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Tassa tutkimuksessa tarkastellaan liikuntaa opettavien luokanopettajien
nakemyksid ja kokemuksia palloilunopetuksesta suhteutettuna Teaching Games
for Understanding -menetelman (TGfU) eli pelikeskeisen palloilunopetuksen
periaatteisiin. Tutkimusaineisto koostuu luokanopettajilta keratyista
kyselylomakevastauksista (n = 13) sekd kahden opettajan teemahaastatteluista.
Tutkimus on luonteeltaan teorialdhtdinen siséllonanalyysi, jossa tutkimustulosten
analyysi nojaa teoriapohjaan.

Kyselylomakkeiden perusteella ilmeni, ettd suurimmalla osalla vastanneista
opettajista palloilutunnin rakenne on tekniikkapainotteinen. Opettajilla on
kaytossaan TGfU-menetelman mukaisia opetusmenetelmid ja muokkauskeinoja
pelien ongelmatilanteiden ratkaisemiseksi, mutta he eivéat yhdista niitd TGfU:n
taustalla olevaan teoriapohjaan. Kyselylomakkeen perusteella opettajat nakivat
palloilunopetuksen tarkeimpien tavoitteiden liittyvan sosiaalisuuteen,
affektiivisuuteen ja oikean tekniikan oppimiseen. Teemahaastatteluun osallistuneet
kaksi pelikeskeisesti opetusta toteuttavaa opettajaa kokivat, ettd pelikeskeinen
opetus motivoi tekniikkapainotteista opetusta tehokkaammin oppilaita
osallistumaan tunneilla. Haastateltavien mukaan pelikeskeisessa opetuksessa
oppilaat saavat runsaasti toistoja pelivélineen kanssa seka osaavat hyodyntaa
yksittdista tekniikkaa paremmin oikeissa pelitilanteissa. Haittapuolena
pelikeskeisessa opetuksessa nahtiin, ettd pelitaidoiltaan heikolla tasolla olevat
oppilaat eivat osallistu tunneilla aktiivisesti. Pelikeskeista opetusta toteuttaneilla
opettajilla oli padasiassa myonteisid kokemuksia pelikeskeisen opetuksen
toteuttamisesta. Pelikeskeisen opetuksen koulutuksen suunnittelussa tulee
kuitenkin kiinnittdd huomiota teorian esittelyyn ja tehokkaiden
arviointimenetelmien kehittdmiseen.

Asiasanat:, pelikeskeinen pelien opettaminen, pelikasitys, pallopelit, Teaching
Games for Understanding.
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1 JOHDANTO

Kuwittele itsesi ala-asteen koripallotunnille. Opettaja neuvoo kuinka palloa
heitetiiin oikea-oppisesti koriin ja oppilaat jonottavat omaa vuoroaan korin alla
padstikseen tekemdin oman suorituksensa. Heittoharjoitusta seuraa pallon
kuljettaminen keiloja viistellen ja tunnin lopuksi pelataan isolla kentilld pelin
kilpaversion sidntoji noudattaen, mikili aikaa jdd.
Motoriset taidot ovat olleet liikunnan tunneilla padosassa pallopelien opetuksessa
(Shane 2007). Peleja on perinteisesti opetettu harjoittelemalla teknisia taitoja ja
vahemmalle huomiolle on jaanyt, kuinka ndma taidot saadaan tuotua itse
pelaamiseen mukaan (Bailey & Almond 1983). Pelikasityksen kehittymiseen
tahtddvassa opetuksessa tekniikka (motoriset taidot) yhdistetdan taktiseen
tietoisuuteen (ymmartamisstrategiat) siten, ettd pelikeskeisyys korostuu tekniikan
opettamisen sijaan. Pelikeskeinen opetus tahtda tiedon ja ymmarryksen

karttumiseen pelitilanteista ja korostaa paatoksentekoa motorisia taitoja apuna

kayttaen. (Shane 2007.)

Tutkimuksemme pohjautuu 1980-luvun alkupuolelta perdisin olevaan Teaching
Games for Understanding —menetelmaan (Bunker & Thorpe 1982) ja sen taustalla
olevaan pelien ymmartamista ja pelikasityksen kehittymista tukevaan teoreettiseen
lahestymistapaan. Tdssa tutkimuksessa kaytamme pelikeskeisestd Teaching Games
for Understanding -menetelmasta lyhennettd TGfU ja suomennosta pelien
ymmirtdmdllid opettaminen seka pelikeskeinen opetus. TgfU-menetelman kehittdjien
Bunkerin ja Thorpen tavoitteena oli luoda perinteisen tekniikkapainotteisen
opetuksen rinnalle menetelma, jossa opetuksen ldhtokohtana on pelien pelaaminen
ymmartaen. Tutkimusten mukaan pelikeskeiselld TGfU-menetelmalld voidaan

kehittaa oppilaiden ajattelua ja auttaa heitd soveltamaan oppimiaan taitoja oikeissa



pelitilanteissa, mika johtaa parempaan pelisuoritukseen. (Butler 1996; Butler 2005;

Laine & Muilu 2005; Turner & Martinek 1999.)

Pelikeskeisen opetuksen ja TGfU —menetelmaan liittyvid opinnaytteitd on tehty
Suomessa jo jonkin verran liikuntapedagogiikan nakokulmasta. Naissa toissa on
tarkasteltu pelikeskeisen ja tekniikkakeskeisen opetustyylin eroja (Laine & Muilu
2005), pelikasitykseen liittyvia tekijoita (Luimula 2000; Mannisto & Rantanen 2000)
sekd pelikeskeisen opetussuunnitelman rakentamista (Koponen 2000; Peltomaki
2003). Naiden lisaksi on tutkittu oppilaiden tavoiteorientaatiota pelikeskeisessa
opetuksessa (Kekaldinen & Kinnunen 2005), viitepelien ja pallopelien
mahdollisuuksia (Rajakangas 1999) ja pelikésityksen mittaamista (Aikas 2005).
Mys joistakin lajeista on tehty tarkkoja pelianalyyseja (Sainio 2007; Salmi 1999).

Aikaisemmat suomalaiset tutkimukset ovat liittyneet oppilaiden toimintaan tai
opetussuunnitelman rakentamiseen, mutta tutkimuksen kohteena eivét ole
aiemmin olleet opettajien kokemukset ja nakemykset pelikeskeisestd opettamisesta.
Opettajien kokemusten tutkiminen onkin hyoddyllista opettajankoulutuksen
kannalta sen kartoittamiseksi, millaisia ovat pelien ymmartamisen kehittimiseen
tahtddvaan liikkunnanopettamisen hyodyt ja toisaalta kdyton esteet tai vaikeudet.
Tassa tutkimuksessa tutkimme alakoulun liikunnanopettajien kasityksia ja
nakemyksia liittyen pallopelien opetukseen. Pyrimme selvittamaan,
1) Millaisia tavoitteita ja kdytanteitd opettajat kdyttavat palloilun
opettamisessa?
2) Millaisena opettajat kokevat pallopelien opettamisen pelipainotteisesti?
Mita hyvia ja huonoja puolia pelipainotteisessa opetuksessa on?
3) Millaisia mahdollisuuksia, vaatimuksia ja rajoituksia ko. opetusmuoto

asettaa opetuksen toteutukselle, suunnittelulle ja arvioinnille?



2 PALLOILUN OPETTAMISEN LAHESTYMISTAPOJA

2.1 Palloilunopetus ja oppiminen koulussa

Opetus madritelldan opettajan ja oppilaiden véliseksi vuorovaikutukseksi, jonka
tavoitteena on edistda oppilaiden oppimista ja opetustavoitteiden saavuttamista
(Hirsjarvi 1983; Lahdes 1997). Opetus voidaan jakaa kolmeen vaiheeseen, joita ovat
suunnittelu (pre-interaktiivinen vaihe), toteutus (interaktiivinen vaihe sisaltden
tehtdvan selittdimisen, oppilaan suorituksen tarkkailun seka ohjauksen ja
palautteen antamisen) ja arviointi (opetuksen jdlkeinen post-interaktiivinen vaihe)
(Siedentop 1991; Varstala 2003). Perusopetuksen opetussuunnitelman
(Opetushallitus 2004) mukaan oppiminen ymmarretdan yksilolliseksi ja
yhteisolliseksi tietojen ja taitojen rakennusprosessiksi. Oppiminen on seurausta
oppilaan aktiivisesta tavoitteellisesta toiminnasta, jossa han aiempien
tietorakenteidensa pohjalta kasittelee ja tulkitsee opittavaa ainesta (Opetushallitus
2004, 12). Opetussuunnitelman oppimiskasityksen voidaankin olettaa pohjautuvan
konstruktivismin periaatteisiin, joten tama tulisi huomioida my®os liikkunnan

opetuksessa.

Opetussuunnitelman antama tuki palloilunopetuksen suunnittelulle.
Peruskoulun opetussuunnitelman (Opetushallitus 2004, 160-161) liikunnan
osuudessa pelien ja ennen kaikkea pelikdsityksen opettamista kasitellddn melko
suppeasti seka tavoitteissa, keskeisissa sisalloissa etta hyvan osaamisen kriteereissa.
Vuosiluokkien 14 osalta opetussuunnitelma korostaa oppilaan valmiuksien ja

yksilollisten kehitysmahdollisuuksien huomioimista, opetuksen toteuttamista



leikinomaisesti kannustavassa ilmapiirissa ja etenemistd motorisista perustaidoista
kohti lajitaitoja. Lahtokohtana on oppilaiden aktiivisuus ja oppilaiden
mielikuvituksen ja omien oivallusten hyodyntaminen. Tavoitteena on muun
muassa oppia monipuolisesti motorisia perustaitoja ja saada virikkeita litkkunnan
harrastamiseen, oppia hyvinvointia edistavia ja turvallisia liikuntatapoja seka
perusuimataidon, ja oppia toimimaan sovittujen ohjeiden mukaan ja reilun pelin

hengessa. (Opetushallitus 2004.)

Vuosiluokkien 5-9 litkkunnanopetuksessa opetussuunnitelmassa korostuu tarve
huomioida sukupuolten erilaisia tarpeita ja oppilaiden kehityksellisia eroja, tukea
oppilaan hyvinvointia, kasvua itsendisyyteen ja yhteisollisyyteen seka luoda
valmiuksia omaehtoiseen liikunnan harrastamiseen. Opetuksessa pyritdan
antamaan mahdollisuuksia liikunnallisiin elamyksiin ja tuetaan itsensa ilmaisua.
Tavoitteena on muun muassa kehittda edelleen motorisia perustaitoja ja oppia
lilkunnan lajitaitoja sekd oppia kehittdimaan ja tarkkailemaan toimintakykyaan.
Naiden tavoitteiden lisdksi oppilas oppii toimimaan turvallisesti ja asianmukaisesti
liikuntatilanteissa, toimimaan itsendisesti ja ryhmassa hyviaksymaan itsensa seka

suvaitsemaan erilaisuutta. (Opetushallitus 2004.)

Ylla olevissa tavoitteissa puhutaan liikunnan opetuksen tavoitteista yleensa eika
suoria viittauksia pelien tai pelikasityksen opettamiseen ole. Ainoa kohta, jonka
voidaan tulkita viittaavan pelikdsityksen opettamiseen on, ettd opetuksessa tulisi
hyodyntéaa oppilaiden mielikuvitusta ja omia oivalluksia. Opetuksen keskeisissa
sisdlloissd sen sijaan mainitaan seuraavat pelien osa-alueet: leikki-, viite- ja
pienpelit seka eri palloilulajit (luokat 1-4) ja pallopelit (luokat 5-9). Kuvauksessa
oppilaan hyvasta osaamisesta tavoitellaan sitd, etta oppilas osaa vuosiluokilla 1-4

kasitelld pelivalineitd leikeissa ja harjoituksissa seka toimia peleissd. Vuosiluokilla



5-9 oppilas osaa yleisimpien pallopelien perusteet ja pelaa niitd sovittujen
saantdjen mukaan. (Opetushallitus 2004, 160-161.) Mikdan em. kohdista ei
suoranaisesti viittaa siihen, ettd pelikasitysta pitdisi koulussa opettaa pelin
sdantojen lisaksi. Niinpa jaakin opettajan oman harkinnan varaan, kuinka paljon

han pelikasitysta koulussa opettaa.

Opetuksen toteutuksen ja arvioinnin menetelmit. Opetuksen
toteuttamisvaiheessa motivoinnin ja tehtavan selittdimisen jaksottelu on tarkea
rooli opetuksen onnistumisessa (Varstala 2003, 153-155.). Opettaja voi selittaa
opetettavaa asiaa joko suorien sanallisten tai demonstroivien menetelmien tai
epdsuorien opetusmenetelmien avulla (esim. ohjattu oivaltaminen). Epadsuoria
opetusmenetelmia kayttava opettaja tekee ohjaavia kysymyksid, joiden pohjalta
oppilaat pyrkivat muodostamaan ymmarrysta oppiaineksen siséllosta ja
rakenteesta. Jalkimmainen opetusmenetelma edellyttda, ettd oppilailla on

perustietoa opetettavasta asiasta. (Varstala 2003, 153-155.)

Oppilaan suorituksen havainnoinnin vaiheessa opettajan tehtavana on aktiivisesti
tarkkailla oppilaan suoritusta ja arvioida oppilaan onnistumista suhteessa
tavoitteeseen. Opettajan tulee hallita oppiaineksen perusasiat, jotta han tietdd mita
hénen pitdisi tarkkailla oppilaan suorituksessa. (Varstala 2003, 156-157.)
Pariohjaustyotavassa opettaja sen sijaan on delegoinut tarkkailutehtavan toiselle
oppilaista kerrottuaan ensin tarkkailukriteerit oppilaille (Halling 2008; Mosston &
Ashworth 1994). Oppilaan suorituksen ohjaamisen ja palautteen antamisen
vaiheessa voi opettaja antaa ohjausta ja palautetta suorituksen aikana ja
suorituksen jalkeen. Ohjauksen ja palautteen laatu riippuu ensisijaisesti itse
suorituksesta ja opetuksen tavoitteesta eli selitysvaiheen toteutumisesta. (Varstala

2003, 157.)



Mosston ja Ashworth (1994) jakavat liikunnanopetuksen opetusmenetelmat 11:een
eri opetustyyliluokkaan. Ndista pelildhtoisen palloilunopetuksen lainalaisuuksiin
nayttaisivat parhaiten soveltuvan ohjattu oivaltaminen, ongelmanratkaisu ja
erilaisten ratkaisujen tuottaminen. Ohjatun oivaltamisen menetelmissi opettaja
valitsee oppiaineksen siten, ettd tehtivanannossa oppiaineksen rakenne jaa
avoimeksi ja oppilaiden tehtdva on keksid oppiaineksen rakenne opettajan
vihjeiden avulla. Ongelmanratkaisumenetelmdssi oppilaille annetaan tehtava tai
ongelma, johon he pyrkivét itsendisesti Ioytamaan ratkaisun. Erilaisten ratkaisujen
tuottamisen menetelmdssi opettaja antaa oppilaille tehtdvan, joka sallii erilaisia
ratkaisumahdollisuuksia. Tehtdavan voi siis ratkaista monella eri tavalla eika yhta
oikeaa ratkaisua ole. (Mosston & Ashworth 1994.) Esimerkkina palloilunopetuksen
ongelmasta kaikissa kolmessa menetelmassa voisi olla seuraavanlainen tilanne:
jalkapallossa kaikki oppilaat juoksevat pallon perassd, jolloin pelin rakentaminen
on mahdotonta. Oppilaat pohtivat joko itsendisesti, ryhmissa tai opettajan
avustuksella ratkaisua ongelmaan, minka jalkeen testataan ja arvioidaan

pelaamalla toimivatko oppilaiden ratkaisut.

Oppijan nidkdkulma. Butlerin ja McCahanin (2005) mukaan opettajan valitsema
opetustyyli riippuu opetuksen tavoitteista. Jos tavoitteena on harjoittaa oppilaita
kopioimaan tiettyjd toimintoja tai taitoja, silloin behavioristiseen teoriaan
perustuva tekniikkapainotteinen opetus on tilanteeseen sopiva. Mikali tavoitteena
on syvempi ymmarrys peleistd ja padtoksenteosta tai kyky kayttda tietoja
erilaisissa tilanteissa, voidaan pelikeskeisen opetuksen olettaa toimivan paremmin
kuin tekniikkapainotteisen opetuksen. Pelikeskeinen opetus rohkaisee oppilaita
rakentamaan syvempaa ymmarrysta tilanteista, joita he kohtaavat pelien aikana.

(Butler & McCahan 2005, 38-39.)



2.2 Pelikidsityksen mdidrittelyd

Kirjallisuudesta ei 16ydy yhtendistd maaritelmaa pelikasitykselle. Tassa
kappaleessa kuvailemme pelikasityksen maaritelmid eri nakokulmista. Pelitilanteet
ovat monimutkaisia taimanhetkisten ja menneiden tilanteiden kognitiivisten
tietojen tuotoksia, joihin yhdistyy pelaajan kyky tehda pelitilanteen vaatimia
suorituksia (Thomas, French & Huphries 1986). Pelissa pelaajan tulee havainnoida
palloa, joukkuetovereita sekd vastustajaa ennen kuin héan voi tehda
tarkoituksenmukaisia paatoksia ja toimintoja (Williams 2000). Pelikasityksen tai
taktisen tietoisuuden avulla pelaaja pystyy ratkaisemaan ongelmatilanteita
tehokkaasti ja nopeasti. Bjurwill (1989) on maaritellyt pelikasityksen yksilolliseksi
kyvyksi tulkita pelid nopeasti ja tarkoituksenmukaisesti huomioiden tilanteiden
olennaiset ominaisuudet. Griffin, Mitchell ja Oslin (1997) maarittelevat taktisen
tietoisuuden kyvyksi tunnistaa ongelmia niiden ratkaisuja pelitilanteissa. Taktisen
tietoisuuden ja pelisuorituksen vélinen yhteys tulee ilmi pelaajan liikkuessa
pallottomana, valittaessa tarkoituksen mukaisia taitoja pelitilanteissa seka
valittujen taitojen toteutuksessa. (Griffin ym. 1997, 218.) Luhtasen (1989, 318)
mukaan pelikadsitykselld tarkoitetaan pelaajan kykya tuntea pelin siannét ja taitoa
osata ratkaista pelin perustilanteita pelivdlineen kanssa ja ilman pelivélinetta.
Kuviossa 1 ilmenevit Luhtasen kuvaamat pelitilanteiden avaintekijat, jotka

pelaajan on hallittava pelin perustilanteissa.
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Pallo omalla joukkueella Pallo vastustajalla

_—

liIman palloa Pallon kanssa lIman palloa
Teen vapaita Otanko pallon Hidastan pallollisen
sy6ttésuuntia etenemista
Sydétan
Luon tyhjaatilaa . e )
Al Peitan syéttdsuuntia
Laukaisen
Taytan tyhjaatilaa
" Vartioin
Kuljetan
Suunta Varmistan
NorIJeus Riistan pallon
Harhautus
Syétan Laukaisen

KUVIO 1. Pelitilanteissa hallittavat pelikdsityksen avaintekijat (Luhtanen 1989, 317)

Piispasen (1995) mukaan pelikasitysta voidaan kuvailla useilla yhteispeliin
liittyvilla madreilla: luovuus, improvisointi, ongelmanratkaisu, solidaarisuus,
toveruus, moraali ja pelifilosofia. Nama vaativat kykya ndahda itsensa osana
kokonaisuutta ja kykya reagoida tarkoituksenmukaisesti, nopeasti ja tuloksellisesti
pelitilanteessa. Piispasen mukaan pelikasitys kehittyy samalla tavalla kuin ajattelu
yleensa eli kokemusten ja harjoittelun yhteistuloksena. Harjoittelun tarkoituksena
tulisikin olla erilaisten ratkaisumallien generoiminen. Mitd korkeammilla
vaatimuksilla pelataan, sitd monipuolisempia ja automatisoidumpia

ratkaisumalleja tulisi pelaajalla olla kaytossa. (Piispanen 1995, 44.)
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Perustana pelikasitykselle on kyky ndhda pelid ja lukea sitd ennakoiden (Luhtanen
1989, 318). Pelaajalla on motoristen taitojen liséksi oltava hyvat kognitiiviset taidot
ennakoida pelitilanteita ja erottaa oleellinen tieto epdoleellisesta. Pelaaja toimii
pelissa oman pelikasityksensd mukaan, joka kehittyy harjoittelun ja kokemuksen
myotd. Yksiloiden valillda on pelikasityksen kehittymisessa selkeita eroja. (Bjurwill

1993.)

2.3 Tekniikkapainotteisen ja pelikeskeisen opetuksen vertailua

Koulun liikuntatunneilla korostuu helposti tekniikan harjoitteleminen, mutta
pelitilanteessa tarvitaan teknisen taitavuuden lisaksi muutakin. Bunker ja Thorpe
(1986, 26-27) esittavat, ettd tekniikkapainotteisuus opetuksessa johtuu
opettajankoulutuksen keskittymisesta taitojen mittaamiseen ja arviointiin.
Motoristen taitojen mittaaminen ja arviointi on helpompaa kuin paatoksenteon ja
pelikdsityksen arviointi, joten monet opettajat kallistuvat opetuksessaan

tekniikkapainotteisuuteen (Thomas, French, Thomas & Gallagher 1988).

Bunkerin ja Thorpen (1986) mukaan tekniikkapainotteinen tunti koostuu kolmesta
eri vaiheesta: alkuldmmittelystd, taitojen opettelusta ja pelaamisesta.
Heterogeenisessa oppilasryhmadssa taitojen opettelun vaihe on taidoiltaan
heikoimmille oppilaille liian vaikea ja parhaille liian helppo. Taman lisaksi
oppilaiden paatoksenteko keskittyy ennalta maarattyjen ohjeiden noudattamiseen
eikd oman ajattelun pohjalta syntyneisiin paatoksiin. Opetuksen tulisikin keskittya
ennemmin pelaamisen suurempiin osa-alueisiin (esim. kuinka pelissa tehddan
maali tai kori?) kuin yksittdisten taitojen opetteluun (esim. nilkkapotku

jalkapallossa). (Bunker & Thorpe 1986, 27-28.) Buckin ja Harrisonin (1990)
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tutkimuksen mukaan oppilaiden taitotaso taantuu siirryttdessa harjoituksesta
peliin. Heiddn mukaansa yleinen virhe on harjoitella taitoja pelitilanteesta
erotetuilla harjoitteilla. Taitoja tulisikin harjoitella pelinomaisissa tilanteissa jo

opetuksen alkuvaiheessa. (Buck & Harrison 1990, 40-44.)

Rink (2002) jakaa perinteisen palloilunopetuksen neljaan eri vaiheeseen.
Ensimmaisessa vaiheessa kehitetdan pelivalineen hallintaa erilaisten harjoitusten
avulla. Toisessa vaiheessa siirrytaan monimutkaisempaan pelivdlineen hallintaan
ja taitojen yhdistelyyn. Kolmannessa vaiheessa aloitetaan hyokkays- ja
puolustusstrategioiden harjoittelu. Neljannessa vaiheessa siirrytaan pelaamaan
vaativampia peleja, joissa vaaditaan yksittdisia taitoja ja pelinymmarryksen

yhdistamista. (Rink 2002.)

Luhtasen (1989) mukaan pelikasityksen opettamisen tavoitteena on opettaa
pallollinen pelaaja tekemaan valintansa esimerkiksi kuljetuksen, suoran sy6ton tai
mahdollisen laukauksen vililld jo ollessaan saamassa pallon haltuunsa. Talla
tavalla pelaaja oppii lukemaan pelia riittdvan ajoissa. Valintoihin sisaltyy myos
paatos siitd, mihin laukaisen ja miten, kenelle sy6tan ja miten seka mihin kuljetan,

milld nopeudella ja kuinka toimin kuljetuksen pdatteeksi. (Luhtanen 1989, 319.)

Joidenkin pallopelien on huomattu jakavan yhteisia taidollisia ja etenkin
pelikasityksellisia piirteita. Pelikdsityksen samankaltaisuudella tarkoitetaan pelien
rakenteellisia ja pelitilanteiden vélisid yhteyksia (Lumela 2003, 184-185). Lumela
(2003) on esittanyt tahan pohjaten pallopelien jaottelun maalipeleihin,
pallottelupeleihin, poltto- ja lyontipeleihin seka tarkkuuspeleihin (ks. kuvio 2).
Hénen mukaansa pelien sukulaisuussuhteiden tuntemisen tarkein merkitys on

niiden yhteisten taito- ja pelikdsityspiirteiden tunnistaminen, joita saman
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peliluokan eri peleissd esiintyy. Ndin ei opetella aina uusia pelejd, vaan voidaan

hyodyntaa peleistd 10ytyvid samankaltaisuuksia. (Lumela 2003, 199.)

1 MAALIPELIT
(Joukkuepelejd)

1A Vartaloesto kielletty:
jalkapallo,

kaukalopallo, jagoallo, ringette,
salibandy, maahockey,
koripallo, korfpallo,

lippupallo, ultimate

1B Vartaloesto sallittu:
amerikkalainen jalkapallo,
ja&iekko,

késipallo,

lacrosse,

rugby, vesipallo

2 PALLOTTELUPELIT
(Yksilo- ja joukkuepelejd)

2A Yksilopelit:

indiaca, poytétennis,
rantalentopallo, squash,
sulkapallo, tennis

2B Joukkuepelit:
lentopallo

3 POLTTO- JA LYONTIPELIT
(Joukkuepelejd)
baseball, pesépallo, kriketti, softball

4 TARKKUUSPELIT
(Voidaan pelata yksilo- ja joukkuepelejd)
biljardi, curling, kroketti, kyykka,
keilailu, petankki, golf, ratagolf

KUVIO 2. Lumelan (2003) pallopelien luokittelu pelisukulaisuuden mukaan

Koska maalipelit muodostavat kaikkein suurimman pallopelien peliluokan, niita
kaytetadn eniten pallopelien opetuksessa (Lumela 2003, 190). Pelaaja toimii
maalipeleissa seuraavissa neljassa roolissa: pallollisena hyokkaajana, pallottomana
hyokkadjana, puolustajana pallollista vastaan sekd puolustajana pallotonta vastaan.

Menestymisen kannalta kaikki roolit ovat yhta tarkeitd ja pelaajalle muodostuu
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pelipaikasta johtuen erilaisia painotuksia ndiden roolien suhteen. Oppilas voi
16ytdd oman vahvuusalueensa tietyssa roolissa esimerkiksi pallollisen puolustajana,
vaikka ei olisikaan teknisesti lahjakas pelivalineen kasittelija. Pelaajaroolit
tiedostamalla opettaja voi antaa oppilaalle parempaa palautetta hanen
suorituksestaan. Jokaisen oppilaan on kuitenkin opittava toimimaan eri rooleissa,

jotta yhteistyo olisi saumatonta. (Lumela 2003, 194-199.)

Pallopelien harjoittaminen kohti pelisovellutuksia tapahtuu sovellettujen pelien
muodossa rajatulla alueella sovitun mittaisina peleind. Luhtanen (1989) erittelee
kaksi hyokkayspelin sovellusta. Ensimmainen sovellus on pelit pienryhmissa,
joissa tavoitteena on pallon pitiminen omalla joukkueella. Toinen on maaleihin
pelattavat pelit, joissa tavoitteina on pallon pitiminen omilla pelaajilla, eteen
tulevien pelin perustilanteiden ratkaiseminen ennalta sovitulla tavalla ja maalien

tekeminen sovelletuilla saannoilla. (Luhtanen 1989, 314-328.)

Piispanen (1995) jakaa pelisovellutukset neljaan eri tasoon. Normaalit eli
taysimuotoiset pelit ovat aikuisten kilpailusdanttihin perustuvia peleja, joissa
tavoitteena ovat hyvat tekniset valmiudet ja tehokas taktinen ajattelu. Viitepelit
vastaavasti sisaltavat taktisesti samankaltaisia piirteitd kuin normaalit pelit, mutta
tekniset ja fyysiset vaikeudet on poistettu. Sovelletut sidannot ja pienpelit perustuvat
normaalin pelin perussdaantoihin, mutta tuovat taktiset ongelmat korostuneesti
esiin. Leikkipeleissi tavoitteena on tasoittaa taitoeroja ja antaa heterogeeniselle

ryhmalle mahdollisuus nauttia yhdessdolosta. (Piispanen 1995, 33.)
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2.4 Pelikdsitykseen liittyvid tutkimushavaintoja

Pelikasitykseen liittyvid suomalaisia pro gradu -tutkielmia on tehty lahinna
liikuntapedagogiikan nakokulmasta. Laine ja Muilu (2005) vertasivat oppilaiden
pelikdsityksen kehittymista kahdessa opetusryhmadssa, joista toista ryhmaa
opetettiin perinteisella tekniikkaldhtoiselld tavalla ja toista pelin taktiseen
ymmarrykseen tahtaavalla pelikeskeisella tavalla. Pelikeskeista opetusta saaneiden
oppilaiden taktiset ratkaisut kehittyivat vertailuryhmaa enemman erityisesti
pallottomien hyokkaysratkaisuiden osalta. Tutkimuksen perusteella pelikeskeiselld
opetuksella voidaan kehittaa oppilaiden pelinlukutaitoja ja taktisia kykyja. Myos
oppilaiden motivaatio oli tutkimuksen mukaan korkeampi pelikeskeisessa
opetuksessa kuin tekniikkapainotteisessa opetuksessa. (Laine & Muilu 2005.)
Luimula (2000) selvitti pro gradu -tutkielmassaan juniorijaakiekkoilijan
pelikasitykseen liittyvia tekijoitd ja kehitti videotestin jadkiekkoilijan
pelikasityksen analysointiin. Lisdksi tutkimuksessa sivuttiin Teaching Games for
Understanding -menetelman tarjoamia keinoja pallopelien opetukseen. (Luimula

2000.)

Koponen (2000) kehitteli pro gradu -tutkielmassaan mallin salibandyn opetukseen
pelikeskeisesti. Malli kehitettiin kirjallisuuteen, artikkeleihin, videoihin ja
valmennusmateriaaleihin perehtyen. Mallin perusteena on rakenne, jossa oppitunti
aloitetaan ja lopetetaan pelaamalla sekda muutenkin oppiminen tapahtuu
pelaamisen kautta mahdollisimman paljon. Taktisen ymmarryksen parantamiseen
pyritaan erilaisten sovelluspelien sekad keskustelutuokioiden kautta, joiden avulla

pyritdan ratkaisemaan pelissa esiintyvia taktisia ongelmia. (Koponen 2000.)
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My®6s Peltomaki (2003) on kehittanyt tutkimuksessaan palloilun oppisisaltoa ja
pelikeskeistd opetussuunnitelmaa peruskoulun ylaasteelle (Peltoméki 2003). Aikas
(2005) puolestaan pyrki kehittamaan mittausmenetelman pelikdsityksen
mittaamiseksi autenttisessa pelitilanteessa, koska taitotestit soveltuvat
pelisuorituksen mittaamiseen huonosti. Tutkimustulokset osoittivat tarpeen
pelikésityksen mittaamisen ja siirtovaikutuksen jatkotutkimukselle. Aikkaan
kehittaman mittausmenetelman kayton edellytyksena nahtiin arvioitsijoiden

koulutus. (Aikés 2005.)

Mannist6 ja Rantanen (2000) tutkivat 13- ja 15-vuotiaiden koululaisten pelikasitysta
sekd idn ja sukupuolen yhteyksid sen ilmenemiseen. Tutkimus koostui
kaksiosaisesta pelikasitystestistd ja kaytannon pelistd. Tutkimustulosten
perusteella voi olettaa harrastuneisuuden olevan merkittavampi pelikasityksen
kehitykseen vaikuttava tekija kuin ika ja sukupuoli. Tutkimuksen mukaan mita
enemman oppilailla on kdytannon kokemuksia eri joukkuepeleistd, sitd parempia

heidan tekemansa taktiset ratkaisut ovat. (Mannisté & Rantanen 2000.)

Kekaldinen ja Kinnunen (2005) tutkivat neljasluokkalaisten tavoiteorientaation
yhteyksia pelikdsityksen oppimiseen taktiikkaldhtdisessa opetusymparistossa.
Tutkimuksen alussa oppilaat jaettiin tehtdava- ja mindsuuntautuneisiin
kyselylomakkeen avulla. Tutkimuksessa havaittiin, ettd oppilaiden
tavoiteorientaatiossa ei tapahtunut merkittavia muutoksia pelikeskeisen
palloilunopetusjakson aikana. Tutkimuksen tulosten perusteella taktiikkaldhtoinen
palloilunopetus soveltuu paremmin tehtavaorientoituneille kuin

mindorientoituneille oppilaille. (Kekaldinen & Kinnunen 2005.)
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Rajakangas (1999) selvitti viitepelien ja palloleikkien tarjoamia mahdollisuuksia
palloilunopetuksen jarjestimiseen seka vertaili oppilaiden tuntemuksia viitepelien,
palloleikkien ja perinteisten pelien valilld. Tutkimuksen perusteella lahes kaikki
oppilaat kokivat viitepelit ja palloleikit mieluisiksi. Kokeillut pelit motivoivat
erityisesti vihemman pelanneita oppilaita ja kolmasosa oppilaista koki padsseensa
osallistumaan peleihin enemman. (Rajakangas 1999.) Lisdksi pro gradu -tutkielmia
on tehty liittyen pelianalyysiin eri lajeissa. Sainio (2007) selvitti, mitka
joukkuepelilliset tapahtumat vaikuttavat salibandypelin lopputulokseen ja Salmi
(1999) analysoi 13-vuotiaiden nuorten jaakiekkopelid hyokkayspelin tehokkuuden
perusteella.

Kuten edella esitellyista tutkimuksista havaitaan aikaisemmat suomalaiset
tutkimukset ovat kohdistuneet oppilaiden toimintaan tai opetussuunnitelman ja
arvioinnin kysymyksiin, eikd opettajien kokemuksia pelikasityksen opettamisesta
ole selvitetty. Opettajien kokemuksia ja kasityksia pelikasityksen kehittymiseen
tahtaavasta pelikeskeisesta palloilunopettamisesta onkin tarpeellista ja hyodyllista

tutkia pedagogisten kaytantojen kehittdmisen ja opettajankoulutuksen kannalta.
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3 YMMARTAMISEEN PERUSTUVA PELIEN
OPETTAMINEN

3.1 Kognitiivis-konstruktivistinen oppimiskdsitys pelien
opettamisessa

Behavioristisen suuntauksen syrjayttaneesta kognitiivisesta suuntauksesta
kehittyivat konstruktivistiset oppimiskasitykset, joissa oppiminen kasitetaan
passiivisen tiedon vastaanottamisen sijasta luovana toimintana (ks. Rauste-von
Wright, von Wright & Soini 2003, 160-161; Tynjala 2002, 21). Piispasen (1995)
mukaan kognitiivinen oppimiskasitys on vaikuttanut myos palloilunopetukseen.
Han toteaa, ettd palloilulajeille on tyypillista yksilollinen pelaajakohtainen
paatoksentekoprosessi, jota voidaan kehittdad sopivaa opetustyylid kayttaen.
Taman lisaksi jokainen pelitilanne sisaltdad ongelman, jonka ratkaiseminen
perustuu kognitiiviseen oppimiseen. (Piispanen 1995, 44). Palloilunopetuksessa eri
opetussuuntaukset ndkyvat siten, ettd tekniikkapainotteisen opetuksen voidaan
olettaa olevan behavioristista ja pelikeskeisen opetuksen kognitiivista opetusta

(Butler & McCahan 2005, 37).

Behavioristisessa suuntauksessa oppiminen ndhdédan drsyke-reaktiokytkentojen
muodostumisena, jota sdddelladan vahvistamisella. Opetuksen jarjestamisessa
noudatetaan seuraavia viittd vaihetta: 1) kayttaytymistavoitteiden asettaminen, 2)
oppimateriaalien jako osakomponentteihin, 3) sopivien kayttdytymisen
vahvistajien madrittdminen, 4) opetuksen toteuttaminen vaihe vaiheelta ja 5)
tulosten arvioiminen. (Tynjala 2002, 29-30.) Oppimistulosten arviointi on

tyypillisesti mdarallistd, jolloin oppilaan katsotaan oppineen sita tehokkaammin,
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mitd paremmin han pystyy toistamaan opetellun asian (Tynjala 2002, 31).
Tekniikkapainotteisessa palloilunopetuksessa behavioristisen suuntauksen vaiheet
voisivat olla esimerkiksi seuraavanlaiset: 1) oppilas oppii lentopallon sormilyonnin
(tavoite), 2) sormilyonnin eri tekniset vaiheet tiedostetaan (osa-alueet), 3)
oppilaalle annetaan sanallista palautetta onnistuneesta suorituksesta
(kayttaytymisen vahvistajat), 4) opettaja nayttda oikean suorituksen ja oppilaat
harjoittelevat (toteutus) ja 5) arvioidaan oppilaiden suoritusten onnistuminen
(arviointi). Behavioristisessa oppimiskasityksessa opetus ja oppiminen nahdédan
tiedonsiirtona, jossa opettaja jakaa tiedon sopivan kokoisiin paloihin ja pyrkii
siirtdmaan tiedon sellaisenaan oppijalle. Lentopalloesimerkissa opettaja arvioi
opetuksen toteutumista ja oppilaiden osaamista onnistuneiden sormilyontien

maaralla.

Konstruktivismissa toimija ndhdaan aktiivisena tiedon kasittelijana (Tynjala 2002,
22, 38). Opetuksen lahtokohtana tulisi olla oppijan tapa hahmottaa maailmaa ja sen
tulkintaan kaytettyja kasitteitd, joiden varassa oppija (re)konstruoi opetuksen
sisallot. (Rauste-von Wright ym. 2003, 162-163.) Toisin kuin behavioristisessa
oppimisessa, konstruktivistisessa oppimisessa keskeistd on sisdinen saately
(Tynjala 2002, 39-41). Yksilo jasentda ja tulkitsee havaintojaan kokemuksen myota
muotoutuvien ja muuttuvien skeemojen eli tietorakenteiden pohjalta (Tynjala 2002,
41). Esimerkiksi oppilailla on median ja oman aikaisemman toimintansa kautta
pallopeleista kokemuksia, joita he voivat kdyttaa hyvaksi omassa toiminnassaan
lilkuntatunnilla. Kognitiivisessa teoriassa oppimisessa keskeisia kasitteitda ovat
assimilaatio (uuden havainnon, tiedon tai kokemuksen liittiminen olemassa
olevaan skeemaan) sekd akkommodaatio (uudenlaisen tietorakenteen syntyminen

skeemojen mukauttamisen ja muovaamisen kautta) (Tynjala 2002, 42).
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Tulkitessamme uutta tietoa oman kokemuksemme ja olemassa olevien
tietorakenteiden pohjalta teemme tdahan tietoon monenlaisia muutoksia.
Jasenndmme opeteltavaa materiaalia olemassa olevien skeemojemme pohjalta,
jolloin alkuperdinen materiaali muuttaa muotoaan ajattelussamme. Teemme
paatelmia siitd, mitka asiat kuuluvat yhteen ja yhdistelemalla asioita vahenndmme
opeteltavien tai muistettavien asioiden mdaraa. Tiedon konstruointiprosessi ei siis

ole kopiointi- vaan muuntamisprosessi. (Tynjala 2002, 43—44.)

Tutkimuksemme teoreettinen ldhtokohta eli pelikeskeinen palloilunopetus
perustuu konstruktivistiseen opetukseen, jossa oppilaat nahdaan ajattelijoina, joilla
on omasta maailmastaan nousevaa tietoa. Opettajat ndhdaan oppilaiden ajatuksien
tutkijoina, jotta he ymmartdisivat oppilaiden tdiman hetkiset kasitykset ja
pystyisivat muokkaamaan opetusta tarkoituksen mukaiseksi niiden perusteella.
Butler ja McCahan (2005, 36, 39) vertaavat assimilaatio- ja
akkommodaatioprosessia pelikeskeisen palloilunopetuksen tydtapaan, jossa
oppilaat muodostavat uusia kasityksia peleistd aikaisempien tietojensa pohjalta.
My®6s Richard ja Wallian (2005) ovat korostaneet pelikeskeisen opetuksen
konstruktivistista luonnetta, koska opetuksen tavoitteena on kehittda oppilaiden
ymmarrystd pelaamisesta. Konstruktivistiset tyotavat vaativat oppilailta syvempaa

ajattelua ja sen reflektointia. (Richard & Wallian 2005, 21.)

Créhaignen ja Godboutin (1995) mukaan pelien kognitiivis-konstruktivistinen
opetusnakokulma on tarkoitettu opettajille, jotka asettavat oppilaansa opettamis-
oppimisprosessin keskioon. Joukkuepeleissa konstruktivismi tulee ilmi, kun
oppilaat kohtaavat ja ratkaisevat peleissa esiintyvia ongelmia oman ajattelunsa

avulla. Oppilaat rakentavat ymmarrystaan oppiaineen ja ympariston vahvassa
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vuorovaikutuksessa. Tallainen pelikeskeinen nikdkulma johtaa oppilaslahtoiseen

opetustyyliin. (Créhaigne & Godbout 1995, 491.)

3.2 Ymmdrtamddn opettaminen

Konstruktivismin periaatteiden pohjalta on johdettu yleispedagoginen Teaching
for Understanding -menetelmd. Menetelman pyrkimyksena on saada oppilaat
ymmartamaan opetettavaa aihetta ulkoa opettelemisen sijaan. (Wiske 1998, 61, 81.)
Tama on linjassa konstruktivismin perusperiaatteiden kanssa, joissa
ymmartamiselld on keskeinen rooli ja yksittdisten taitojen hallinnan sijaan
korostuu organisoitu taitorakenne, johon ne sisaltyvat (Rauste-von Wright ym.
2003, 165). Ymmartamaan opettamisen runkona on nelja osa-aluetta: tuottavat
aiheet (generative topics), tavoitteiden ymmartaminen (understanding goals),
ymmartamisen toteuttaminen (performances of understanding) ja jatkuva arviointi
(ongoing assessment). Ymmartamaan opettamisen vahvuus perustuu kaikkien

neljan osa-alueen saumattomaan yhdistamiseen. (Wiske 1998, 61, 81.)

Tuottavien aiheiden valinta on ymmartamaan opettamisen ensimmainen osa-alue.
Tassd vaiheessa opetettavat asiat, teemat, kasitteet ja ideat tulee valita siten, ettd ne
tuottavat tarpeeksi syvyytta, merkityksellisyyttd, yhteyksia ja erilaisia nakokulmia
oppilaan tehokkaan ymmartamisen tukemiseksi. Tuottavat aiheet ovat keskeisia
useille eri aihealueille, kiinnostavia oppilaille seka opettajille, helposti ldhestyttavia

ja tarjoavat mahdollisuuksia asioiden yhdistaimiseen. (Wiske 1998, 63-65.)

Tavoitteiden ymmartadmisen avulla voidaan oppilaiden tyoskentelya kohdistaa
niihin asioihin, joita opettaja haluaa heidan eniten oppivan. Opettajan tulee ensin

ymmartaa itse, mitka ovat tarkeitd asioita oppia tietysta teemasta, jotta han voi
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tehokkaasti kohdistaa oppilaiden oppimisen néille osa-alueille. (Wiske 1998, 66-72.)
Ymmartdmisen toteuttaminen on luultavasti tarkein osa-alue ymmartamaan
opettamisessa. Tama osa-alue antaa oppilaille mahdollisuuden toteuttaa
ymmarrystadn. Ymmartamisen toteuttaminen vaatii oppilasta menemaan
syvemmalle opittuun asiaan ja kehittdmaan jotakin uutta muokkaamalla,
laajentamalla ja soveltamalla aikaisempia tietojaan. Tadssa vaiheessa oppilaan
ymmarrys tulee nakyvaksi, eikd jdd vain oppilaan oman paan sisélla tapahtuvaksi
ajatteluprosessiksi, jolloin opettaja pystyy arvioimaan oppilaan ymmartamista.

(Wiske 1998, 72-76.)

Ymmartdmisen jatkuva arviointi koostuu kahdesta padosa-alueesta:
arvosteluperusteiden asettamisesta ja palautteen antamisesta.
Arvosteluperusteiden tulee olla selkeitd, asiaan liittyvia ja julkisia. Ndin ollen
jokainen oppilas luokassa tietdd, mita haneltd vaaditaan ja miten hanen
oppimistaan arvioidaan. Oppilaille annettavan palautteen tulee olla jatkuvaa,
kehittymiseen tahtdavaa ja useasta eri nakokulmasta kumpuavaa (esim. oppilaiden

itsearviointi ja vertaisarviointi). (Wiske 1998, 76-81.)

3.3 TGfU-menetelmidi eli pelien ymmdrtimddn opettaminen

Bunker ja Thorpe (1982) kehittivat ns. Teaching Games for Understanding -
menetelman ymmartdmaan opettamisen periaatteiden pohjalta. Kirjallisuudessa
TGfU-menetelmasta kaytetaan nimityksia taktiikka- tai pelikeskeinen opetus (Gritfin
ym. 1997; Griffin & Butler 2005). Bunker ja Thorpe huomasivat, etta
palloilunopetus keskittyi hyvin pitkalti tekniikoiden opettamiseen ja tarkasti
madriteltyjen tuntisuunnitelmien pohjalle. He my6s huomasivat, etta suurin osa

tunnin ajasta kului tekniikoiden opetteluun eikd pelaamiselle jadnyt aikaa
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kovinkaan paljon. Toisaalta opettajat eivat myoskaan osoittaneet oppilaille
peliosuuden aikana, miten harjoitellut tekniikat olivat yhteydessa itse peliin.
Naiden huomioiden pohjalta Bunker ja Thorpe kehittivat vaihtoehtoisen
opetusmenetelman pelien opettamiseen, jonka tarkoituksena on auttaa pelaajia
oppimaan pelin taktiikoita ja strategioita yhdessa tekniikoiden kehittymisen
kanssa. TGfU-menetelméa on ensimmadinen ja keskeisin pelikeskeisen
palloilunopetuksen muoto, joten kdytamme sita tutkimuksemme teoreettisena
lahtokohtana. Bunkerin ja Thorpen Teaching Games for Understanding -malli on

nahtadvissa kuviossa 3. (Bunker & Thorpe 1982, 9-16).

1 (1) Peli < ‘
(2) Pelin 1 T (6) Suoritus
ymmértaminen Oppilas
(3) Taktinen (5) Taidollinen
tietoisuus toteutus

(4) Tarkoituksenmukaisten
paéaodsten tekeminen

Mita tehda? Miten tehd&?

KUVIO 3. Bunkerin ja Thorpen (1982) pelikeskeisen palloilunopetuksen malli

Keskeisena periaatteena Bunkerin ja Thorpen mallissa on erilaisten oppilaiden
taitotasoa vastaavien muunneltujen pelien kaytto (Thorpe 1990). Kaikki TGfU-
menetelman mukainen opetus perustuu pelaamiseen ja muunneltujen pelien

kayttoon. Muunnelmia peleissa tehddan pelin sadntoihin, pelialueen kokoon ja

24



varusteisiin. Tekniikoita mallissa opetellaan samalla tavalla kuin perinteisessa
tekniikkapainotteisessa opetuksessa eli kdayttamalla erilaisia harjoituksia.
Erotuksena perinteiseen malliin on se, ettd tekniikan opettelu TGfU-menetelmassa
aloitetaan vasta, kun oppilas saavuttaa tietyn tason pelaamisessa ja kun
pelaamisen yhteydessa nousee tarve jonkin yksittdisen taidon opetteluun.
Oppilaiden taitojen kehittyessa pelimuotoa muutetaan vastaamaan oppilaiden
taitotasoa pelin lainalaisuuksien ymmartdmisessd, paatoksenteossa ja taitojen
kaytossa. (Thorpe 1990, 79-100.) TGfU-menetelméan perustana on pelin ja sen
sdantdjen oppiminen, jonka jalkeen oppilas oppii paatoksen tekoa pelin aikana ja
peleissa kaytettavia tekniikoita. Menetelmassa olennaista on sen syklinen luonne.
Oppilaan kehittyessa pelaajana kehaa kuljetaan ympaéri yha uudestaan ja
uudestaan sekd saman etta eri lajien piirissa, jolloin tuloksena on yha parempi
pelaaja. (Bunker & Thorpe 1986, 10.)

TGfU-menetelmdn ensimmainen vaihe on erilaisten pelimuotojen esittely
oppilaille (ks. kuvio 3). Tarkeinta tdssa vaiheessa on saada pelimuodot vastaamaan
oppilaiden ikd- ja taitotasoa eikd niinkdan pelin kilpaversiota. Tama saadaan
aikaan muokkaamalla pelialueen kokoa, pelaajien madraa ja oppilaiden
pelivilineita. Tassa vaiheessa oppilaille muodostuu laaja kasitys erilaisista
pelimuodoista. (Bunker & Thorpe 1986, 8.) Toisessa vaiheessa oppilaille opetetaan
pelien yleisid lainalaisuuksia. Oppilas oppii ymmartamaan ja arvostamaan pelien
sdantoja. Pelin saannot ja muut lainalaisuudet maarittavat pelin luonteen.
Esimerkiksi pallottelupeleissa verkon korkeuden nostaminen pidentaa pallorallien
madrda tai maalipeleissd maalin suurentaminen vaikeuttaa puolustajien toimintaa.
Lisdksi sddannot rajoittavat aikaa ja tilaa pelissd sekd ilmoittavat, miten pisteita
tehddan. Yksi tarkeimmistd sdantojen vaikutuksista on, ettd ne maarittelevat, mita

erilaisia taitoja pelissa tarvitaan. (Bunker & Thorpe 1986, 8-9.)
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Kun oppilaat ymmartavat siantjen merkityksen, siirrytaan TGfU-menetelman
kolmanteen vaiheeseen. Tédssa vaiheessa oppilaiden taktinen tietoisuus alkaa
kehittya pelin saantdjen pohjalta, jolloin oppilaat alkavat hahmottaa mita erilaisia
taktiikoita pelissa tarvitaan. Esimerkiksi maalipeleissa oppilaiden tulee 16ytaa
erilaisia keinoja tilan luomiseen omalle joukkueelleen ja vastaavasti tilan
poistamiseen vastustajalta. Oppilaat oppivat my6s mukautumaan pelin
muuttuviin tilanteisiin ja valitsemaan tarkoituksenmukaisen taktiikan kyseisissa
tilanteissa. Taktinen tietoisuus auttaa oppilaita my0s tunnistamaan vastapuolen
heikkouksia ja hyodyntamaan niitd omaksi edukseen. Vastapuolen heikkouksien
tunnistaminen ei saa kuitenkaan tuhota pelid, vaan pelid on muokattava siten, etta

se pysyy tasaisena. (Bunker & Thorpe 1986, 9.)

Neljannessa vaiheessa oppilaat oppivat tekeméaan tarkoituksenmukaisia paatoksia
pelissa. Oppilaille opetetaan, millaisia ratkaisuja missakin tilanteessa tehdédan ja
miten ne tehddan. Nain ollen oppilaat ja opettaja oppivat tunnistamaan puutteita
paatoksenteossaan (Bunker & Thorpe 1986, 9.)

a) Miti tehdi? Luonnollisesti taktinen tietoisuus on tarpeen paatoksen teossa,
mutta on pelin luonteen mukaista, etta olosuhteet muuttuvat toistuvasti.
Paatoksen teossa on tarkedd oppia tunnistamaan erilaisia pelin vihjeita ja
ennustamaan erilaisten paatosten lopputuloksia, jotta tehty pdaatos tuo pelin
kannalta toivotun lopputuloksen.

b) Miten tehdi? Paatoksenteossa on olennaista, miten jokin ratkaisu tehdaan.
Esimerkiksi kun heittopeleissa tilaa on paljon mutta aikaa vahan, on nopea

suoritus oikea ratkaisu tilanteeseen. (Bunker & Thorpe 1986, 9.)

TGfU-menetelman seuraava vaihe on taidollinen toteutus. Opettaja niakee

erilaisissa pelitilanteissa tarvittavat suoritukset ja tunnistaa oppilaan rajoitukset,
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jolloin han pystyy luomaan tarkoituksenmukaiset harjoitukset oppilaan

kehittamiseksi. Taitojen harjoittelun jalkeen siirrytdan TGfU-menetelman

viimeiseen vaiheeseen, joka on opittujen asioiden suorittaminen. Toteutusta

arvioidaan seka oppilaiden tekemien ratkaisujen ettd niissa kaytettyjen taitojen

perusteella. Suoritusvaiheen perusteella voidaan arvioida sitd, missa maarin

opetus on tuottanut toivottuja tuloksia (ts. oppilaiden taidot) ja miten tehokasta

menetelman soveltaminen on ollut. (Bunker & Thorpe 1986, 9-10.) Griffinin ym.

(1997, 12) mukaan taméan vaiheen laajempi maaritelma ei sisdlld pelkastaan

motoristen taitojen toteuttamista, vaan my0s seuraavia pelikasitykseen liittyvia

taitoja: paatoksien tekeminen, tukeminen, merkkaaminen seka vartiointi,

joukkuetoverin paikkaaminen, paikan vaihtaminen pelitilanteen muuttuessa ja

pelialueen hallinnan varmistaminen.

Turner ja Martinek (1995, 52) ovat kuvanneet TGfU-menetelman toteutuksen

tyypillisid vaiheita seuraavasti:

1.
2.

Opettaja valitsee pelimuodon.

Opettaja havainnoi pelid/harjoitusta.

Opettaja ja oppilaat tarkastelevat taktisia ongelmia ja mahdollisia ratkaisuja
(peliin liittyvat harjoitteet).

Opettaja havainnoi pelia.

Tarvittaessa opettaja keskeyttda pelin taitojen harjoittelua varten.

Opettaja havainnoi pelid ja tarvittaessa puuttuu peliin opetustarkoituksessa.

3.4 TGfU-menetelmdin pedagoginen soveltaminen

Thorpe, Bunker ja Almond (1984, 163-169) ovat esitelleet seuraavat nelja

pedagogista periaatetta laajennetussa TGfU-mallissaan (ks. kuvio 4): 1) pelien
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yhdistely (sampling), 2) muokkaus-uudelleenjarjestely (modification-
representation), 3) muokkaus-liioitteleminen (modification-exaggeration) ja 4)

taktisen vaikeuden lisddminen (increasing tactical complexity).

Opetusmalli Pedagogiset periaatteet

=P Oppija == [ kognitiiviset, behavioristiset ja
1 affektiiviset osa-alueet ]

madil Yhdistely
Muokkaus-Uudelleenjarjestely

Pelin ymmartaminen Muokkaus-Liioittelu
Taktinen tietoisuus Muokkaus-Uudelleenjérjestely

Muokkaus-Liioittelu
Pelin perusperiaatteet

Pa&oksenteko Mité tehda? / Miten tehd&?
Muokkaus-Uudelleenjérjestely
Muokkaus-Liioittelu

Taidollinen toteutus Muokkaus-Uudelleenjérjestely v
Taktisen
- L haasteelli-
e Opittujen asioiden < suuden

suorittaminen Palaute ohjaajalta lisaaminen

KUVIO 4. TGfU-menetelman laajennettu malli (Thorpe, Bunker & Almond 1984)

Yhdistelyssi tarjotaan oppilaille laaja kokonaisuus eri peleistad, mika johtaa
kokonaisvaltaiseen ymmartamiseen peleistd yleensa. Peleja ei opeteta vain sen
takia, ettd niitd on joskus opetettu tai niitd on mahdollisuus opettaa vaan siksi, etta
ne muodostavat yhtendisen kokonaisuuden. Eri lajeissa opittuja taktisia taitoja
voidaan kayttda hyvéaksi toisten lajien opettelussa, mika auttaa liikkunnan

opetussuunnitelman toteuttamista. (Thorpe, Bunker & Almond 1984, 164.)

Pelien muokkaaminen jakaantuu kahteen pedagogiseen periaatteeseen, joista

ensimmadinen on muokkaus-uudelleenjirjestely. Tama tarkoittaa, ettd pelit sisaltavat
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samoja taktisia ominaisuuksia kuin aikuisten pelit, mutta niitd muokataan
vastaamaan lasten kokoa, ikdd ja taitoa. Tama tapahtuu esimerkiksi pelaamalla
viite- ja pienpelejd, joissa pelataan pienemmalla pelialueella ja pelaajamaaralla seka
sovelletuin sdanoin. Viite- ja pienpeleissa pelaaja joutuu tekeméaan samoja taktisia
paatoksia kuin aikuisten peleissd, kuten esimerkiksi koripallon miesvartiointi ja
vapaan paikan hakeminen. My0s valineitd voidaan muokata joko helpottamaan tai

vaikeuttamaan pelaamista. (Thorpe, Bunker & Almond 1984, 165.)

Toinen muokkaamisen pedagogisista periaatteista on muokkaus-liioittelu. Kun
opettaja uudelleen jdrjestelee pelien rakenteita (esim. pelialue, valineet), oppilas
padsee tekemisiin pelin aikuisversion luonteen kanssa, mutta jotkin taktiset
ongelmat voivat olla oppilaalle liian vaikeita ratkaistavaksi. Téllaisessa tilanteessa
peliin luodaan liioiteltuja sdantdjd, jotka auttavat taktisten ongelmien
ratkaisemisessa. (Thorpe & Bunker 1997.) Esimerkiksi jos kaikki pelaajat liikkuvat
pallon perassa salibandypelissd, voidaan jokaiselle pelaajalle maarata kentaltda oma
alue, jossa han saa liikkua. Nain ollen pelid on pakko levittaa kentan eri osiin eikd

peli “sumppuunnu”.

Kaikkien edelld mainittujen kolmen pedagogisen perusperiaatteen rinnalla kulkee
taktisen haasteellisuuden lisiadmisen periaate. Opetuksessa tdma tarkoittaa sitd, etta
opetus aloitetaan helpoimmista peleistd, kuten yksinkertaisista maalipeleista.
Naista siirrytaan pallottelupelien seka poltto- ja lyontipelien kautta
monimutkaisiin joukkuehyokkayspeleihin. Taktisen vaikeuden lisddmisella ja
liioittelulla on ldheinen yhteys, koska liioittelun avulla vaikeastakin pelista

voidaan tehda yksinkertainen. (Werner ym. 1996.)
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3.5 Pelikeskeisen opetuksen hyétyjdi ja ongelmia

Butler (2005) on koonnut TGfU-menetelman hy6tyja taulukkoon 1.

TAULUKKO 1. TGfU-menetelman hyodyt Butlerin (2005) mukaan.

¢ TGfu-menetelma ei vastaa kysymykseen miten vaan kysymyksiin mitd,
milloin, missa ja siten johtaa parempaan ymmarrykseen miksi jotakin tehdaan.
Oppijoiden tulee ajatella kriittisesti ja ratkaista ongelmia.

* Oppilaiden tulee tehda usein paatoksia pienissd ryhmissd, joissa kehittyvat
neuvottelun, kompromissien teon ja kuuntelun taidot.

¢ Oppilaat joutuvat toistuvasti paatoksentekotilanteisiin, jotka rakentavat
heidan luovuuttaan ja haluaan kysymysten tekoon.

* Oppilaat oppivat arvostamaan rehtiyttd, oikeudenmukaisuutta ja
yhteistyokykya (= hyvat urheilutavat).

¢ Oppilaita rohkaistaan itsesddtelyyn ja toimimaan useissa rooleissa seka
vastuualueilla. He kehittavat empatiaa ja harkintakykyé erilaisia toimijoita
kohtaan.

* Oppilaat pystyvat haastamaan itsensa omalla tasollaan — samalla tavalla kuin
lapset leikeissaan.

* Oppilaita rohkaistaan rakentamaan kognitiivisia rakenteitaan liittyen pelien
yhtaldisyyksiin ja eroihin pelien sukulaisuussuhteiden avulla, mika lisaa
siirtovaikutusta.

* Oppilaat saavuttavat usein paremman patevyyden peleissa, mika lisaa
jatkuvaa osallistumista peleihin.

Butler (1996) on haastatellut tutkimuksessaan opettajia pelikeskeisen opetustyylin
hyodyistd ja haitoista. Tutkimuksessa havaittiin, etta pelikeskeisen ja
tekniikkapainotteisen opetustyylin vililld on eroja opettajien kysymysten laadussa
ja oppilaiden osallistumisessa. Pelikeskeisessd opetuksessa opettajien kysymykset
olivat kognitiivisesti haastavampia ja ne rohkaisivat oppilaita ajattelemaan
syvemmin kuin tekniikkapainotteisessa opetuksessa. Oppilaat my0s osallistuivat
tunneilla aktiivisemmin ja olivat enemman tehtdvasuuntautuneita kuin

tekniikkapainotteisella tunnilla. Ndiden asioiden lisdksi oppilaat viettivat
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enemman aikaa pienryhmatilanteissa kuin rajoitetussa oppilaan ja opettajan
valisessa vuorovaikutuksessa, joten oppilaiden oma paatoksenteko oli suuressa
roolissa. Pelikeskeisessa opetustyylissa opetuksen tavoite olikin oppilaiden
ymmarryksen rakentaminen konstruktivismin periaatteiden mukaan. Opettajat
olivat kuitenkin huolissaan seuraavista asioista liittyen pelikeskeiseen opetuksen
toteuttamiseen:
» oppilaiden tulisi opetella taidot ennen pelien pelaamista,
* oppilaiden tulisi opetella puolustuksen ja hyokkayksen strategiat opettajan
ohjauksessa,
* taitojen arviointi on helpompaa kuin taktiikkapainotteisen opetuksen
kasitteet,
» tekniikkapainotteisessa opetuksessa opettajalla on parempi kontrolli
oppilaisiin kuin pelikeskeisessa opetuksessa seka

* oppilaan rooli on hankkia tietoa ja opettajan rooli jakaa sitd. (Butler 1996.)

Turnerin ja Martinekin (1999) tekemassa tutkimuksessa vertailtiin oppilaiden
oppimistuloksia tekniikkapainotteisen ja pelikeskeisen opetuksen valilla.
Tutkimuksessa havaittiin, ettd pelikeskeinen ryhma kehittyi paatoksentekoon ja
pelin ymmartamiseen liittyvissa tiedoissa ja taidoissa huomattavasti paremmin
kuin tekniikkapainotteinen ryhma. Myos pelivélineen hallinta ja taitojen
toteuttaminen pelin yhteydessa olivat pelikeskeisella ryhmalla parempia.
Ainoastaan harjoituksenomaisessa taitotestissa tekniikkapainotteinen ryhma oli
pelikeskeista ryhmaa parempi, mutta ei kuitenkaan pystynyt siirtamaan naita

taitoja itse peliin. (Turner & Martinek 1999, 292-295.)

Chandlerin (1996) mukaan pelikeskeinen opetustapa ei ole opettajille kuitenkaan

ongelmaton. Se vaatii opettajilta syvaa pelin rakenteiden ja toiminnan tasojen

31



ymmartamistd. Pelikeskeisen opetustavan tavoitteena on 10ytaa sellaiset
pelimuodot, jotka peilaavat oikeaa pelid helpotetussa tai sovelletussa muodossa.
Nain ollen opettajien tulisi kyetd valitsemaan kehityksellisesti oikeat pelimuodot
kehittadkseen oppilaiden ymmartamysta pelista. Opettajilla ei aina ole valttamatta
kykya luoda sellaisia pelimuotoja, jotka ovat yhtenevia pelin kilpaversion kanssa.
Toisaalta eri peleihin kehitetyt sovelletut pelimuodot eivat valttamatta tue

kaikkien pelien oppimista. (Chandler 1996, 49-51.)

3.6 Pelikeskeisen opetuksen arviointi

Turner ja Martinek (1992) ovat todenneet, ettd pelikeskeisen opetuksen arvioinnin
tulisi perustua ldhestymistavan paatavoitteeseen eli siihen, ettd oppilaat
ymmartdisivat pelid paremmin seka osaisivat soveltaa tietojaan ja taitojaan itse
pelissa. Pelikeskeisessa lahestymistavassa arviointi on Berkowitzin (1996) mukaan
jatkuvaa tarkkailua, jota opettaja suorittaa seuratessaan ja ohjatessaan pelia.
Opettajan tavoitteena on arvioida oppilaiden tasoa taktisten ongelmien
ratkomisessa ja teknisten taitojen yhdistamisessa taktiseen ongelmaan. Arvioinnin
apuna voidaan kayttaa pelin tilastoja tai oppilaille tehtavia

ongelmanratkaisutesteja. (Berkowitz 1996.)

My®6s Griffinin ym. (1997) mukaan pelien arvioinnin tulisi olla formatiivista eli
jatkuvaa ja saannollista ennemmin kuin tyypillistd summatiivista eli vuoden alussa
ja lopussa tapahtuvaa arviointia. Pelien arviointi tulisi keskittya jokaisen pelin osa-
alueen arviointiin. Griffin ym. ovatkin kehittaneet GPAI -menetelman (Game
Performance Assesment Instrument) pelisuorituksen arviointiin. Menetelman
avulla arvioidaan oppilaan suorituksia seitseman eri osa-alueen puitteissa. Nama

osa-alueet kdyvat ilmi taulukosta 2.
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TAULUKKO 2. Pelisuorituksen osa-alueet Griffinin ym. (1997) mukaan

1. Lihtopiste. Pelaajan kyky palata ldhtopisteeseen lyonnin jalkeen
pallottelupeleissa (esim. sulkapallossa palaaminen kentan keskipisteeseen).

2. Sditely. Pelaajan kyky liikkua pelin luonteen mukaisesti joko
hyokkayksellisesti tai puolustuksellisesti.

3. Piitoksenteko. Pelaajan kyky tehda oikeita paatoksia pelivélineen kanssa pelin
aikana.

4. Taitojen suoritus. Valittujen taitojen tehokas suorittaminen.

5. Vapaan paikan hakeminen. Pelaajan liike pallottomana vapaaseen paikkaan, kun
omalla joukkueella on pallo.

6. Varmistaminen. Puolustuksellisen tuen antaminen pelaajalle, joka yrittda ottaa
pelivdlineen pois vastustajalta.

7. Vartiointi tai merkkaaminen. Puolustaminen vastustajan pallollista tai pallotonta
pelaajaa vastaan.

Arvioitavat pelisuorituksen osa-alueet eivat sovellu kaikkiin lajeihin, vaan niista
valitaan kullekin lajille ja sen tavoitteille soveltuvat osa-alueet. Esimerkiksi
jalkapallossa voidaan valita paatoksenteko, taitojen suorittaminen ja
varmistaminen. Pelaajan suorituksia kyseisilla osa-alueilla havainnoidaan ja
suoritukset nailla osa-alueilla taulukoidaan tarkoituksenmukaisiin vs. ei-
tarkoituksenmukaisiin seka taitosuoritusten osalta tehokkaisiin vs. ei-tehokkaisiin.
Taulukoidun informaation avulla voidaan laskea pelaajan suoritusindeksit eri osa-
alueilla ja kokonaissuorituksessa sekd pelaajan aktiivisuus pelin aikana. Saatujen
indeksien avulla pelaajien suorituksia voidaan vertailla ja arvioida. Esimerkiksi
paatoksentekoindeksi lasketaan jakamalla tarkoituksenmukaisten suoritusten
maara ei-tarkoituksenmukaisilla suorituksilla. Vastaavasti pelisuoritusindeksi
saadaan laskemalla yhteen paatoksentekoindeksi, taitoindeksi ja

varmistamisindeksi ja jakamalla saatu summa kolmella (Griffin ym. 1997, 219-222.)
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

4.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimustehtdivit

Tutkimuksen ensimmaisessa vaiheessa tavoitteenamme oli kyselylomakkeen (ks.
liite 1) avulla selvittaa liikkuntaa opettavien luokanopettajien kasityksia ja
nakemyksid pallopelien opettamisesta. Saadun aineiston perusteella tarkastelimme
opettajien kuvauksia palloilunopetuksensa ldhtokohdista ja kdytanteistd peilaten
niitd TGfU-menetelman periaatteisiin. Tutkimuksen toisessa vaiheessa toteutimme
teemahaastattelun kahdelle kyselyyn vastanneelle opettajalle, jotta saisimme
tarkempaa tietoa opettajien nakemyksista liittyen pelikeskeisen
palloilunopetukseen etuihin ja haasteisiin. Kyselylomakkeen ja teemahaastattelun
avulla haimme vastauksia seuraaviin kysymyksiin:

1) Millaisia tavoitteita ja kdytanteitd opettajilla on palloilun opettamisessa?

2) Millaisena opettajat kokevat pallopelien opettamisen pelipainotteisesti?

Mita hyvia ja huonoja puolia pelipainotteisessa opetuksessa on?
3) Millaisia mahdollisuuksia, vaatimuksia ja rajoituksia ko. opetusmuoto

asettaa opetuksen toteutukselle, suunnittelulle ja arvioinnille?

4.2 Tutkimusmenetelmd ja aineiston kisittely

Tutkimuksemme on metodologialtaan teorialdhtdista sisallonanalyysia
hyodyntéava (kvantifioiva) laadullinen tutkimus. Laadullisessa tutkimuksessa
tutkimuksen kohdetta pyritdan tutkimaan mahdollisimman kokonaisvaltaisesti.

(Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 152.) Eskolan ja Suorannan (2005) mukaan
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tutkimuksessa pystytdan harvoin soveltamaan vain yhtd analyysitapaa ja usein
analyysitavat kietoutuvat toisiinsa olematta selvdrajaisia. Tassa tutkimuksessa
olemme hyddyntaneet aineiston analysoinnissa padosin teorialahtdista
sisdllonanalyysia, mutta kyselylomakkeiden vastausten tulkinnassa myos
laskimme opettajien vastausten lukumaaria ja tulkitsimme niitd laadullisen
analyysin mukaisesti. Tama tarkoittaa Eskolan ja Suorannan mukaan maarallisen
analyysin soveltamista laadulliseen tutkimukseen eli kvantifiointia. (Eskola &
Suoranta 2005, 160, 164.) Sisallonanalyysia vastaavasti voidaan kayttaa kaikissa
laadullisen tutkimuksen perinteissa ja sitd voidaan pitda paitsi yksittdisena
metodina my0s valjana teoreettisena kehyksend, joka voidaan liittaa erilaisiin
analyysikokonaisuuksiin. (Tuomi & Sarajarvi 2006, 93.) Teorialdhtoinen analyysi
nojaa johonkin tiettyyn malliin, teoriaan tai auktoriteetin esittdmaan ajatukseen.
Tutkittava ilmié mé&aritelldan jo jonkin tunnetun mukaisesti. Valmis, aikaisemman
tiedon perusteella luotu kehys ohjaa aineiston hankintaa ja analyysia seka
raportointia. (Tuomi & Sarajarvi 2006, 99.) Tassa tutkimuksessa kaytettava
teoriakehys perustuu TGfU-menetelman lahtokohtiin ja sen soveltamiseen koulun
palloilunopetuksessa, minka perusteella maarittelimme kiinnostavat kasitteet ja
tutkimuskysymykset. Kiinnostavien kasitteiden ja tutkimuskysymysten
madrittelyn jdlkeen peilasimme saatuja vastauksia teoriakehykseen aineiston

analyysissa ja raportoinnissa.

Tuomi ja Sarajarvi (2006, 94) kuvaavat analyysin vaiheita Lainetta mukaillen
seuraavasti: 1) tehddan paatos siitd, mika tassa aineistossa kiinnostaa; 2.a) kaydaan
lapi aineisto, erotetaan ja merkitaan kiinnostuksen sisaltyvat asiat, 2.b) rajataan
muu tutkimuksen ulkopuolelle, 2.c) kerataan merkityt asiat yhteen ja erikseen
muusta aineistosta; 3) luokitellaan, teemoitetaan tai tyypittelladn aineisto; ja 4)

kirjoitetaan yhteenveto.
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Analyysin ensimmadisessa vaiheessa on valittava jokin tarkkaan rajattu ilmio
(Tuomi & Sarajarvi 2006, 94). Tutkimuksessamme analyysin ensimmadinen vaihe
kasitti TGfU-menetelmaan ja siitd tehtyihin tutkimuksiin perehtymisen seka
kirjallisuuskatsauksen tekemisen. Taiman perusteella paatimme ldhtea tutkimaan
luokanopettajien kaytanteita liittyen pelikeskeisen TGfU-menetelman

hyddyntdmiseen koulun liikuntatunneilla.

Analyysin toisessa vaiheessa hankimme aineiston kyselylomakkeiden ja
teemahaastatteluiden avulla, minka jalkeen kirjasimme kyselylomakkeista
keskeisimmat teemat ja litteroimme haastattelut. Kyselylomakkeen avulla oli
tarkoitus selvittda lilkkuntaa opettavien luokanopettajien kasityksia ja nakemyksia
pallopelien opettamisesta. Saadun aineiston perusteella tarkastelimme opettajien
kuvauksia palloilunopetuksensa lahtokohdista ja kdytanteista peilaten niitd TGfU-
menetelman periaatteisiin. Kyselylomake sisdlsi avoimia- ja monivalinta-
kysymyksid. Avoimissa kysymyksissa esitetddn kysymys ja jatetdan tyhja tila
vastausta varten. Monivalintakysymyksissa tutkija on laatinut valmiit
vastausvaihtoehdot ja vastaaja valitsee sopivan vaihtoehdon. (Hirsjarvi, Remes &
Sajavaara 2007, 187-188.) Kyselytutkimusten etuina pidetdan seuraavia asioita:
niiden avulla voidaan kerata laaja tutkimusaineisto, sadstaa aikaa ja vaivannakoa,
aineisto voidaan nopeasti kasitelld ja analysoida seka aikataulu ja kustannukset
arvioida tarkasti. Vastaavasti haittapuolia ovat seuraavat asiat: vastaajien
huolellisuudesta ja rehellisyydestad on vaikea varmistua, vaarinymmarryksia on
vaikea kontrolloida, vastaajien perehtyneisyydesta aihealueeseen ei ole varmuutta

seka kato saattaa nousta suureksi.( Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 184.)
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Kyselylomakkeen perusteella valitut kaksi opettajaa pyysimme osallistumaan
teemahaastatteluun eli puolistrukturoituun haastatteluun. Teemahaastattelussa
edetadan tiettyjen keskeisten etukateen valittujen teemojen ja niihin liittyvien
kysymysten pohjalta. Metodologisesti teemahaastattelussa korostetaan ihmisten
tulkintoja asioista heidan asioille antamia merkityksia seka sitd, miten merkitykset
syntyvat vuorovaikutuksessa. (Hirsjarvi & Hurme 2001, 48.) Teemahaastattelussa
pyritdaan 16ytamaan merkityksellisid vastauksia tutkimuksen tarkoituksen ja

ongelmanasettelun tai tutkimustehtavan mukaan (Tuomi 2002, 77).

Analyysin kolmannessa vaiheessa teemoittelimme kyselylomakkeiden ja
teemahaastatteluiden vastaukset (kts. liite 2) tutkimuksen kannalta
mielenkiintoisiin teemoihin. Tuomen & Sarajarven (2006, 95) mukaan
teemoittelussa painottuu, mita kustakin teemasta on sanottu eivatka vastausten
lukumaarat. Vastauksista esille nousseita tarkeimpia teemoja peilasimme
teoriapohjaan, minka perusteella etsimme vastauksista yhtaldisyyksia teoriapohjan
kanssa. Viimeisessa vaiheessa luonnollisesti raportoimme aineistosta saadut

tutkimustulokset.

4.3 Tutkittavat

Kyselylomakkeiden avulla pyrittiin 10ytamaan opettajat, jotka opettavat palloilua
pelikeskeisesti. Vastauspyyntdja kyselylomakkeisiin ldhetimme 25 koululle 1dhinna
Keski-Suomen ja Savon alueelle. Naista kouluista saimme yhteensa 13 vastaajaa,
joista kahdeksan oli miehid ja loput naisia. Vastaajien keski-ika oli 43 vuotta.
Nuorin vastaaja oli 25-vuotias ja vanhin 58-vuotias. Koulutustaustaltaan suurin osa

vastaajista (8 opettajaa) oli opettajakoulutuslaitoksen liikunnan sivuaineen
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kayneitd. Neljalla vastaajalla oli vain opettajankoulutuslaitoksen monialaisten
opintojen litkunnan kurssit (pakolliset/ mahdollisia valinnaisia) suoritettuna. Yksi

vastaajista oli suorittanut liikuntahallinnon opinnot.

Suurimmalla osalla eli kahdeksalla kyselyyn vastanneista opettajista oli yli
viidentoista vuoden tyokokemus opettajana toimimisesta. Kahdella vastanneista
oli 1-5 vuoden tyokokemus ja kahdella 6-10 vuoden tyokokemus. Vain yksi
vastaaja oli opettanut alle vuoden koulussa. Kyselyyn vastanneet opettajat olivat
opettaneet liikuntaa alakoulussa keskimdarin 16 vuotta. Vain kahdella opettajista

oli tyokokemusta myos ylakoulun tai lukion puolelta.

Kyselylomakkeiden perusteella tunnistettiin pelikeskeisesti ja TGfU-menetelman
mukaisesti pallopeleja opettavia opettajia teemahaastattelua varten. Valinta oli
varsin helppo, koska vain kaksi opettajaa ilmoitti tuntevansa TGfU-menetelman ja
he olivat ainoat jatkohaastatteluun vapaaehtoiset henkil6t. Molempien
kyselylomake-vastauksissa painottui pelaamisen tarkeys palloilutunneilla ja pelin
ymmartamisen oppimisen korostaminen. Nama opettajat osallistuivat
teemahaastatteluun, jossa pyrimme saamaan syvempid vastauksia

tutkimuskysymyksiimme.

4.5 Tutkimuksen luotettavuus

Luotettavuuden osoittamisessa laadullisessa tutkimuksessa on usein pulmallista
kayttaa tilastollisesta tai kvantitatiivisesta tutkimuksesta kotoisin olevia
validiteetin ja reliabiliteetin kasitteitd, joiden perusta on mittaamisen

luotettavuuden arvioinnissa. Esimerkiksi reliabiliteetin vaatimukset eivat sovellu
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laadullisen tutkimuksen luotettavuuden arviointiin siitd syystd, etta laadullinen
tutkimus on usein huonosti toistettavissa. Laadullisessa tutkimuksessa ei tavoitella
tilastollista yleistettavyytta. (Ahonen 1996, 152; Eratuuli, Leino & Yli-Luoma 1994,
98.)

Laadullisen aineiston luotettavuus riippuu esimerkiksi siitd, kuinka hyvin
aineiston luokittelussa muodostettujen kategorioiden merkitykset vastaavat
tutkimus-henkildiden vastauksissaan tarkoittamia merkityksid (Ahonen 1996, 129-
130). Tapaustutkimuksen luotettavuutta pohdittaessa validiteetilla tarkoitetaan
tieteellisten 16ydosten tarkkuutta eli sitd, miten tutkimuksessa tehdyt
johtopdatokset vastaavat todellisuutta, josta ne on saatu. Usein validiteetti on jaettu
erikseen sisdiseen ja ulkoiseen validiteettiin. Sisdiselld validiteetilla tarkoitetaan
sitd, kuinka hyvin tutkimusraportti vastaa tutkittavien nakemyksia tutkittavasta
tilanteesta. (Syrjala & Numminen 1988, 136.) Ulkoinen validiteetti viittaa
tutkimustulosten yleistettavyyteen, mutta ulkoisella validideetilla ei kuitenkaan
ole niin suurta merkitysta laadullisessa tutkimuksessa, jossa ei tavoitella

tilastollista yleistettavyytta (Ahonen 1996, 152; Metsaimuuronen 2006, 48).

Téssa tutkimuksessa olemme pyrkineet tuomaan esiin mahdollisimman tarkasti
tutkittavien kasityksia liittyen pelikeskeiseen pelien opetukseen koulussa. Olemme
esimerkiksi kdyttaneet tulosten kasittelyosuudessa vastaajien suoria lainauksia.
Syrjdlan ja Nummisen (1988) mukaan tutkimusraportin on kuvattava todellisuutta
niin, ettd se tuottaa lukijalle sijaiskokemuksia, joiden perusteella han pystyy
arvioimaan tutkimuksen vastaavuutta kuvatun todellisuuden kanssa.
Tutkimukseemme osallistuminen perustui vapaaehtoisuuteen emmeka pyrkineet

vaikuttamaan vastaajien vastaushalukkuuteen milldan tavoin esimerkiksi
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vastauspalkintojen avulla. Korostimme vastaajille, ettd tutkimus perustuu

ehdottomaan luottamukseen. (Syrjdld & Numminen 1988, 137.)

Laadulliseen tutkimukseen sisdltyy ajatus siitd, etta tutkija/tutkijat eivat voi olla
objektiivisia. Objektiivisuutta ei ole mahdollista saavuttaa perinteisessd mielessa,
silla tietdji (tutkija) ja se, mitdi tiedetdin, kietoutuvat saumattomasti toisiinsa
(Hirsjarvi 1998, 161.) My0s tekemassamme tutkimuksessakin em. seikka pitda
paikkaansa, koska omien kokemustemme ja aikaisempien tutkimustulosten
perusteella pelikeskeinen pelien opetus on mielestimme tehokkaampaa kuin
tekniikkapainotteinen pelien opetus. Pyrimme kuitenkin haastattelujen yhteydessa
valittimdan haastateltaville sellaisen kuvan, ettd emme arvota pelikeskeista ja

tekniikkapainotteista opetusta keskendan.

Tutkimuksessamme pyrimme kayttamaan kahta eri triangulaation muotoa:
aineistotriangulaatiota ja tutkijatriangulaatiota. Triangulaatiolla tarkoitetaan samassa
tutkimuksessa kaytettyja erilaisia menetelmis, teorioita ja aineistoja, jolloin useiden
menetelmien ja aineistojen kdytto mahdollistaa kattavamman tutkimuksen. On
myo0s esitetty, ettd kun yksi tutkimusmenetelma kuvaa ilmitta yhdesta
nakokulmasta, on useammalla menetelmalld mahdollista korjata tata
luottamusvirhetta. Aineistotriangulaatiolla tarkoitetaan useiden aineistojen
yhdistamista tutkimuksessa. (Eskola & Suoranta 2005, 69.) Tassa tutkimuksessa
tutkimustulosten analysoinnissa on yhdistetty opettajien kyselylomakkeet ja
teemahaastatteluaineistot. Tutkijatriangulaatiolla tarkoitetaan sitd, kun useampi
tutkija tutkii samaa ilmi6ta, jolloin tutkijat voivat keskustella havainnoistaan ja
nakemyksistdan. (Eskola & Suoranta 2005, 39.) Vastauspyynnot kyselylomakkeisiin
lahetimme molempien tutkijoiden nimissa ja teemahaastattelut suoritimme

molempien tutkijoiden lasna ollessa. Lisdksi aineiston teemoittelu suoritettiin niin,
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ettd molemmat tutkijat lukivat aineistot yhdessa ja analysoivat sielta esiin nousevia
keskeisid. Aineiston analysointi on perustunut jatkuvaan yhteisty6hon ja

vuoropuheluun tutkijoiden valilla.
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5 TULOKSET

5.1 Kyselylomakkeiden tulokset

Kyselylomakkeiden kysymykset suunnittelimme teoriapohjan perusteella. Nama
kysymykset ja niiden vastaukset teemoittelimme kahdeksaan eri teemaan, jotka
liittyvat laheisesti TGfU-menetelman sykliseen luonteeseen ja pedagogisiin
periaatteisiin (Bunker & Thorpe 1982; Thorpe, Bunker & Almond 1984). :

+ Palloilutunnin rakenne
* Lajien sukulaisuussuhteiden hyodyntdminen
* Lajien opetusjarjestys
* Viite- ja pienpelien hy6dyntaminen opetuksessa
* Pelien muokkaaminen vastaamaan oppilaiden ika- ja taitotasoa
* DPedagogiset ratkaisut pelien ongelmatilanteisiin
* Maila- ja pallopelien opetusfilosofia
* TGfU-menetelman tunteminen
Seuraavaksi tarkastelemme opettajien vastauksia peilaten TGfU-menetelman

periaatteisiin. Lainausten jdljessa oleva koodi ilmaisee vastaajan sukupuolen ja idn

(esim. m57 = miespuolinen opettaja, 57-vuotta).

Palloilutunnin rakenne. Kyselylomakkeessa pyysimme opettajia kuvailemaan
lyhyesti tyypillisin ohjaamansa palloilutunnin rakenne. Kahdeksan vastaajista
kuvasi palloilutunnin rakenteensa tekniikkapainotteiseksi, jossa alkulammittelya
seuraa tekniikanopetuksen osuus ja lopussa pelataan mikali aikaa jaa. Yksi

vastaajista kuvasi tuntinsa rakennetta seuraavasti:

” Alkuverryttely lajinomaisesti 5-10min., tekniikan opetus 15-20 min., pelaaminen
15-20 min.” (mb57)
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My0s toisen opettajan vastaus oli hyvin samantyylinen:

”Alkuleikki pallon kisittelyyn liittyen 5-8min., tekniikkaa 15-20 min.,
loppupienpeli 10-15 min.” (n48)
Yleensakin opettajien vastaukset olivat linjassa Bunkerin ja Thorpen (1986)
kuvaileman tekniikkapainotteisen tunnin rakenteen kanssa, jossa tunti koostuu
kolmesta eri vaiheesta: alkulammittelystd, taitojen opettelusta ja pelaamisesta. Vain
kahdella vastaajalla tunnin rakenne oli pitkalti TGfU-menetelmadn mukainen, jossa
oppiminen tapahtuu pelaamisen kautta. Toinen ndistd vastaajista kuvasi tunnin

rakennetta seuraavasti:

" Tekniikan opetus tirkedd, mutta se on nivellettidvi pelaamiseen ja luontaiseen
kilpailuviettiin. Aina jonkinlainen peli.” (m54)
Toisella pelikeskeisesti opettavalla opettajalla tunnin rakenne oli taysin TGfU-
mallin mukainen, jossa tekniikkaa harjoitellaan pelista nousevien ongelmien

mukaan. Han kuvasi tuntinsa rakennetta nain:

" Alkuverryttely, jossa palloillaan lajin parissa, muttei pelata vilttamdttd. Pelid
pienilld joukkueilla. Kun peli ei onnistu yritetiin harjoitella taitoja, jotka
auttaisivat pelid.” (m27)

Joillakin opettajilla tunnin rakenne vaihteli palloilujakson sisdlld ja ryhmien

mukaan, siten ettd jakson alussa opetetaan paljon tekniikkaa ja lopussa keskitytaan

pelaamiseen. He kuvailivat rakennetta muun muassa seuraavasti:

"40% opetusta, 35 % pienpelejd, 25 % isompi peli, jakson lopussa opetuksen osuus
pienenee.” (m49)

"Pelaaminen 80%, tekniikka 20%. Aluksi kayddin lipi tekniikkaa, mutta suurin
osa ajasta pelataan. Tunnin rakenne vaihtelee paljon ryhmien mukaan. Vililli
harjoittelemme lihes pelkdstdin tekniikkaa.” (m33)
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Lajien sukulaisuussuhteiden hyédyntiminen. Lomakkeen seuraavassa
kysymysosiossa opettajilta kysyttiin hyodyntavatko he lajien sukulaisuussuhteita
opetuksessaan. Suurin osa opettajista (9 vastaajaa) kertoi hyodyntavansa lajien

sukulaisuussuhteita opetuksessaan seuraavin tavoin:

“Ilman muuta jonkin verran, esim. vapaan paikan etsiminen, syotto, harhautus.”
(n48),
"Jonkin verran tulee hyddynnettyd, esim. paikan hakemisen suhteen (pallottomana
pelaaminen).” (m26),
"Hywvin paljon esim. tornipallo, koripallo. Liikkeelle tutummasta tuntemattomaan.”
(n51)
Myo6s Lumelan mukaan pelien sukulaisuussuhteiden tuntemisen tarkein merkitys
onkin niiden yhteisten taito- ja pelikasityspiirteiden tunnistaminen, joita saman

peliluokan eri peleissa esiintyy. Néin ei opetella aina uusia pelejd, vaan voidaan

hyodyntda peleista 16ytyvia samankaltaisuuksia. (Lumela 2003, 199.)

Lajien opetusjdrjestys. Kyselylomakkeen seuraavassa vaiheessa kysyttiin, mika
olisi opettajien mielesta paras mahdollinen jdrjestys opettaa palloilulajeja
lukuvuoden aikana. Opettajat sijoittivat erilajit lukuvuosijanalle mieleisessa
jarjestyksessa. Kysymyksen tarkoituksena oli selvittaa hyodyntavatko opettajat
opetuksessaan lajien sukulaisuussuhteita ja samankaltaisuutta sekd TGfU-
menetelman taktisen vaikeuden lisddmisen pedagogista periaatetta. Vastausten
perusteella nayttaa siltd, ettd padosin vuodenajat maarittelevat opetusjarjestyksen.
Opettajien vastauksissa on vain joitakin taktisen vaikeuden lisidmisen jatkumoita
(esim. kasipallo-koripallo-salibandy-jaapelit) sekd sukulaisuussuhteiden
hyodyntamista (esim. sulkapallo-lentopallo). Suurimmalla osalla opettajista lajit on

ripoteltu lukuvuoden aikajanalle vuodenaikojen mukaan, eika selkeédd jarjestysta
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sukulaisuussuhteen tai taktisen vaikeuden lisddmisen suhteen ole ndhtavissa (esim.

lentopallo-sulkapallo ja salibandy-kasipallo).

Viite- ja pienpelien hyodyntiminen opetuksessa. Opettajilta kysyttiin missa
maarin he kayttavat viite- ja pienpeleja opetuksessaan. Valtaosa (8 vastaajaa)
vastanneista opettajista ilmoittaa kayttavansa viite- ja pienpeleja opetuksessaan
saannollisesti, mutta viite- ja pienpelien késitteet eivat olleet taysin selvat.
Piispasen (1995, 33) mukaan viitepelit sisaltavat taktisesti samankaltaisia piirteita
kuin normaalit pelit, mutta tekniset ja fyysiset vaikeudet on poistettu. Pienpelit
vastaavasti ovat peleja pienennetylla alueella ja pienemmilla joukkueilla, joten
oppilaille tulee enemman toistoja ja opetustilat saadaan kéytettyd paremmin
hyoddyksi. Kun opettajilta kysyttiin viitepelien kdyton hyodyllisyytta, he eivat
ymmartéaneet tdysin viitepelien késitettd, vaan yhdistivat sen pienpelin
kasitteeseen.. Opettajat perustelivat viitepelien hyodyllisyytta tilankayton
optimoinnin ja toistomaarien kasvamisen kannalta, mika tulee ilmi esim.

seuraavista vastauksista:

4

"Erittiin tarpeellinen kaikissa peleissi. Vihemmiin taysilld porukoilla pelaamista.”
(m54),

"Etu: Mahd. monen saa aktiiviseksi, tilan hyodyllinen kiytto. Jokainen on tirked.”
(n44),

”Erittiin hyodyllistd, toistuvat tilanteet, paljon kosketuksia palloon, ei vaadi
kiinteitd maaleja ym. Oppilas oppii hahmottamaan itsensi osana joukkuetta esim. 3
vs. 3 paremmin kuin isossa pelissd.” (m39)

Osa vastaajista kuitenkin viittasi siihen, ettd viitepeleja kdyttamalla voidaan
helpottaa pelejd ja kehittda oppilaiden pelikasitystd. He kuvailivat viitepelien

hyotyja seuraavasti:

"Hyotya pelikisityksen kehittymisessd.” (m26),
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"Totuttaa pelaamiseen, pallon hallintaan ja ryhmin toimimaan yhdessd.” (n51)

Pelin muokkaaminen vastaamaan oppilaiden ika- ja taitotasoa. Opettajat olivat
helpottaakseen pelaamista poistaneet eri lajien vaikeimpia sadntdja. Esimerkiksi
pesdpalloa oli helpotettu poistamalla vapaataipaleet ja palojen laskeminen, tai

koripallossa poistamalla palautusvirheet ja pallonkasittelyvirheet:

"— — pesipallossa ei lasketa paloja vaan juoksut, ei vddristi syotoisti niin helposti

vapaataipaleita.” (n49),

"Joka lajissa tietyt ammattilaissiannot (tyyliin palautus koripallossa) pois.” (m49)
Lahes kaikki opettajat olivat myds muokanneet pelivalineita vastaamaan

oppilaiden ika- ja taitotasoa, jotta pelaaminen olisi sujuvampaa. He olivat tehneet

eniten helpotuksia pesdpallon lyontivélineisiin seka lentopallon pelivalineisiin:

”Pesdpallossa lyodiin tennismailoilla, jdikiekossa tennispallo, lentopallossa kevyet
pallot.” (m57),
”“Lentopallossa pehmedimpidi ja aavistuksen suurempia palloja, pesiksessi
tarvittaessa erilaisia mailoja.” (m26)
My0s pelialueen kokoa opettajat olivat muokanneet pienemmaksi olosuhteiden
pakosta ja saadakseen mahtumaan useampia peleja opetustilaan. Opettajat eivat

kuitenkaan maadritelleet tarkempia pedagogisia hyotyjd pelialueen muutoksille. He

kuvailivat tekemiaan muokkauksia muun muassa nain:

"Ryhmin koko miirittelee pelialueen (jdikiekko, pesis (2 tai 3 pesdi) joskus myos
litkuntasali (meidin koulussa pieni- ja isosali) koko mdirittelee joukkueen koon.”

(m26),

“Salin jakamista, ettd yhtd aikaa mahtuu nelji joukkuetta pelaamaan. Jalkapallo +
jadpelit (pienempi pelialue koska isompaa ei ole).” (n51)

Saantojen, vélineiden ja pelialueen koon muokkaaminen vastaa Thorpen, Bunkerin

ja Almondin (1984) kuvaamaa kahta TGfU-menetelman pedagogista periaatetta eli
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muokkaus-uudelleenjarjestelya ja muokkaus-liioittelua. Tutkimukseen vastanneilla
opettajilla on siis kdytannon tietoa pelien muokkaamisesta ja helpottamisesta,
mutta he eivat valttamatta yhdista sita TGfU-menetelman teoriaan ja sen

pedagogisiin hyo6tyihin.

Pedagogiset ratkaisut pelien ongelmatilanteisiin. Seuraavassa vaiheessa
opettajille esitettiin kolme ongelmatilannetta, joihin heidan tulisi kertoa oma
pedagoginen ratkaisu. Ensimmaisessd kysymyksessa kysyttiin, miten he
ratkaisisivat ongelmatilanteen, jossa peli sumppuuntuu ja kaikki oppilaat liikkuvat
pelivédlineen perdssa. Taman ongelman ratkaisemisessa kaikki opettajat osasivat
kayttada TGfU-menetelmén pedagogisia ratkaisuja (muokkaus-liioittelu ja
muokkaus-uudelleenjarjestely). Muokkaus-liioittelua kadyttaneet opettajat
keskittyivat muokkaamaan pelin rakennetta esimerkiksi maarittamalla pelaajille
selkedt alueet kentdlla ja asettamalla syottelyyn seka pelaajavartiointiin liittyvia
sdantoja. Naita ratkaisuja kdyttdneet opettajat kuvasivat muokkauksiaan muun

muassa seuraavalla tavalla:

”Pallon pitid kaydi laitapelaajalla, jolla oma kaista laidassa. Pallo pitidi pelata
portin/ porttien lipi jotka ovat laidassa.” (m39),

"Omat paikat (laitapelaajat, hyokkidjit, puolustajat). Pelaajavartiointi,
syottopakko.” (n51)

Vastaavasti muokkaus-uudelleenjarjestelya kayttaneet opettajat vahentaisivat

pelaajien lukumadraa kentalla. Erds opettajista maaritteli ratkaisuaan ndin:

"Vihellys; nopea katsaus missi olet /miksi. Pienemmiit joukkueet; pakko hakea
syottopaikkaa.” (n44)

Osa opettajista oli kdyttanyt kumpaakin muokkaustapaa ratkaistakseen

ongelmatilanteita. He vastasivat muun muassa seuraavasti:
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"Kuljetus rajataan; oppilaat litkkuvat vain tietylld alueella, toinen pallo peliin, vain
syottelypeli jne.” (m54),

"Jokaiselle pelaajalle oma rooli pelissi. Jaetaan kenttd osiin. Vihemmin pelaajia per
joukkue.” (m57)

Taman ongelman ratkaisemiseen kaytetyt menetelmat olivat linjassa TGfU-

menetelman periaatteiden kanssa.

Toisessa esitetyssa pelin ongelmatilanteessa opettajien tuli ratkaista lentopalloon
liittyva ongelma, jossa pisin pallottelu on sy6ton ja vastaanoton pituinen. Yksi
vastanneista ratkaisi ongelman muokkaus-liioittelun avulla pakottamalla oppilaat
lyémaéan pallon yli verkon vasta kolmannella kosketuksella. Suurin osa opettajista
ratkaisi kuitenkin ongelman muokkaus-uudelleenjarjestelyn kautta. Lahes kaikki
muokkaus-uudelleenjérjestelya kadyttaneet opettajat ratkaisisivat ko. ongelman
koppipallon ja vélineiden helpottamisen avulla. Muutama opettajista keskittyisi
ongelmanratkaisussa tekniikoiden harjoitteluun ja ndin ollen parempaan
pelisuoritukseen. Kuten edellisessdkin ongelmatilanteessa, on tdssakin ongelmassa

opettajilla kdytossaan TGfU-menetelman suuntaiset ratkaisut.

Kolmannessa ongelmatilanteessa opettajan tulisi ratkaista ongelma, jossa
heikkotasoinen oppilas ei osallistu peliin ja muut oppilaat eivit ota hanta
huomioon. Taman ongelman ratkaisemisessa opettajien vastaukset vaihtelivat
eniten. Selkeimpind teemoina ongelman ratkaisussa nousivat esille pelin
rakenteiden muokkaaminen TGfU-menetelméan periaatteiden mukaisesti,
sosiaalinen kasvatus ja tasoryhmien kaytto. TGfU-menetelmia kayttaneet opettajat
ratkaisisivat ongelman peluuttamalla osallistavia pienpeleja sekd luomalla erilaisia
sdantojd, jotta jokainen oppilas padsee osalliseksi peliin. Erds opettaja tiivisti

ratkaisunsa ndinkin yksinkertaiseen muotoon:
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"Pallon kiytivi kaikilla ennen maalia. Pienpelit.” (m39)

Sosiaalista kasvatusta korostaneet opettajat pyrkivat kannustamaan heikkoja

oppilaita ja saamaan paremmat oppilaat ottamaan heikommat huomioon.

"Kannustusta. Muut heikkotasoiset, vihemmuin harrastaneet pelaavat keskendin.
Asennekasvatusta ns. paremmille pelaajille.” (m57)
Tasoryhmien kautta ongelman ratkaisseet opettajat korostivat, etta pelaaminen

samantasoisten kanssa motivoi ja tekee pelin mielekkaaksi.

"Tasoryhmit. Heikoimmat pelaavat keskendin. Peli on mukavaa samantasoisten
kesken.” (m58)

Maila- ja pallopelien opetusfilosofia. Seuraavassa kysymyksessa opettajia
pyydettiin kuvailemaan omaa maila- ja pallopelien opetusfilosofiaansa.
Vastauksista nousi esille selkeimmin nelja teemaa: sosiaalisuus, affektiivisuus,
tekniikkapainotteisuus ja pelilahtoisyys. Vain yhden opettajan opetusfilosofia oli
selkedsti TGfU-menetelman mukainen. Han kuvaili opetusfilosofiaansa osuvasti

nain:

"Ensin pelataan ja tarpeen mukaan kartutetaan taitoja. Ryhmien oltava niin pienet,
ettd toistoja tulee pelissikin.” (m27)
Sosiaalisuutta ja affektiivisuutta painottaneet opettajat korostivat kaikkien
osallistumista tunneille, leikkimielisyyttd, peli-iloa ja kannustavaa ilmapiiria. Eras

ndista opettajista kuvasi opetusfilosofiaansa seuraavin sanoin:

"Pelit sellaisiksi, etti kaikki uskaltavat ja saavat osallistua, joukkueet valitaan
vaihtelevilla tavoilla, ei huutovalintaa! Ei otsa kurtussa vaan leikkimielisesti
pelataan. Pelitunnin jilkeen kaikilla hymy huulessa hivittiin tai voitettiin.” (n49)

49



Pelildhtoista opetusfilosofiaa noudattavat vastaajat korostivat vastaavasti
pelaamisen kautta oppimista, tuntien toiminnallisuutta ja oppilaiden kilpailuvietin
hyodyntamista. Seuraava vastaus kuvaa naita teemoja:

”Pelien opettelussa kaytettiavi hyviksi lapsen luontaista kilpailuviettid -> paljon
pienpeleji samantasoisten kaverien kanssa. Hyvalld pelitunnilla tultava hiki -> ei
nyhridti litkaa oikeiden néayttojen kanssa. Yks ndyttid esimerkiksi ope, ja selittid ja
muut seisoo. Pitid muistaa, et oppilas ei opi kuuntelemalla vaan katsomalla ja
ennen kaikkea tekemilld.” (m54)

Tekniikkapainotteisen opetusfilosofian omaavat opettajat lahtevit opetuksessaan

liikkeelle tekniikan opettelusta, jonka jdlkeen siirrytdan pelaamaan.

"Teknisten taitojen perustat pakollisia, etti pelid voi kehittid. Mahdollisimman
paljon vilineen kanssa kontaktiaikaa.” (m49)

TGfU-menetelmin tunteminen. Kyselylomakkeen viimeisessa kysymyksessa vain
kaksi opettajaa ilmoittivat tietdvansa Teaching Games for Understanding -
menetelman. Toinen opettajista kertoi hyodyntavansa sitd opetuksessa seuraavalla

tavalla:

"Pallopelien ldhtokohta peli. Opetetaan oikea tekniikka ja sitd harjoitetaan
pelinomaisesti 1 vs.1 2vs.2 jne. Se motivoi.” (m54)
Vastauksesta voi paatelld, ettd ko. opettaja ei ehka perusteellisesti tunne TGfU-
menetelman periaatteita, koska han kuitenkin korostaa oikean tekniikan opettelua.
Toisen opettajan vastauksen voidaan katsoa olevan TGfU-menetelman mukainen.

Tama tulee esille hanen vastauksessaan:

"Ensin pelataan ja tarpeen mukaan kartoitetaan taitoja. Ryhmien oltava niin pienet,
ettd toistoja tulee pelissikin.” (m27)
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5.2 Teemahaastattelun lihtokohdat

Teemahaastatteluun valitut kysymykset perustuivat teoreettiseen
viitekehykseemme. Teoriasta kumpuavien kysymysten lisaksi halusimme selvittda
jonkin verran taustatietoja esimerkiksi opettajien tavoitteista palloilunopetuksessa
sekd heidan saamastaan koulutuksesta liittyen palloilunopetukseen. Kysymysten
avulla oli tarkoitus selvittda opettajien kaytéanteitd ja opetusmenetelmid peilaten
niita pelikeskeisen palloilunopetuksen periaatteisiin. Lisdksi halusimme saada
tietoa pelikeskeisen opetuksen eduista ja haitoista sekad millaisia vaatimuksia,
mahdollisuuksia ja rajoituksia ko. opetusmuoto asettaa opetuksen toteutukselle,
suunnittelulle ja arvioinnille. Teemahaastattelun kysymyksista johdimme
vertailtavat teemat tulosten kasittelyyn. Samoja teemoja on kasitelty jo
kyselylomakkeen kysymysten kautta, mutta teemahaastattelun avulla halusimme

saada syvempaa tietoa aihealueesta.

Ensimmaisen haastatteluun valitun opettajan palloilutunnin rakenne on hyvin
lahelle TGfU-menetelman periaatteiden mukainen, koska tunnin keskitssa on
pelaaminen ja pelistd nousevien ongelmien ratkaiseminen oppilaslahtoisesti muun
muassa erilaisten taitoharjoitteiden avulla. Han my0s pyrkii hyodyntamaan lajien
sukulaisuussuhteita opettamalla samankaltaisia lajeja perakkain palloilujakson
aikana seka kayttamaan viite- ja pienpeleja saannollisesti opetuksessaan.
Vastaajalta 16ytyi my0s selkedt TGfU-menetelméan mukaiset pedagogiset ratkaisut
pelin ongelmatilanteisiin. Lisdksi hanen opetusfilosofiansa on linjassa tunnin

rakenteensa ja TGfU-menetelman keskeisten periaatteiden kanssa.

Opettaja 1. ”Ensin pelataan ja tarpeen mukaan kartutetaan taitoja. Ryhmien
oltava niin pienet, etti toistoja tulee pelissikin.”

51



My®0s toisella haastatteluun valitulla opettajalla pelaaminen oli kyselyvastausten
perusteella opetuksen keskiossd. Hanen mukaansa tekniikan opetus on
nivellettdva pelaamiseen ja luontaiseen kilpailuviettiin. Han kaytti viite- ja
pienpeleja saannollisesti opetuksessaan ja pyrki niiden avulla muokkaamaan pelia
vastaamaan oppilaiden ika- ja taitotasoa. Pedagogisten ongelmien osalta
vastaajalla oli selkedt TGfU-menetelman mukaiset ratkaisut pelin eri tilanteisiin.
Opetusfilosofiassaan vastaaja korosti pelaamisen ja toiminnan tarkeytta

palloilutunnilla.

Opettaja 2. "Pelien opettelussa kiytettivi hyoviksi lapsen luontaista kilpailuviettii
-> paljon pienpeleji samantasoisten kaverien kanssa. Hywvilld pelitunnilla tultava
hiki -> ei nyhritd liikaa oikeiden nayttojen kanssa. Yks nayttid esim. ope, ja selittii
ja muut seisoo. Pitid muistaa, et oppilas ei opi kuuntelemalla vaan katsomalla ja
ennen kaikkea tekemdlli.”

5.3 Teemahaastattelun tulokset

Palloilunopetuksen tavoitteet. Teemahaastattelussa kysyimme opettajilta, mitka
ovat heiddan mielestdaan palloilunopetuksen tairkeimmat tavoitteet. Tarkoituksena
oli 16ytaa tietoa opetuksen suunnittelua ja toteutusta ohjaavista tekijoista.
Tarkeimpana tavoitteena toinen opettajista nosti esille yleisen palloilun

peliajatuksen ymmartamisen. Han kuvasi tavoitettaan nain:

Opettaja 1. " —— jos si ymmidrrat, miten koripallossa pelataan nii aika monessa
lajissa sd oot jo aika pitkilld siind. —— Syoti ja hae syottopaikkaa, mee siihen
maalipaikkaan, niin silld ollaan jo pitkalld.”

Vastaavasti toisen opettajan haastattelussa painottuivat enemman osallistuminen

tunneille ja affektiivisuus. Hainen mukaansa liikkunnan palloilutunnin tarkeimmat
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tavoitteet ovat litkunnallisuus, hien saaminen tunneilla, liitkunnallisen nautinnon
saaminen sekd kaikkien oppilaiden pelaamisen mahdollistaminen. TGfU-
menetelman pedagogisten periaatteiden (Thorpe, Bunker & Almond 1984, 163-169)
kanssa linjassa ovat peliajatuksen ymmartdminen ja jokaisen oppilaan pelaamisen
mahdollistaminen, joka tapahtuu muokkaamalla peleja oppilaiden ika- ja

taitotasoon sopiviksi.

Pelikeskeisen opetuksen tukeminen koulutuksessa. Haastattelussa kavi ilmi, etta
opettaja 1 oli saanut TGfU-menetelman mukaista pelikeskeistd koulutusta
opettajienkoulutuksessa. Vastaavasti opettaja 2 oli saanut koulutusta, joka oli
keskittynyt enemman tekniikan opetukseen ja lajien opettamiseen viitepelien

avulla. Opettajat kuvasivat saamaansa koulutusta seuraavin tavoin:

Opettaja 1. "Ensiks pelataan ja sitten huomataan ongelmat, sitten katotaan mitdi
niille saatas aikaseks.”

Opettaja 2. "Ei myo pelattu varsinaisesti vaan opeteltiin nimenomaan timmosid
viitepeleji, sitten tekniikka miten kehitetiin jotain tekniikkaa.”

Molemmat opettajat korostivat, ettd harrastuneisuus ja omat kokemukset

pallopeleista ovat auttaneet heitd pelikeskeisen opetuksen toteuttamisessa.

Pelien opettamiseen liittyvd oppimiskasitys. Halusimme my®0s selvittaa,
millainen oppimiskasitys ohjaa opetuksen suunnittelua ja toteutusta ja missa
maadrin opettajat ndkevat luokassa tapahtuvien tuntien ja litkuntatuntien
oppimiskasitykselld erovaisuutta. Molemmat opettajat korostivat oman
kiinnostukseen ja sisdisen motivaation tarkeytta liikkuntatunneilla. Toinen
opettajista pyrkii pelien kautta saamaan oppilaille ymmarryksen, miksi jotakin

yksittdista taitoa harjoitellaan. Hanen oppimiskasityksessaan korostui TGfU-
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menetelman mukainen ongelmanratkaisuvaihe, jossa pelistd nousevia ongelmia
ratkotaan oppilasldhtoisesti erilaisten viitepelien seka tekniikkaharjoitteiden avulla.
Toisen vastaajan mukaan yksittdisten taitojen oppiminen liikuntatunnilla ei ole
olennaista, joten tunneilla tulisi kdayttda hyvaksi lapsen luontaista kilpailuviettia
oppilaiden motivoimiseen. TGfU-menetelmassa ei myoskadan painoteta yksittdisten

taitojen oppimista, vaan kokonaisvaltaista pelaamista ja pelin ymmartamista.

Pelien opetusmenetelmit ja oppitunnin rakenne. TGfU-menetelman mukainen
oppitunti pohjautuu pelaamiseen ja pelaamisesta nousevien taktisten ja teknisten
ongelmien ratkomiseen oppilasldhtdisesti. Opettaja 1 kuvasi opetusmenetelmansa
ja tyypillisesti kdyttimansa oppitunnin rakenteen pitkalle TGfU-menetelman
mukaiseksi, jossa ensiksi pelataan ja sen jalkeen mietitaan, kuinka pelaamista
voitaisiin kehittdd. Han on valmiiksi miettinyt mahdollisia pelistda nousevia
ongelmia ja niiden ratkaisuja, mutta pyrkii saamaan ne esille oppilaiden oman

ajattelun avulla. Han kuvasi opetustaan nain:

Opettaja 1. "Ensiks pelataan ja sitten yritetiin ihmetelld ettd miki tdssa on hitind.
Oonhan ma toisaalta paittiny ne ongelmat etukiteen ja sithen sopivat harjoitteet
hyvin usein. Sitten vaan odottaa etti joku sanoo oikean asian, aivan tistihin se
johtuu ja sitten ruvetaan treenaamaan etti mitd siihen ratkottas.”

Taman kysymyksen yhteydessa kysyimme opettajilta painottavatko he tunneilla
enemman taitoja vai pelin ymmarrysta. Toisen haastateltavan mukaan taitojen ja
ymmarryksen painotus vaihtelee luokka-asteen mukaan. Alemmilla luokilla voi
keskittyd enemman taitojen opetteluun ja vahitellen siirtyd ymmarryksessa
eteenpdin. Hanen mukaansa ymmarryksen opettaminen ldhtee liikkeelle
yksinkertaisista asioista ja etenee yha vaikeampiin asioihin, mikd on yhtenevdinen

TGfU-menetelman taktisen vaikeuden lisdamisen periaatteen kanssa.
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Molempien opettajien tyypilliseen liikuntatuntiin kuuluu alkuverryttely
pelivdlineen avulla tai muuten lajin parissa, jonka jalkeen toisen opettajan (opettaja
1) tunti jatkuu pelaamisella ja oppilaiden toiminnan havainnoinnilla.
Ongelmatilanteiden ilmetessa opettaja keskeyttaa pelin ja pyrkii oppilaiden kanssa
etsimdan ratkaisuja ongelmiin. Kyseinen opettaja kuvasi keskeytyksen syita

seuraavasti:

Opettaja 1. ” Etti syy miks md keskeytin sen? Kylld mi keskeytin periaatteessa
kaikki pelit... mutta kun vihin heikompitasoset pelaa niin puhutaan ihan siitd, etti
missd te nyt ootte. Kun ne on siind timdn poyddin kokosella alueella kaikki
kakstoista.”

My0s toisen opettajan tunnin keskidssa on pelaaminen seka tekniikan
harjoittaminen pelinomaisten viite- ja pienpelien avulla, jotka ovat my6s TGfU-

menetelmalle tyypillisid pedagogisia sovelluksia.

Pelikeskeisen opetuksen edut ja haitat. Molempien opettajien mielesta
pelikeskeisen opetuksen tarkein vahvuus on, ettd oppilaat ovat enemman
motivoituneita pelaamaan kuin harjoittelemaan tekniikoita. My6s Laine ja Muilu
(2005) seka Butler (1996) huomasivat tutkimuksessaan saman ilmion: oppilaat
osallistuivat pelikeskeiselld tunnilla aktiivisemmin toimintaan ja olivat enemman
tehtdvasuuntautuneita kuin tekniikkapainotteisella tunnilla. Opettaja 1 painotti,
ettd pelikeskeisessa opetuksessa oppilaat ovat peleista nousevien ongelmien
keskitssd, jolloin ongelmat tulevat oppilaille nakyviksi ja konkreettisiksi. Ndin
ollen he ymmartavat paremmin, miksi yksittdista tekniikkaa harjoitellaan ja
osaavat hyodyntaa harjoiteltuja tekniikoita paremmin oikeissa pelitilanteissa. Han

kuvasi kyseistd ilmitta ndin:
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Opettaja 1. "Se on sitten helpompi opettaa niinpiin siti tekniikkaa tai taktiikkaa,
ettd kun pysiytetiin ettd mitihin tissd tapahtu kun se on ihan siind vieressd.
Huomasitko miten kivi kun tehtiin ndin? Sitten voi sanoo jonkun yhen asian
kaikille ja sitten yritetidn uudestaan. Pysayttid, etti teitko niinkun dsken sanottiin.
En tehny. No yritippis uudestaan. Se on semmonen, ettd auttaa niinku
huomaamaan paremmin.”

Toisen haastateltavan vastauksista selvisi, ettd pelikeskeiselld tunnilla oppilas saa
paljon toistoja pelivélineen kanssa ja padsee toteuttamaan taitoja itse pelissa. Tama
myoOs omalta osaltaan motivoi oppilaita oikeisiin suorituksiin. Opettajat
mainitsivat lisdksi, ettd pelikeskeisessa opetuksessa ei tarvita niin paljon valineita
ja toisaalta opettajille jaa pelaamisen aikana enemman aikaa jarjestelld esimerkiksi

pelin ongelmiin auttavia tekniikkaharjoitteita.

Opettaja 2. 7 Kiytinnossi oppii sen pelifilosofian siind ja sillilailla pelatessa tulee,

kun se oikeenlailla peluutetaan, niin tulee kaikkeen eniten toistoja.”
Pelikeskeisen opetuksen suurimpana haittapuolena opettajat mainitsivat, etta
kaikki oppilaat eivit osallistu aktiivisesti peliin joko puutteellisen taitotason tai
kilpailuhengen puutteen takia. Joillekin oppilaille mieluisampaa olisi toimia
pelivdlineen kanssa oma-aloitteisesti. Opettajien mukaan toimivan pelin
rakentumiseen tarvitaan ainakin valttava taitotaso seka tarpeeksi pienet joukkueet,
jotta jokaiselle tulee toistoja ja yhteispeli helpottuu. My6s Butler (1996) on saanut
samankaltaisia tuloksia kysyttdessa opettajilta pelikeskeisen opetustyylin
hyddyistd ja haitoista. Hanen tutkimuksessaan opettajat olivat huolissaan siitd, etta

oppilaiden tulisi opetella taidot ennen pelien pelaamista.

Opettaja 1. ” No on siind sitten, etti varsinkin tammosten..miten sanos
heikompien oppilaitten osallistuminen on heikompaa. Ne kaikki ei taho pystyi
pelaamaan joukkueena tai joukkuepelissi mukana. Ei taitotaso riitd yksinkertasesti
ettd se peli onnistus. Kun ei pysty luistella, niin on se vihin tympedi pelata koko
aika.”
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Pelien muokkaaminen ja sukulaisuussuhteiden hy6dyntaminen. TGfU-
menetelman pedagogisiin periaatteisiin kuuluu pelien muokkaaminen vastaamaan
oppilaiden kokoa, ikd- ja taitotasoa, mika tapahtuu erilaisten viite- ja pienpelien
avulla. Molemmat haastateltavat olivat sitd mieltd, etta hedelmallisinta pelin
oppimisen kannalta on kdyttad muuta kuin lajin kilpaversiota. Kumpikin opettaja
oli TGfU-menetelmdn mukaisesti muokannut pelialueen ja joukkueiden kokoa
seka pelivalineitd helpommiksi. Opettaja 2 totesi, etta taitotasoltaan heikompien
oppilaiden pelia pitda yleensd muokata enemman kuin edistyneiden. Hanen
mukaansa muokkaaminen tapahtuu usein my0s olosuhteiden pakosta kuten

tilanpuutteen takia.

Opettaja 2. 7 Se ei saa olla se lajin kilpaversio. Se ei oo hedelmallisintd. Pittii
muokata pelivilinettd, pelialueen kokoa ja pelaajien lukumdirdid.”

Opettaja 1. ” Kyllihin me pienpeleji pelataan paljon ja pienemmilli joukkueilla ja
pienemmilld kentilld, et tulis vaan kosketuksia sithen pelivilineeseen enemmin.— —
Niin joo, pdisddnto on siind ettd vihin mitd heikompi taso siti enemmiin sitd
joutuu muokkaamaan ja niin kun luokan sisillikin koripallossakin luokan toisessa
padssd pystyy pelaamaan siti 3 vastaan 3 pelid lihes oikeilla sidnndilld.”

Lumelan (2003, 184-185) mukaan sukulaisuussuhteiden hyodyntaminen perustuu
sithen ajatukseen, ettd taktiikaltaan samankaltaisten lajien opettamisessa
hyodynnetédan lajien yhteisid taito- ja pelikdsityspiirteitd. Myos TGfU-menetelman
ensimmadisessd pedagogisessa periaatteessa eli yhdistelyssa oppilaille on tarkoitus
tarjota laaja ja yhtendinen kokonaisuus eri peleistd, mika johtaa kokonaisvaltaiseen
ymmartamiseen peleistad yleensa (Thorpe, Bunker & Almond 1984, 164). Molemmat
haastatellut opettajat pyrkivat opettamaan lajeja helpoimmasta vaikeampaan ja

hyodyntamaan lajien samankaltaisuuksia taktiikan suhteen, jolloin taktinen
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ajattelu kehittyy asteittain (esim. késipallon ja koripallon puolustuspelaaminen).
Tama pyrkimys on linjassa my6s TGfU-menetelman taktisen haasteellisuuden
lisdadmisen periaatteen kanssa. Opettajat kuitenkin mainitsivat, ettd vuodenajat ja

koulun jarjestelyt vaikeuttavat opetuksen toteutusta halutussa jarjestyksessa.

Pien- ja viitepelin hyodyt opetuksessa. Pienpelien hyotyna molemmat opettajat
nakivat, ettd oppilaille tulee enemman kosketuksia pelivdlineeseen ja pelinomaisia
toistoja, mika kehittdd oppilaiden suoritusvarmuutta aidoissa pelitilanteissa.
Toisaalta tilankaytto paranee ja oppilaat voidaan jakaa tasoryhmiin, jolloin peli on
motivoivampaa ja jokainen tuntee osallistuvansa peliin. Opettajien mukaan
viitepelit vastaavasti kehittavat joukkuepelaamista, pelinomaisuutta ja pelin
ymmartamistd. Luomalla peleihin muokattuja saantdja (esim. pelivalineen kaytava
jokaisella pelaajalla ennen maalia) voidaan myos korostaa pelien sosiaalisia

piirteitd kuten toisen huomioon ottamista.

Opettaja 2. ” Onhan siind kiytinnon kannalta se hyoty, etti siind saapi aina
enemmun toistoja ja aina enemmin tekemistd. Usseemman pelin sammaan salliin ja
samalle kentdlle, ihan tdmmonen asia. Ja sitten yks tirkee asia siind on, ettd sillon
pystyy myoskin pistamddn tasoryhmiin. Aina on mukavampi jos on samantasosia
siind, sillon tulee kilpailu mukavemmaks.”

Opettaja 1. ”Ja sitte joka tulee pienpelienkin yhteydessd, etti kun sun on pakko
syottid, niin tulee edelleenkin niiti enemmiin kosketuksia ja enemmiin suorituksia
kaikilla sektoreilla. Vaikkakin silti vihemmin kun pienpeleissi — — kylli se
muutenkin lisid sujuvuutta ja pelin omaisuutta. Esimerkiks joskus ne alueet on
ollu vaikka kaukalopallokentilld pitkittdin, niin vaik se on periaatteessa vihin
holmao, et onko se pelinomaista, mut toisaalta se lisid enemmin siti pelinomaisuutta
kun si lihdet omalla kaistalla ja si joudut syottii sille omalle kaverille, nii yhtikkid
se taas nayttiikin peliltd vaikka se sidnto onkin than holmo peliin nihden. Kylli se
auttaa siihen monesti levittii pelid.”
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Palloilun arviointi ja vaikutus liikunnan kokonaisarvosanaan. Toisen
haastatellun opettajan mukaan pelikeskeisessa opetuksessa on tarkeaa arvioida
kuinka oppilas hyodyntaa taitoja pelitilanteissa ja ymmartaako han pelin ajatuksen
ja sdannot. Opettaja arvioi oppilaita seuraamalla heiddn toimintaa tunneilla.
Taman lisaksi opettaja on jakanut oppilaat eri lajien osalta tasoryhmiin, mita han
hyodyntéa palloilun loppuarvioinnissaan. Opettaja kuitenkin kokee palloilun ja
etenkin pelikasityksen arvioinnin vaikeaksi ja subjektiiviseksi, mika osaltaan
johtuu kattavien arviointimenetelmien puutteesta. Kyseisen opettajan lilkunnan
arvioinnissa palloilu kattaa puolet liikunnan kokonaisarvosanasta. Opettaja
kuitenkin myontaa tietavansa, etta palloilun merkityksen ei pitdisi olla ndin suuri

kokonaisarvosanaan nahden.

Opettaja 1. “Oon yrittiny ottaa, et jos md nyt opetan pelikisityksen kautta tai
pelaamisen kautta, nii kylld mun pitds sitd niiku siis jollai arvioida, etti pelaako
joku nyt sitd pelid nitku sitd kuuluu ja osaako se sopeutua niihin uusiin sddntoihin
ja semmoset asiat.”

Toinen haastatelluista opettajista korostaa arvioinnissaan oppilaan innostusta ja
aktiivisuutta. Taman lisaksi han kiinnittdd huomiota oppilaan tekniikan hallintaan,
omaksumiskykyyn ja kehittymiseen palloilujakson aikana. Opettajan mukaan
palloilun osuus kokonaisarvosanassa ei ole merkittava, vaan arviointi keskittyy
enemman yleisliikunnallisuuteen, innostukseen ja lahjakkuuteen. Kyseisen

opettajan mukaan arviointi ei saa olla opetuksen keskiossa.
Toisen haastatellun opettajan mukaan opetussuunnitelmasta 16ytyy maaritelmat

oppilaan osaamisesta, mutta palloilun osalta ne ovat suppeat ja ymparipyoreat.

Hénen mukaansa opettaja joutuukin usein itse rakentamaan omat
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arviointiasteikkonsa ja — menetelmat, mika omalta osaltaan lisdd arvioinnin

haasteellisuutta.

Ulkoisten tekijoiden vaikutus pelikeskeisen opetuksen jarjestimiseen.
Haastatteluissa selvisi, etta eniten pelikeskeisen opetuksen jarjestamista
vaikeuttavat pienet tilat, ryhmakoot sekd tuntikehys. Opettajien mukaan pienet
tilat ja suuret ryhméakoot vaikeuttavat opetuksen jarjestamistd, koska talloin ei

pystytd pelaamaan useita peleja samanaikaisesti ja oppilaiden toistot vahenevat.

Opettaja 2. ” Tilat tietysti ja ryhmikoot. Ja vilineet nehin ne rajoittaa siti. Pitdi
olla paljon vilineitd. Pitid olla semmonen tila etti saahaan tuota pelit aikasiks.”

Toinen opettajista haluaisi my06s kdyttoonsa kaksoistunnit, koska 45 minuutin
tunnista iso osa ajasta kuluu oheistoimintaan (esim. pukeutuminen ja muut
jarjestelyt). Hinen mukaansa kaksoistuntien jarjestamista hankaloittavat koulun

kaytannot ja suuret oppilasmaarat.

Opettaja 1. "En tiii lasketaanko tihin kohtaan tuntikehys tai semmonen. Meilla
on tunnin litkuntatunteja. Ja niiti on kaks viikossa. Toinen on keskelld pdivdi, etti
kyllihin siind niinku se tehokas aika siitd, ettd kaikki pojat on valmiina kentin
laidalla ja sitten pitii oikeesti jo lopettaa etti kerkeiid itte seuraavaan paikkaan, niin
se on kylli aika lyhyt se tehokas peliaika kun siind pitis keretd pelata ja harjotella ja
lammitelld jos haluaa tehd kaiken niinku kirjan mukaan. Se kylld vaikuttaa siihen,
ettd kylld md tykkisin kaksoistunneista niinkun ylipdditinsd. Meilld se ei oikein taho
olla mahollista kun sitten on 18 luokkaa. Jos lasketaan kaksoistunnit niin siind ei
montaa jid. Siind tulis keskelld pdivdi ja se taas olis aikamoinen etti oot
yhestitoista tai kymmenestdi kahteentoista jatkat jollain yllilli niin sehin on aivan
toivoton ajatus.”
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6 POHDINTA

Tutkimuksemme tavoitteena oli selvittda lilkuntaa opettavien luokanopettajien
kokemuksia ja kdyténteita liittyen pelikeskeiseen pelien opetukseen.
Ensimmaisessa osassa tavoitteena oli kyselylomakkeen avulla selvittda liikuntaa
opettavien luokanopettajien kasityksid ja ndkemyksia pallopelien opettamisesta.
Saadun aineiston perusteella tarkastelimme opettajien kuvauksia
palloilunopetuksensa lahtokohdista ja kdytanteista peilaten niita TGfU-
menetelman periaatteisiin. Tutkimuksen toisessa osassa toteutimme
teemahaastattelun kahdelle kyselyyn vastanneelle opettajalle, jotta saisimme
tarkempaa tietoa opettajien nakemyksista liittyen pelikeskeisen
palloilunopetukseen etuihin ja haasteisiin. Keskeisena lahtokohtana
tutkimuksessamme oli Teaching Games for Understanding -menetelma, eli
pelikeskeinen pelien opetus (Bunker & Thorpe, 1982). Opettajien
haastatteluvastauksia tarkastelimme suhteessa TGfU-menetelman periaatteisiin.
Pohdinta-osuudessa kiymme ldpi keskeiset tutkimustulokset ja niiden
hyodyntamisen pelikeskeisen opetuksen suunnittelussa, toteutuksessa ja
kayttoonotossa alakoulussa. Keskeisimpind teemoina aineistosta nousevat esille
pelikeskeisen opetuksen edut ja haitat, pelikeskeisen opetuksen toteutus ja

arviointi sekd pelikeskeisen opetuksen koulutuksen kehittiminen.
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6.1 Yhteenveto tutkimustuloksista

Tutkimukseen osallistuneet opettajat painottivat eri asioita opetuksessaan. My0s
teemahaastatteluun valittujen opettajien vastauksissa oli painotuksellisia eroja,
mutta tulos-osiossa pyrimme vertaamaan opettajien vastauksia teoriapohjaan,
emmeka vertaamaan tai arvottamaan opettajien vastauksia keskenaan. Seuraavaksi

pohdimme vastauksista esiin nousseita keskeisia teemoja.

Pelikeskeisen opetuksen edut ja haitat. Haastatteluaineiston perusteella opettajat
ovat sitd mieltd, ettd pelikeskeiselld opetuksella on enemman etuja kuin haittoja.
Eniten opettajien vastauksissa korostui pelikeskeisen opetuksen motivoiva
vaikutus. Opettajien mukaan oppilaat ovat motivoituneempia pelaamaan kuin
harjoittelemaan yksittdisid tekniikoita. Perinteisessa tekniikkapainotteisessa
opetuksessa oppilaat harjoittelevat tekniikoita irrallaan pelistd. Vastaavasti TGfU-
menetelmassa tekniikkaharjoitukset perustuvat pelistd nouseviin ongelmiin. N&in
ollen oppilaat ymmartavat, miksi jotakin yksittdista taitoa harjoitellaan ja kuinka
sitd hyodynnetaan pelitilanteissa. Motivaation merkitysta kaikessa koulun
toiminnassa korostetaan, joten myos liikuntatunnilla se tulisi ottaa huomioon ja
pyrkia kehittdmaan opetusta oppilaslahtdisempdan suuntaan. Tdllaisen opetuksen
toteuttamiseen TGfU-menetelmad antaa tutkimustulosten perusteella hyvat

valmiudet (Butler 1996; Butler 2005; Laine & Muilu 2005).

Toisena keskeisend etuna opettajien vastauksista tuli ilmi, ettd pelikeskeisella
tunnilla yksittdisen oppilaan toistojen maara pelitilanteissa kasvaa pelien
muokkaamisen (esim. pienempi pelialue ja pienemmat joukkueet) ansiosta.

Suurien toistomdarien avulla oppilaan taidot kehittyvat tehokkaammin ja pelin

62



laatu paranee. My6s Turnerin ja Martinekin (1999) tutkimuksessa pelikeskeisen
opetusryhman pelivalineen hallinta ja taitojen toteuttaminen kehittyivat paremmin
kuin tekniikkapainotteisella opetusryhmalla. Verrattuna tekniikkapainotteiseen
tuntiin toiminnan madara tunneilla lisdantyy pelikeskeisessa opetuksessa, koska
esimerkiksi oppilaiden ei tarvitse odottaa vuoroaan jonossa, vaan he paasevat

pelaamaan. Toiminnan kautta my0s hadiriokdyttaytyminen tunneilla vahenee.

Ainoaksi pelikeskeisen opetuksen haittapuoleksi opettajat ilmoittivat, etta
taitotasoltaan heikommat oppilaat eivat osallistu tunneille aktiivisesti.
Vastauksista ilmeni, ettd he eivit pysty pelaamaan joukkueena tai taitotaso ei riita
mielekkddseen pelaamiseen. My0s Butlerin (1996) tutkimuksessa opettajat
ilmaisivat samansuuntaisia huolenaiheita liittyen pelikeskeisen opetuksen
toteutukseen. Tallaisissa tilanteissa opettajan tulee TGfU-menetelman mukaisesti
muokata pelid (esim. valineitd ja sdantojd) vastaamaan oppilaiden kokoa, ikaa ja
taitotasoa seka korostaa ymmartamiseen liittyvia taitoja palloilutunnilla.
Tekniikkapainotteinen opetus korostaa pelivilineen hallintaa, mutta se on vain
pieni osa pelissd tapahtuvasta toiminnasta. Vastaavasti pelikeskeinen opetus
painottaa muutakin toimintaa kuin pelivélineen hallintaa, jolloin oppilas voi saada
onnistumisen eldmyksia esimerkiksi onnistuneesta vapaan paikan hakemisesta tai
miesvartioinnista. Talloin oppilaan ei tarvitse olla teknisesti taitava voidakseen
toimia tehokkaasti tunnilla. Pelid ymmartava mutta teknisesti heikompi oppilas
voi my0s tuoda oman ndkemyksensa pelien ongelmatilanteista syntyviin
keskusteluihin. Opettajan tarkeimpiin tehtaviin kuuluu huomioida oppilaiden

peliymmarrykseen liittyvat taidot muiden taitojen ohella.

Kyselylomakkeen ja teemahaastattelun perusteella useat opettajat korostivat

sosiaalisuuden ja affektiivisuuden merkitysta litkkuntatunneilla. Tarkeinta kyseisten
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opettajien tunneilla on, ettd kaikki osallistuvat ja kaikilla on hauskaa. Tama
oletettavasti eroaa esimerkiksi matematiikan tai didinkielen tuntien tavoitteen
asettelusta. Matematiikan opetuksessa ei pideta riittavana, ettd kaikilla on tunnilla
hauskaa, mutta kukaan ei oikeasti ymmarra opetettavan asian ydinta. Kuten
opetuksessa yleensa myos TGfU-menetelmassa korostetaan ymmartamisen
merkitystd oppimiselle. Tutkimuksissa on selvitetty TGfU-menetelman etuja
oppilaiden ajattelun kehittymisen kannalta ja havaittu menetelmén kehittavan
oppilaiden ymmartamistd ja ongelmanratkaisutaitoja myos yleiselld tasolla pelien
ymmartamisen lisdaksi (Butler 1996; Butler 2005; Turner & Martinek 1999).
Haastatteluumme vastanneet opettajat eivat kuitenkaan korostaneet yhteytta
muun koulussa tapahtuvan ymmartamisen ja pelien ymmartamisen valilla.
Mielestamme TGfU-menetelman periaatteiden avulla voidaan luoda silta muun
opetuksen ja litkkuntatuntien valille, jolloin ymmartaminen on opetuksen keskitssa.
Talloin liikunnan opetus ei ole irrallisena muusta koulussa tapahtuvasta

oppimisesta, vaan luontevana osana kognitiivis-konstruktivistista opetuskenttaa.

Opetuksen toteutus ja arviointi. Haastatteluun vastanneiden opettajien tunnin
rakenne oli pelikeskeinen ja tunnin keskidssa oli oppilaiden oma toiminta.
Vastauksista nousi esille sekd TGfU-menetelmén tunnin rakenteen tunteminen ja
sen pedagogisten periaatteiden hyvaksi kdyttiminen. Tunnin rakenteeseen kuuluu
pelaaminen ja siitd nousevien ongelmien ratkaiseminen oppilaslahtoisesti seka
erilaisten muokkausten tekeminen tunnilla pelattaviin peleihin. Ndiden asioiden
lisaksi TGfU-menetelmassa (Bunker & Thorpe 1982, 9-16) keskeisena on
oppilaiden edistymisen arviointi ja sen perusteella tehtdva opetuksen
jatkosuunnittelu. Opetus etenee syklisesti, jolloin oppilaan kehittyessa pelien
opetukseen tuodaan uusia ulottuvuuksia ja oppilaan pelin ymmarrys kehittyy

kierros kierrokselta. Arviointi toimii erddnlaisena opetuksen ohjaajana, eika
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niinkddn summatiivisena todistusarviointina. Haastatteluun vastanneet opettajat
eivat kuitenkaan tuoneet esille arvioinnin tarkeytta TGfU-

menetelman “tyokaluna”. Tama johtuu todennakdisesti siitd, ettd opettajat kokivat
oppilaiden osaamisen arvioinnin haastavaksi ja abstraktiksi. Suurimmaksi syyksi
arvioinnin haastavuuteen opettajat mainitsivat tehokkaiden arviointimenetelmien
ja -perusteiden puuttumisen. Myoskadan opetussuunnitelmassa ei anneta riittavan
tarkkoja méaaritelmia pelien opetukseen, mikd omalta osaltaan vaikeuttaa

arviointia ja lisdd arvioinnin subjektiivisuutta.

Seka kyselyn etta haastattelun perusteella kavi ilmi, ettd opettajilla on kaytossaan
laaja kirjo erilaisia muokkauskeinoja, joilla pelien ongelmatilanteita voidaan ratkoa.
Useimmat naistd muokkauskeinoista ovat samanlaisia kuin TGfU-menetelméan
pedagogisissa periaatteissa (muokkaus-liioittelu, muokkaus-uudelleenjarjestely
seka taktisen haasteellisuuden lisidminen). Valtaosa kyselyyn vastanneista
opettajista kertoi hyodyntaneensa pelien sukulaisuussuhteita seka viite- ja
pienpeleja palloilunopetuksessa. Kaikki opettajat eivat kuitenkaan erottaneet
viitepeli-kasitetta pienpeli-kasitteestd, vaan nakivat ne samanlaisena toimintana.
Opettajille tulisikin koulutuksessa tarjota selkedt maaritelmat viite- ja pienpeleistd,
jolloin niiden kaytto opetuksessa tehostuu ja selkeytyy. Opettajien vastauksista
nousi lisdksi tasoryhmien kaytto opetuksen eriyttdjana. Opettajien mukaan
oppilaat ovat motivoituneempia pelaamaan samantasoisten kesken, jolloin myos
opettajan on helpompi muokata peleja vastaamaan oppilaiden taitotasoa. TGfU-
menetelman periaatteissa ei kuitenkaan mainita tasoryhmien kayttoa pelin
muokkaamiskeinona. Mielestimme tasoryhmien kaytto voi vahentaa tilanteita,
jotka olisivat hyviad oppilaiden ymmartamisen ja vertaisopettamisen kehittimiseen.

Luomalla kannustavan ja toisten auttamiseen perustuvan toimintakulttuurin
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tunneille, opettaja voi motivoida eritasoisia oppilaita tekemaan yhteistyota pelin

aikana ja pelin ongelmatilanteissa.

Pelikeskeisen opetuksen ja sen koulutuksen kehittiminen. Etenkin
kyselylomakkeiden perusteella opettajilla on kdaytossaan selkeasti TGfU-
menetelman mukaisia keinoja pelien muokkaamiseen. Naytti kuitenkin siltd, etta
opettajat eivat yhdistd niita teoriaan. Tahan viittasi se, ettd kyselylomakkeessa vain
kaksi opettajaa ilmoitti tuntevansa TGfU-menetelman. Useilla opettajista tunnin
rakenne oli varsin tekniikkapainotteinen, jolloin pelaaminen keskittyi tunnin

loppupuolelle tekniikan harjoittelun hallitessa tunnin rakennetta.

Miksi tekniikkapainotteista opetusta kdytetdan enemman kuin ymmarrykseen
tahtadvaa pelikeskeista opetusta? Yksi syy voi liittya liikunnan opetuksen
perinteisiin ja vakiintuneisiin kdytanteisiin, jossa opettajat siirtavat
opetusmenetelmid sukupolvelta ja opettajalta toiselle. Toisaalta ymmarrysta ei
painoteta useissa muissa liikuntalajeissa (esim. hiihto), joten myos
palloilunopetuksessa se helposti sivuutetaan ja keskittytaan tekniikoiden
harjoitteluun. Chandlerin (1996, 49-51) mukaan pelikeskeinen opetustapa vaatii
opettajilta syvaa pelin rakenteiden ja toiminnan tasojen ymmartamistd, mika voi
omalta osaltaan haitata menetelman omaksumista ja hyodyntamista koulussa.
Ymmartamalla pelin rakenteita opettaja voi suunnitella pelikeskeistd opetusta
tehokkaasti ja huomata peleista nousevat ongelmatilanteet.
Tekniikkapainotteisessa opetuksessa tunnin rakenne on etukéteen tarkasti
suunniteltu, kun taas pelikeskeisessa opetuksessa valitaan vain pelimuoto ja
mietitdadn siitd mahdollisesti nousevia ongelmia. Opettajankoulutuksessa taas
painotetaan oppitunnin tarkkaa suunnittelua minuuttiaikatauluineen, mika saattaa

ohjata my0s liikunnan opetuksessa tekniikkapainotteiseen opetukseen. Jotkut
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opettajat voivat kokea epdavarmuutta, jos heilld ei ole tarkkaa tuntisuunnitelmaa
opettamisen tukena. Pelin ymmarryksestdan ja opetustaidoistaan epdvarmojen
opettajien on helppoa tukeutua eri lajiliittojen tekemiin materiaaleihin, jotka ovat

nakemyksemme mukaan varsin tekniikkapainotteisia.

Teemahaastatteluun osallistuneista opettajista toinen oli saanut TGfU-menetelman
mukaista koulutusta, jolloin my06s hanen kayttaméansa opetusmenetelmat ja niista
koituvat hyodyt olivat samansuuntaisia TGfU-menetelméan kanssa. Tassa
raportissa esiteltyjen aikaisempien tutkimustulosten perusteella TGfU-menetelma
on tehokkaampi opetusmuoto seka taitojen ettd pelinymmarryksen opettamiseen
kuin perinteinen tekniikkapainotteinen opetus. Kuinka sitten TGfU-menetelman
kaytto yleistyisi koulun palloilutunneilla? Mielestimme opettajille olisikin jo
koulutusvaiheessa tarkeda tuoda esille teoriaa TGfU-menetelmasta ja sen
hyodyistd, jotta sen hyodyntaminen lisdantyisi pelien opetuksessa. Kun opettajat
ovat omaksuneet perusymmarryksen TGfU-menetelmasta ja sen tavoitteista, he
voivat soveltaa niitd omassa opetuksessaan. Pelikeskeisen palloilunopetuksen
hyddyntdminen vaatiikin muutosta opettajien tavoitteiden asettelussa. Teknisten
taitojen opettamisen sijaan opettajien tulisi kiinnittaa huomiota oppilaiden

ymmarryksen kehittdmiseen, niin kuin muissakin koulun oppiaineissa.

Tutkimukseen osallistuneet opettajat kokivat tadsmallisten arviointimenetelmien ja
kriteerien puuttumisen haasteeksi TGfU-menetelméan toteuttamisessa. Jotta TGfU-
menetelman opettaminen olisi selkedmpad, tulisi opetussuunnitelman tarjota
yksityiskohtaisemmat arviointikriteerit ja -menetelmat. Pelikeskeisestd opetuksesta
puhuttaessa on tarkedd muistaa, etta opetusty0 ei rajoitu vain toiminnan

kaynnistamiseen ja pelin passiiviseen seuraamiseen. Varsinainen opetustyo alkaa
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pelin kdynnistyttyd, kun opettaja alkaa miettid ja etsid pelista nousevia

ongelmatilanteita.

Butler ja McCahan (2005) ovat esittaneet ohjeita, joita opettajan tulisi ottaa
huomioon TGfU-mallin kayttoon ottamiseen kouluissa. Ensimmaisena opettajan
tulisi maaritelld oma opetusfilosofiansa ja vertailla sitd muiden opetusfilosofioihin.
Tama helpottaa opettajaa tekemdan jatkossa opetusfilosofiansa mukaisia paatoksia.
Seuraavaksi opettajan tulisi paattaa opetuksen tavoitteet ja maaritella millainen
oppimisymparistd parhaiten tukee tavoitteiden saavuttamista. Opettajan kannattaa
aloittaa opetus sellaisista aihealueista, joissa hanen tietimyksensa on vahvaa ja
oppiminen oppilaiden kannalta hyodyllista. Jatkossa opettajan olisi hyva
keskustella opetuksesta muiden opettajien kanssa, jotta he voivat jakaa
kokemuksia ongelmista, ratkaisuista sekd mahdollisista turhautumisen aiheista.
Opettajan tulisi my0s esitellda TGfU-menetelman toteuttamista muille opettajille ja
opetussuunnitelman laatijoille, jotta he ymmartdisivat sen tarjoamat edut. (Butler

& McCahan 2005.)

6.2 Tutkimuksen arviointia

Kiinnostuksemme tutkimuksen tekemiseen nousi omista positiivisista
kokemuksistamme liittyen pelikeskeiseen palloilunopetukseen. Tdima saattaa
osittain johtaa siihen, ettd olemme painottaneet pelikeskeisen opetuksen etuja
enemman kuin haittapuolia. Kyselyiden ja haastatteluiden yhteydessa pyrimme
kuitenkin valittimaan neutraalin kuvan suhtautumisestamme palloilunopetusta
kohtaan. Opettajat tuntuivat vastaavan rehellisesti kysymyksiin, koska useat

opettajat painottivat vastauksissaan tekniikkapainotteisuutta.
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Kaytossimme ei ollut aikaisempiin tutkimuksiin perustuvaa
kysymyslomakkeistoa, joka olisi soveltunut tutkimukseemme. Néin ollen
johdimme kyselylomakkeen ja teemahaastattelun kysymykset oman
nakemyksemme perusteella teoriapohjasta. Tasta johtuen jokin tutkimuksen
kannalta olennainen teema on voinut jddda vahemmalle huomiolle tai toisaalta
jokin asia painottua liikaa. Pyrimme kuitenkin tekemaan kysymyksista
mahdollisimman kattavat siten, ettd niiden avulla saadaan pikemminkin liian
paljon kuin liian vahan tietoa. Tulosten analysoinnissa jatimme jotkin lomakkeen
sisaltamat kysymykset vahemmalle huomiolle ja keskityimme eniten
tutkimusongelmiin liittyviin seikkoihin. Olemme myos pohtineet vaikuttiko
kysymys TGfU-menetelmén tuntemisesta teemahaastattelun vastaushalukkuuteen,
koska vain kaksi opettajaa ilmoittautui vapaaehtoiseksi haastateltavaksi. Kyseisen

kysymyksen pois jattamalla vastaushalukkuus olisi saattanut nousta suuremmaksi.

Vaikka lahetimme vastauspyyntoja kyselylomakkeeseen 25 koululle, niin saimme
ndistd vain 13 vastaajaa. Kolmestatoista vastaajasta vain kaksi ilmaisi
halukkuutensa teemahaastatteluun. Usean koulun kohdalla vedottiin opettajien
ajanpuutteeseen ja toisaalta kieltdytyminen tai vastaamatta jattaminen sahkopostin
valitykselld lahetettyyn vastauspyyntoon saattaa olla helpompaa. Vastauksista saa
kuitenkin kuvaa siitd, millaisia kokemuksia ja kdytanteitd opettajilla on
palloilunopetuksesta. Loysimme teemahaastatteluun sellaiset opettajat, joiden

palloilunopetuksen keskitssa on pelaaminen.

Opettajien vastaukset tutkimuksessamme kuvaavat heidan kasityksidaan
palloilunopetuksesta, eika niitd voi laajentaa koskemaan koko opettajakuntaa.

Yleistettavyys eli ulkoinen validiteetti ei kuitenkaan ole laadullisen tutkimuksen
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tarkein tavoite. Olennaista on sisdinen validiteetti eli tutkimusraportin
vastaaminen tutkittavien ndakemyksia tutkittavasta tilanteesta. (Syrjala &

Numminen 1988, 136, Metsamuuronen 2006, 48; Ahonen 1996, 152.)

6.3 Tulosten soveltaminen

Taman tutkimuksen tavoitteena oli tutkia liikuntaa opettavien luokanopettajien
kasityksia ja ndkemyksid pallopelien opettamisesta. Saadun aineiston perusteella
tarkastelimme opettajien kuvauksia palloilunopetuksensa lahtokohdista ja
kaytanteista peilaten niita TGfU-menetelman periaatteisiin. Suomessa ei ole
aiemmin tutkittu palloilunopetusta tasta nakokulmasta, joten tutkimusaiheemme
oli mielestaimme hyodyllinen ja merkittava. Pelikédsityksen vahdinen opettaminen
peruskoulussa voi johtua osin siitd, ettd sitd ei opetussuunnitelmassa korosteta,
vaan puhutaan enemman yksittdisten tekniikoiden opettamisesta. Tutkimuksen
avulla opettajat voivat pohtia ja vertailla omia palloilunopetuksen kaytanteitdaan
suhteessa TGfU-menetelman teoriaan ja tutkimuksessa saatuihin tuloksiin.
Tutkimuksemme on rohkaissut meitd kayttamaan pelikeskeistd palloilunopetusta
tulevassa tyossimme. Mielestdimme opettajienkoulutuksessa tulisikin tuoda esille
teoreettinen pohja TGfU-menetelmastd, jolloin opettajat voisivat halutessaan

hankkia lisaa tietoa aiheesta ja sen menetelman hyodyista.
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LIITTEET

Liite 1 Kyselylomake opettajille

Pelien ja pelikasityksen opettaminen alakoulussa
Kaikki vastaukset kasitelladn nimettdmina ja eholotin luottamuksellisesti.

Sukupuoli: 1 Mies [ Nainen Ik&: v
Koulutus ja valmistumisvuosi:
Liikunnan opinnot

[J OKL:n POM (monialaisten) liikkunnan pakolliset + hallisia valinnaisia

[J OKL:n liikkunnan sivuaine

[ Likkunnan ainelaitoksella suoritetut perusopinnot

[ Likkunnan ainelaitoksella suoritetut aineopinnot

[J Muu, mika?

Tyokokemus opettajana
[] alle vuoden
(] 1-5 vuotta
[] 6-10 vuotta
(] 11-15 vuotta
(] yli 15 vuotta

Kuinka kauan olet opettanut liikuntaa alakoulusak/asteella? v
Oletko opettanut liikuntaa my6s ylakoulussa taidska? Kuinka kauan? v

1. Millainen on mielestasi paras mahdollinen jagjs®pettaa seuraavia palloilulajeja
likunnanopetuksessa? Sijoita lajit lukuvuoden gikalle numeroin (saman lajin voi
sijoittaa useampaan kohtaan aikajanalla)
1=jalkapallo, 2= salibandy, 3=jaapelit, 4=sulkapal) 5=lentopallo, 6=pesapallo,
7=koripallo, 8=kasipallo

syksy joulu kevat

2. Kuvaile lyhyesti tyypillisin ohjaamasi palloiluinin rakenne (esim. missa suhteessa
tekniikan opettamista ja pelaamista?).

(jatkuu)
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(jatkuu)

c) Missa maarin ja misséa lajeissa hyddynnat lajierklisaissuhteita” opetuksessasi
(esim. jalkapallon ja salibandyn samankaltaisugsdéntojen ja taktiikan suhteen)?

4. Mitd ymmarrat termillgpelikasity®

5. a) Missa maarin kaytat nsitepeleja ja pienpelejdpetuksessasi (esim. 3 vs. 3 —
pelaaminen pienemmalla alueella ja muunnelluilEnsdilla)?

ei lainkaan

harvoin

toisinaan

melko usein

saanndllisesti / useimmiten (esim. joka pallaifutilla)

oooog

(jatkuu)
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(jatkuu)

d) Missa maarin koet viitepelien kaytdén hyodyllisekd{ivaile niiden kayton etuja ja
haittoja.

6. Mita seuraavista olet muokannut vastaamaan afipsi ika- ja taitotasoa? Miten?

c) SAaannot, esim.:

c) Valineet, esim.:

c) Pelialueen koko, esim.:

7. Millainen on mielestasi hyva pedagoginen ratkaisuraaviin tyypillisiin palloilutuntien
ongelmatilanteisiin?

a) Peli sumppuuntuu ja kaikki oppilaat liikkuvatipélineen peréssa

(jatkuu)
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(jatkuu)
b) Lentopallossa pisin pallottelu on sy6tén ja gasbton pituinen

c) Heikkotasoinen oppilas ei osallistu peliin jauhaivat ota hanta huomioon

8. Kuvaile lyhyesti omaa pelien (esim. maila- jdigqzelit) opetusfilosofiaasi.

(jatkuu)
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(jatkuu)
9. a. Onkadlreaching Games for Understandinmgenetelmé (pelikeskeinen opettaminen)
pelien opettamisessa sinulle tuttu?

I Kylla L] Ei
b. Jos vastasit kylla, miten olet hyddyntanyt sp@&tuksessasi?

Kiitos vaivannaostasi!

Olisitko halukas osallistumaan tarkempaan haasiattepelien ja pelikasityksen
opettamisen osalta?
Jos olet, kirjaa yhteystietosi alapuolelle:

Nimi

Puh. nro / séhkopostiosoite
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Liite 2 Teemahaastattelun teemoittelu ja vastauksia

Palloilun opetuksen tavoite:

Yleinen palloilun pelikasityksen/peliajatuksen ynrté#ninen. (O1)
Liikunnallisuus. (02)

Hien saaminen tunneilla. (02)

Jokainen pystyy pelaamaan. (02)

Liikunnallisen nautinnon saaminen. (02)

Pelipainotteisen opetuksen tukeminen koulutuksessa:

Pelin opettelu ensin. Pelataan pelia ja huomatagelmat ja etsitaan niihin
ratkaisuja. Tuki pelipainotteista opetusta. Omdikpkemukset auttavat myos. (01)
Koulutus tekniikan opetusta ja liikunnan opetu§ipeteltiin opettamaan lajeja, ei
itse pelaamaan. Ei tukenut pelipainotteista opat{&x2)

Oppimiskasitys:

Oma kiinnostus ja sisdinen motivaatio tarkeaa.rRelutta ymmarrys miksi
harjoitellaan taitoja (ongelmat -> ratkaisut) (O1)

Muilla tunneilla asiat on jollain tasolla opittavautta likunnassa tarkeinta
onnistumisen elamykset ja kiinnostuksen herattaminiaintaa kohtaan.
Yksittaisten taitojen oppiminen ei tarkeata. (02)

Tunneilla kaytetaan hyvaksi lapsen luontaista kilpaettia. Peli on motivoivaa
tasavertaisten pelikaverien kesken. (02)

Opetusmenetelmat:

Ensiksi pelataan lajia ja sitten mietitddn, mitefapmista voisi kehittaa. Esiin
tulevat ongelmat ja ratkaisut mietitty etukateenttan ne yritetdan saada esiin
oppilaslahtoisesti. Tilanpuutteen takia tasta jalkuitenkin joskus joustamaan ja
toteuttamaan enemman tekniikkapainotteisesti. (O1)

Vahan puhetta ja paljon tekemista. Oikean suordnksayttdminen ja sen jalkeen
sen harjoittaminen kilpaillen joko itsensa tai kawéanssa. (02)

Taidot vs. ymmarrys:

Luokka-asteesta riippuen taitojen ja ymmarryksangias vaihtelee. Alemmilla
luokilla voi keskittya taitojen opetteluun ja pikkiljaa siirtyd ymmarryksessa
eteenpain. Peli itsessdan kehittyy kun taidot kgt ja on helpompi oppia
pelinymmarrysta. Ymmarryksen opettaminen lahtédédielle yksinkertaisista
asioista ja etenee yha vaikeampiin asioihin. (01)
Taidot ja ymmarrys kehittyy rinta rinnan. Taitojkeautta oppii ymmartamaan myos
lajin lainalaisuudet. (O2)

(jatkuu)
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(jatkuu)

Tyypillisen liikuntatunnin rakenne:

Alkuverryttely lajin/valineen parissa. Sen jalkesimrytaan pelaamaan ja
observoidaan toimintaa. Pelin keskeyttdminen ongelamteessa ja ratkaisujen
etsiminen ongelmiin. (01)

Alkuverryttely pelivalineen kanssa. Tekniikan hatgminen lyhyesti ja sen
pelinomainen toteutus viitepelien ja pienpelin &uPelaaminen tunnin keskitssa.

Pelilahtéinen opetus:

Hyvét puolet:

Motivoi oppilaita. Tekniikan ja taktiikan opettang@n helpompaa, koska ollaan
ongelman keskiossa ja ongelma tulee oppilaille/wdksi. Oppilailla halu paasta
pelaamaan eika opettelemaan irrallisia tekniikditgkniikkapainotteisessa
opetuksessa oppilaat eivat osaa hyddyntad opetédkmiikoita itse pelissa. Kun
oppilaat saa pelaamaan, niin opettajalle jaa gikgestella esim.
tekniikkaharjoitteita. Innokkaammat oppilaat halagkehittaa pelid ja kiinnostuvat
lajista. Ei tarvita niin paljon valineita. (01)

Taitoja paasee toteuttamaan kentalla. Paljon fjaisksittaiselle pelaajalle ja
oppilas pyrkii oikeaan suoritukseen. Oppilaat anativoituneempia pelaamaan
kuin harjoittelemaan tekniikoita. (02)

Huonot puolet:

Heikommat oppilaat eivat osallistu aktiivisestiska eivat pysty pelaamaan
joukkueena tai taitotaso ei riita lajin mielekk&@s@elaamiseen. Osa oppilaista ei
yksinkertaisesti pida kilpailuhengesta, vaan toiaismieluummin valineen kanssa
oma-aloitteisesti. (01)

Mikali opetuksen toteuttaa vaarin, niin on vaaragis toimivaa pelia ei synny.
Tarkeaa pelata peleja tarpeeksi pienilla joukkagjttta jokaiselle tulee toistoja ja
yhteispeli helpottuu. (02)

Pelien muokkaaminen (kilpaversio vs. muokattu vers):

Oppilaat tykkaavat pelata tasoryhmissa saman tasdksnssa. Mitéa heikompi taso,
niin sitd enemman pelid pitdd muokata. Edistyneata¥ pelata lahes oikeilla
saanndilla, mutta heikommilla joutuu pelid muokkaam enemman. Peleja joutuu
muokkaamaan myd6s olosuhteiden pakosta (pienpgliejgemmat joukkueet),
jolloin kosketuksia vélineeseen tulee enemman. (01)
Peli ei saa olla lajin kilpaversio, koska se eilodelelmallisinta oppimisen kannalta.
Pitdd muokata pelialuetta ja joukkueita pienimmgeka pelivalinettd helpommaksi
kasitella. (02)

(jatkuu)
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(jatkuu)
Sukulaisuussuhteiden hyddyntaminen:

- Joukkuepeleissa hyodynnetdan lajeja, joissa onrdaattaisuuksia taktiikan
suhteen (esim. kasipallon ja koripallon puolustlego@inen). Lajijarjestyksessa ei
ole yleensa jatkumoa sukulaisuussuhteiden véktaka vuodenajat ja koulun
jarjestelyt maaraavat lajien opetusjarjestyksen) (0

- Lajeja pyritdéan opettelemaan helpoimmasta vaikeanppnka mukana taktinen
ajattelu kehittyy pikkuhiljaa. Vuodenajat kuitenkiaikeuttavat opetuksen
toteuttamista halutulla tavalla. Palloilutunninaga tarvitse olla jonkin tietyn lajin
tunti, vaan tarkeaa on pelaaminen valineen karf€s3.

Pienpelien ja viitepelien hyddyt opetuksessa:

- Tulee enemman kosketuksia pelivalineeseen, jokaaasuorituksiin varmuutta. Peli
on motivoivampaa, kun oppilas tuntee osallistuvgredan. Muokatut saannot
mahdollistavat heikompienkin osallistumiseen peNiiitepelit kehittavat
joukkuepelaamista, pelinomaisuutta ja pelin ymmei&yKoulussa on myds tarkeéda
ottaa muut huomioon, mita voidaan korostaa muokikausvulla. (01)

- Enemman toistoja ja enemman tekemisté oppilaillankayttd paranee ja oppilaat
voidaan jakaa tasoryhmiin, jolloin pelista ja kilpaisesta tulee mielekkdampéaa
kaikille. Viitepelien avulla voi kehittaa taitoja pelindkemysta. (02)

Palloilun arviointi ja vaikutus kokonaisarvosanaan:

- Kiinnitetddn huomiota oppilaan taitoihin eri lagas Pelilahtdisessa opetuksessa
tarke&a arvioida kuinka oppilas hyddyntaa taitahsga ja ymmartadko pelin
ajatuksen seka saannot. Arviointi tapahtuu seurbamapilaan toimintaa tunneilla.
Taman liséksi opettaja on jakanut oppilaat tasoiyhrjoiden perusteella palloilun
kokonaissuoritusta voidaan vertailla.

Opettaja kokee arvioinnin ja arviointimenetelmienfieen vaikeaksi. Puolet
arvosanasta tulee palloilusta, vaikka sen ei eftiispolla opettaja mukaan niin
merkittava. (O1)

- Arvioinnin lahtékohtana on oppilaan innostus jaiglduus. Taman lisaksi
arvioidaan tekniikan hallintaa, oppilaan omaksuryksfé ja kehittymista jakson
aikana.

Palloilun osuus kokonaisarvosanassa ei ole mevkittéaan yksi osa-alue liikkunnan
opetuksessa. Enemman arvioidaan oppilaan yleisli&liisuutta, innostusta ja
lahjakkuutta. (02)

Pelikasityksen arviointi:

- Pelikasityksen arvioiminen on vaikeaa. Sen arviantkarkeaa ja pelaamisen
havainnointiin perustuvaa. (O1) (jatkuu)
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(jatkuu)
Pelikasityksen arviointia ei ole koskaan ajatelMatan arvioi yleisliikunnallisuutta.
Arviointi ei saa olla opetuksen keskiossa. (02)

Opetussuunnitelma:

Opetussuunnitelmasta 16ytyy maaritelméat oppilaardbia osaamisesta, mutta
palloilun osalta ne ovat melko suppeat. Opetussiteinra ei anna riittdvan tarkkoja
maaritelmia palloilun arviointiin, vaan ne ovat yampyoreita. Opettaja joutuu itse
rakentamaan omat arviointiasteikkonsa. (01)

Opettajan mukaan opetussuunnitelmasta I6ytyy vattéarkat tiedot arviointiin.
(02)

Ulkoiset tekijat:

Pienet tilat vaikeuttavat opetuksen jarjestamigtdka ei pystyta pelaamaan useita
peleja ja toistot vahenevat. (01)

Opettaja haluaisi kayttoon kaksoistunnit, koskaBuutin tunnit ovat liian lyhyita.
Tehokas aika vahenee oheistoiminnan (pukeutumangirjestelyt) takia.
Kaksoistuntien jarjestamista hankaloittaa koulupt&@not ja suuret oppilasméaarat.
(01)

Tilat ovat liilan pienid, jolloin ei saa tarpeekeiga aikaiseksi. (02)

Myds ryhmakoot ovat liian isoja, jolloin yksittalkeoppilaalle ei tule tarpeeksi
toistoja. (02)

Valineitd pitaa olla paljon, jotta taitoja pystypettelemaan. (02)
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