JAAKIEKKOILIJAN PELIKASITYS JA SEN ARVIOINTI

Sami Luimula

Liikuntapedagogiikan
pro gradu -tutkielma
Jyviskylédn yliopisto
Kevit 2000



TIIVISTELMA

Luimula, Sami. Jidkiekkoilijan pelikdsityksen kehittyminen. Jyviskylidn yliopisto.

Liikuntapedagogiikan pro gradu -tutkielma, 2000, s. 35.

Tamin tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd juniorijddkiekkoilijan pelikésitykseen
liittyvid tekijoitd. Aluksi tyossd tarkastellaan jidkiekkoa lajina — lajianalyysi kuvaa
pelitapahtumia ja erilaisia pelitaktiikoita yksittdistd pelaajaa ja koko joukkuetta ajatellen.
Lajianalyysin myotd pyritddn selvittdmédn tyypillisid pelitilanteita ja niiden pelaajille
asettamia vaatimuksia. Lajianalyysin lisidksi pelikdsityksen kehittymisti tarkastellaan ién ja

kognitiivisen kehityksen nidkdkulmasta.

Kirjallisen osuuden lisdksi tyohon kuului jdakiekkoilijan pelikésitystd arvioivan testin
kehittiminen. Pelikisityksen arviointi tapahtuu videon avulla (Jddkiekkoilijan pelikisitys).
Videotesti pohjautuu pelaajan toimintaan eri pelitilannerooleissa sekd hédnen niissd
tarvitsemiinsa  pelitaitoihin. Suomen Jddkiekkoliitto kidyttdd videota pelaajien

pelikiisityksen testauksen ohella valmentajien koulutusmateriaalina.

Téhidn tychon tutustuminen voi avata opettajille uusia ideoita liikunnanopetukseen.
Monista pallopeleisti on 1dydettivissd tietyt lainalaisuudet ja niitd voidaan opettaa
oppilaille ilman, ettd heiddn tdytyy osata lajin vaatimia erikoistaitoja. Opetuksessa
kiytetidin pienpelejd; menetelméd kutsutaan Teaching Games For Understanding (TGFU)

-malliksi.
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JOHDANTO

Témén tutkimuksen tarkoituksena oli selvittid miten juniorijddkiekkoilijan pelikisitys
kehittyy — tarkastelun kohteena olivat niin lapsen ja nuoren kognitiivinen kehitys kuin
tiedonkisittely- ja ratkaisutekotaidot. Tarkasteltavat pelaajat ovat iiltdin 7-12 —vuotiaita eli
he kuuluvat F-D —junioreihin. Niilld sarjatasoilla pelaavien junioreiden vélilli on suuria
eroja niin tiedoissa (esim. toiminta eri pelitilannerooleissa) kuin taidoissa (esim. huistelu- ja
syottotaito), mikd ndkyy heiddn pelikésityksessddn. Tutkimuksen toisena tavoitteena oli
myos 10ytad jddkiekosta tietyt lainalaisuudet, jotka toistuvat pelistd toiseen eri puolilla
kenttdd pelaajan pelitilanneroolien mukaisesti. Nididen tilanteiden pohjalta oli tarkoitus
tehdd jddkiekkoilijan pelikidsitystd arvioiva video, jota voidaan kéyttdd 1) pelaajien
pelikidsityksen arvioimiseen sekd 2) valmentajien koulutukseen pelaajien pelikésityksen

kehittamisessa.

Termi pelikésitys on hyvin tuttu varsinkin eri palloilulajien valmentajille ja asiantuntijoille,
miksei myds harrastajille. Monesti kuulee kuitenkin puhuttavan jonkun pelaajan hyvésti
pelisilméstd, pelinlukutaidosta tai dlykkddstd pelaamisesta jne. mitkd kaikki kuuluvat
pelikdsitys- sanan alle. Vaikka pelikésityksestd puhutaan  paljon eri palloilulajien
yhteydessd, sitd on tutkittu aika vdhidn. Tdmi johtuu aiheen vaikeasta tutkittavuudesta,
silld luotettavien mittareiden tekeminen pelikisityksen arvioimiseksi on erittdin vaikeaa.
Viime aikoina on kuitenkin tehty tutkimuksia mm. sulkapalloilijoiden pelikisityksestd
(Blomqvist, 1996). Nima tutkimukset sekd Suomen Jiddkiekkoliiton kiinnostus (ja tarve
vastaavasta pelikésitystutkimuksesta ja -videosta) antoivat ldhtosysdyksen omalle

tutkimukselleni jddkiekon parissa.

Jidkiekko koostuu rajattomasta méiirdstd jatkuvasti vaihtuvia pelitilanteita. Pelitilanteet
vaihtuvat kentdlld joukkueen pelaajien, vastustajien ja kiekon sijainnin sekd
litkkumissuunnan ja —nopeuden mukaan. Peleistd voidaan kuitenkin 10ytdd lainalaisuuksia,
jotka toistuvat jddkiekkopelissd. Niitd lainalaisuuksia sekd pelaajan toimintaa er
pelitilannerooleissa opetetaan junioreille tietyin painotuksin sarjatason ja idn mukaan.

Tamai vaikuttaa myds pelaajan pelikidsityksen kehittymiseen.

Seuraavaksi maédritellddn ja kuvataan mm. termi pelikésitys, jddkiekkotaktitkka
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2 PELIKASITYKSEN MAARITTELY

Pelikésitykselld ymmaérretdidn pelaajan kykyd tuntea pelin sddnnét ja taitoa osata ratkaista
pelin perustilanteita pelivédlineen kanssa ja ilman tarkoituksenmukaisella tavalla omaa
joukkuettaan hyodyttden. (Luhtanen 1989, 317). Pelin perustilanteita ovat esimerkiksi
jalkapallossa 1 vs 1, 2 vs 1, 3 vs 2-tilanteiden ratkaisut hyokkéddjien ja erikseen
puolustajien  kannalta. Kuviossa 1 on esitetty useimpiin peleihin~. sopivan
pelikésitysrakennelman pédpiirteet, joita pelaajien tulee osata kdyttdd pelin perustilanteissa

oikein sekd pallollisena ettd pallottomana pelaajana.

Pallo omalla joukkueella Pallo vastustajalla
Ilman palloa Pallon kanssa Ilman palloa
Teen vapaita Otanko pallon Hidastan pallollisen
sydttosuuntia haltuun ? etenemistd
. Sydtin Peitiin
Luon tyhjad syottosuuntia
tilaa
Laukaisen I
- Vartioin
e Kuljetan
Téytén I
tyhjad |
tilaa Varmistan
Suunta I
I Riistédn
Nopeus pailon
Harhautus
Sy6tin Laukaisen

Kuvio 1 Kuvio pelikisityksen avaintekijoistd, jotka pelaajan on hallittava pelin perustilanteissa (Luhtanen

1989, 317).

Pelikisityksen perustana on kyky nihdi pelid ja lukea sitd ennakoiden. Mahdollisimman

aikaisessa vaiheessa taitojen kehittyessd pelaajia on opetettava seuraamaan pelitilanteita
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kaikkialla. (Luhtanen 1989, 318). Pelaaminen on jatkuvaa ympiristén havainnointia (pelin
lukemista), ajatustoimintaa ja edellisiin perustuvaa ratkaisuntekoa (read and react), joka
ndkyy pelaajan toimintana kentilld. Pelikdsitys voidaan jakaa kolmeen osatekijdin: pelin

ymmértamiseen, pelin lukemiseen ja ratkaisuntekoon. (SJL, koulutusmoniste, LOK1, 13.)

2.1 Pelin ymmirtdminen

Pelin ymmaértdminen maéiritellddn pelaajan joukkueen tavoitteiden ja yhteistyon
periaatteiden ymmaértdmisend eri pelitilanteissa. Jotta pelaaja pystyy tekemién joukkueen
kannalta edullisia ratkaisuja, hédnelld on oltava tieto joukkueen pelitilannetavoitteista ja
yhteistydn  periaatteista.  Vaikka pelaajien  viliseen tehtdvienjakoon  pyritddn
pelijarjestelmien avulla, jdd pelaajan ratkaisunteko pelitilanteiden tulkinnan varaan.
Tulkintaa helpottaa eri pelitilanteissa tehtdvien jakaminen pelitilannerooleihin. Pelaaja on

aina jossakin neljdsté eri pelitilanneroolista (Taulukko 1):

Taulukko 1 Pelaajan pelitilanneroolit eri pelitilanteissa.

1 Hyokkdyspelissa kiekollisena

2 Hyokkiyspelissi kiekottomana

3 Puolustuspelissé kiekollista vastustajaa puolustavana
4 Puolustuspelissd kiekotonta vastustajaa puolustavana

(SJL, koulutusmoniste, LOK1, 16-17.)

2.2 Pelin lukeminen

Vaikka ldhtokohtana hyville pelikésitykselle on pelin ymmaértdminen, lopullinen pelaajan
tekemd ratkaisu tapahtuu kentdlld vallitsevan tilanteen pohjalta. Pelin lukemisella
tarkoitetaan oman joukkueen, vastustajien ja kiekon sijainnin sekd liikkkumissuunnan ja

—nopeuden havainnointia suhteessa pelitilanteeseen ja —kenttdin.

Keskeisin osa pelin lukemisessa on kiekollisen pelaajan tila ja aika eli minkélainen
mahdollisuus hinelld on pelata pelid eteenpdin. Kiekollisen pelaajan tila on riippuvainen

hintd puolustavasta vastustajasta, samoin aika ratkaisuntekoon riippuu vastustajan



7

sijoittumisesta. Kiekottomien hyokkddjien ja puolustavien pelaajien toiminta perustuu
my0s tilanteen tulkintaan. Eli pelaajien yhteistyd pelitilanteessa, sekd puolustus- ettd
hyokkiyspelissd, perustuu kiekollisen ja hintd puolustavan pelaajan viliseen tilanteeseen.

(SJL, koulutusmoniste, LOK1, 14.)

2.3 Ratkaisunteko

Ratkaisunteko mddritellddn pelaajan pelitaidon valinnalla ratkaisun toteuttamiseksi.
Samassa pelitilanteessa pelaajat voivat tehdd hyvin erilaisia ratkaisuja joukkueen kannalta.
Pelkkd ratkaisunteko ei kuitenkaan pelissd riitd, vaan pelaajan on myds pystyttdva
toteuttamaan ratkaisunsa kdytdnnossd. Tdhdn pelaajalta vaaditaan pelitaitoja. (SJL,

koulutusmoniste, LOKI, 15.)



3 LAJIANALYYSI

3.1 Jadkiekon pelitapahtumat

Pelin sddnnot madrdidvit jadkiekon pelilliset tavoitteet: maalinteko vastustajan maaliin ja
vastustajan maalinteon estiminen. KéytdnnOssd tdmid on jakanut pelin kahteen osaan:
hyokkéys- ja puolustuspeliin. Naméd yhdessd muovaavat pelistd toistuvien tapahtumien
sarjan. Pelianalyysin avulla pyritdén selvittimiin, mitd pelissd tapahtuu, mitkd tekijit
vaikuttavat ottelun voittamiseen sekd mitd ominaisuuksia se vaatii joukkueelta ja

pelaajalta.

Suomen Jadkiekkoliitto on tehnyt vuodesta 1991 ldhtien joukkuepelianalyysii.

perusteella eri  tavoin. Jadkiekko-ottelussa joukkueella on noin 200 hyokkéysta.
Hyokkéysten keskiarvotulos Suomen SM-liigassa kaudella 1989-90 on esitetty taulukossa
2.

Taulukko 2 Hyokkiysten keskiarvotulokset yhdessd SM-litgaottelussa kaudella 1989-1990.

kpl
-maali 5
-laukaus 50
-pelikatko 35
-kiekon menetys vastustajalle 150

Vastaavasti joukkueella on noin 200 puolustusvaihetta ottelun aikana (edellytyksend se,
ettd joukkueet ovat lihes yhtd hyvid). Joukkueen pelitapahtumat ovat aina suhteessa
vastustajaan. Pelitapahtumien miérdé ei voida juuri lisdtd, mutta osuuksien jakautumiseen

joukkueiden kesken voidaan vaikuttaa. (SJL, koulutusmoniste, LOK1, 3.)



3.2 Taktiikka

muuhun asetettuun tavoitteeseen. Taktiikan toteuttaminen otteluissa edellyttidd pelaajien
tarkoituksenmukaista kéyttdytymistd. Jotta taktiikka olisi menestyksellinen, pelaajien

taytyy omata lajin edellyttdmiit taidot ja pelikésitys. (Luhtanen 1989, 314-317.)

Jadkiekossa jokainen kentillinen yhdessd maalivahdin kanssa muodostaa yhteistydn
kannalta tdrkedn yksikon. Tehtdvit on totuttu jakamaan pelipaikkojen mukaan;
puolustajien pédtehtdvind on puolustaminen ja hyokkiijien hyokkddminen. Viisikon voi
katsoa muodostuvan myos linjoista (hyokkédys-/ puolustuslinjat). Linjojen vilinen
yhteistoiminta nédkyy joukkueen hyokkdys- ja puolustustaktiikan toteutumisessa.
Hyokkdyksien toteuttaminen (esim. avaukset tai keskialueen hyodkkidyspeli) on
osajoukkuetaktiikkaa. Samoin on pyrkimys estdd vastaavat tilanteet puolustuksessa.
Osajoukkuetaktiikan osat muodostavat joukkuetaktiitkan. (Luhtanen 1989, 322); (SJL,
koulutusmoniste, LOK1, 1-3.)

Pelin kehittyessd pelipaikkaroolien tehtdvit ovat ldhentyneet toisiaan ja pelaajien tehtdvid
on alettu jakaa pelijdrjestelmien avulla. Sekd hyokkdys- ettd puolustuspelijdrjestelmit
vaihtelevat sen mukaan milld kenttialueella kulloinkin pelataan. Namé eri pelijirjestelmait
muodostavat  yhdessd joukkueen pelisysteemin. Pelisysteemi koostuu siis eri

kenttdalueiden hyokkays- ja puolustuspelijdrjestelmien kokonaisuudesta (Taulukko 3).

Taulukko 3 Pelisysteemin muodostuminen eri pelijdrjestelmisti.

Hyokkéyspelijérjestelmit Puolustuspelijirjestelmiit
-avaus -puolustusalueen puolustuspeli
-keskialueen hyokkdyspeli  -keskialueen puolustuspeli
-hyokkédyksen paitos -hyokkéysalueen puolustuspeli

(SJL, koulutusmoniste, LOK1, 9); (Westerlund 1997.)
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3.2.1 Joukkuetaktiikka

Joukkuetaktiikan hyokkdys- ja puolustuspeli muodostuvat osajoukkuetaktiikan osista.
Osajoukkuetaktiikat taas koostuvat pelipaikkakohtaisen taktiikan ja pelaajakohtaisen
perustilannetaktiikan yhdistelméstd, jonka perustana on pelaajan henkilokohtainen
pelikésitys.

Joukkuetaktiikan yleisid pddperiaatteita ovat seuraavat (Taulukko 4):

Taulukko 4 Joukkuetaktiikan piiperiaatteet.

Hyokkéyspelissd Puolustuspelissd
-litkkuvuus -vilvytys

-SyVyys -tasapaino

-leveys -SyVyys

-ldpimurto -voimien keskittdminen

Hyokkidyspelin tavoitteena on maalinteko. Joukkueen on pyrittdvd pididsemiin
maalintekotilanteisiin  edelld esitetyilld periaatteilla. Vastaavasti puolustuspelin tirkein

tehtdvid on estdi vastustajan maalien tekeminen. (Luhtanen 1989, 324.)

Pelijédrjestelmélld pyritddn jakamaan pelaajien tehtdvit eri pelitilanteissa. Pelijdrjestelmid
kuvataan usein erilaisilla numerosarjoilla, mitkd kuvaavat pelaajien sijoittumista kentélld.
Pelijdrjestelmd voi olla:

- “suljettu” ( pelaajien roolit on madrdtty etukéteen)

- "avoin” (roolit midrdytyvit pelitilanteen perusteella)

- ndiden vélimuoto

(SIL, koulutusmoniste, LOK1, 9.)



I

Joukkueella voi siis olla erilaisia taktiikoita hyokkdys- ja puolustuspelid varten.

Seuraavassa esitdn joitain péddpiirteitd ja malleja niiden toteuttamiseen.

Hyokkdyspeli: Vastustajan karvatessa syvéltd (eli pyrkiessd riistimién kiekon
hyokkiysalueella), avaussyottdé on hyvd antaa liikkuvalle pelaajalle p-pistetason
alapuolella. Téalld alueella hyokkddvilld joukkueella tulisi olla vidhintddn yhden miehen
ylivoima; ainakin yksi oma pelaaja auttaa ldhelle omaa kiekollista pelaajaa. Kiekollisen
pelaajan tulisi pyrkid pddsemédin ahtaasta tilasta viljddn. Karvauspelin (= puolustavan
joukkueen jérjestdytynyt tapa hiiritd hyokkdavad joukkuetta) vaikeuttamiseksi ja
puolustajien tydskentelyn helpottamiseksi hyokkédjien paikanvaihdot ovat vilttamattomid.
Milld kuviolla hyokkédykseen 1dht6 onnistuu, riippuu vastustajan karvaustavasta. Avaus voi
olla myOs nopea pystysyottod, jonka tarkoituksena on péistd ylivoimahyokkdyksiin (esim.
1-0 tai 2-1). Onnistunut hyodkkédykseen ldhtd on perusedellytys menestymiselle pelissi.

(SJL, koulutusmoniste, NVT2, 21.)

Keskialue pyritddn ylittimdidn mahdollisimman nopeasti, jotta vastustaja ei ehtisi
jarjestdytyd puolustukseen. Alue ylitetddn nopeilla syotoilld (kiekko kérkimiehelle) tai
kuljettamalla kiekkoa kéyttden hyviksi koko kentédn leveyttd; keskialueen ylityksessd tulisi
olla leveyden lisdksi syvyyttd (koko viisikko samalla alueella). Jos vastustaja on kuitenkin
ehtinyt jdrjestidytyd puolustukseen, on hyokkéddvilla joukkueella kaksi vaihtoehtoa:

- ampua kiekko vastustajan pddtyyn, ja pyrkid saamaan se sielld haltuun hyokkdyspelin
jatkamiseksi

- tai syottdd kiekko takaisinpidin puolustajille ja aloittaa uusi hyokkdys keskialueelta
puolustajien avustamana (tavoitteena siniviivan ylitys kiekko hallussa). (SJL,

koulutusmoniste, NVT2, 21.)

Kiekollisen pelaajan on kuitenkin monesti vaikea pidéstd sinne. Tdmin takia kiekollisen
pelaajan apuna ldhietdisyydelld tdytyy olla aina vihintddn yksi oma pelaaja, jotta
hyokkdystd voidaan jatkaa (esim. syottdjen tai blokkauksien avulla). Maaleja ei tule
kuitenkaan ilman laukauksia; laukaukset suoraan kuljetuksesta tai syotostd ovat vaarallisia.
Yhden hyokkddjan on télloin hyvi olla tekemissd maalivahdille maskia. Samalla hén voi
paikan tullen tavoitella paluukiekkoja omalle joukkueelle. (SJL, koulutusmoniste, NVT2,
23.)
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Puolustuspeli: Kun kiekko menetetidin hyokkédyspelin jilkeen vastustajalle, siirtyy joukkue
puolustuspeliin.  Joukkueet kiyttdvdt puolustuspelissd  erilaisia  pelijdrjestelmii.
Karvauspelilld eli ennalta sovitulla tavalla (pelijdrjestelmén mukaan) hédiritdén vastustajaa
Jja pyritdén estdmiin (hidastamaan) tdmén hyokkidyksid mies- tai aluepuolustuksen avulla.
Hyokkédysalueella miespuolustusta (esim. 2-1-2) kiytettdessd hyokkddjdat hiiritsevit
vastustajan puolustajia ja keskushyokkddjdd. Pelin puolen puolustaja iskee vastustajan
laitahyOkkddjddn ja toinen puolustaja varmistaa tarpeen vaatiessa keskialueelle.
Aluepuolustuksessa (esim. 1-2-2) ldhin hyokkéddjd karvaa vastustajan kiekollista. Muut
hyokkadjat vartioivat laitoja sekd keskialuetta ja puolustajat pyrkiviit “viivanpitoon”
mahdollisimman pitkédin ja varmistavat myos keskialueen. (SJL, koulutusmoniste, NVT2,
16). Muita jirjestelmid joissa kaksi [dhimmaistd hyokk&ddjdd karvaavat, ovat mm. 2-2-1 ja
2-3. Muita esimerkkijdrjestelmid ovat mm. 1-3-1, 1-1-3, 1-2-2 ja 1-4, joissa hyokkéadjien
karvaus ei ole yhtd aktiivista hyokkdysalueella ja pelaajat ryhmittyvit puolustukseen

erilailla. (SJL, MJ 15 pelikirja); (SJL, koulutusmateriaali, HVT.)

Keskialueen puolustuspelissid voidaan kéyttdd esimerkiksi aluepuolustukseen pohjautuvaa
kaksivaihekarvaa, jossa siirrytddn 1-2-2:sta 1-4:d4n. Tilloin ldhin hyokkddjd ahdistaa
kiekollista vastustajaa. Muut pelaajat osallistuvat kaistapeliin laitahyokkédjien tiputtaessa
laidoiltaan samaan linjaan puolustajien kanssa. (SJL, koulutusmoniste, NVT2, 16).
Linjapuolustus voidaan toteuttaa esimerkiksi siten, ettd hyokkadjat “sitovat” ldhelld laitaa

olevat vastustajat ja puolustajat hoitavat kentédn keskelld olevan alueen.

Puolustusalueen puolustuspelissd pelaajan oikea sijoittuminen on térkedd niin mies- kuin
aluepuolustuksessa. Puolustavan pelaajan tulee sijoittua vastustajan ja oman maalin véliin.
Lisdksi hédnen tulisi ndhdd sekd pidettdvd puolustaja ettd pelitilanne. Aluepuolustuksessa
ldhin puolustava pelaaja pyrkii hidiritsemddn vastustajan kiekollista pelaajaa. Muiden

pelaajien tulee sijoittua (miehittdd) maalintekoympyra. (SJL, koulutusmoniste, NVT2, 17.)

Edellisten ohella tehokkaan hyokkdys- ja puolustuspelin yhtend tekijind on pelaajien
valmius (tahto) ja taidot nopeaan suunnanmuutospelaamiseen (esimerkiksi puolustava
joukkue pyrkii kdynnistimédn oman hyokkdyksen mahdollisimman nopeasti riistettyddn

kieckon vastustajalta). (Westerlund 1997).
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3.2.2 Yksilotaktiikka

Joukkuepelin tavoitteiden ja yhteistyOperiaatteiden ymmértdmisen lisiksi pelaajan on
omattava pelitaidot eri pelitilannerooleissa. Pelitaidoissa yhdistyvét taktinen ajattelu ja
fyysinen tekeminen (lajitekniikat). Pelitaitojen péddkohdat eri pelitilannerooleissa on

esitetty taulukossa 5 (laajemmin Liitteessi 1).

Taulukko 5 Pelitaitojen piikohdat eri pelitilannerooleissa.

Hyokkidyksessi kiekollisena ja kiekottomana
*maalinteko (laukaus, syottd, kuljetus parempaan paikkaan)
*tilan voittaminen (kuljetus isommalle alueelle, syotto eteenpiin)
*kiekon pitdminen omalla joukkueella (likkkuminen ja kiekon suojaaminen, syotto)

*puolustusvalmius ( roolinvaihto kiekollisesta kiekottomaksi)

Puolustuksessa kiekollista ja kiekotonta vastaan
*maalinteon estdminen (laukausten peittiminen)
*kiekon riistdminen
*tilan poistaminen (sijoittuminen vastustajan ja oman maalin viliin)
*hyokkidysvalmius (nopea vaihto hydkkéysrooliin)

(SJL, koulutusmateriaali, LOK1, 16-17.)
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4 INFORMAATION PROSESSOINTI JA RATKAISUNTEKO

Koska pelaajan pelikdsityksen kehittyminen edellyttdd tiedonkdisittelytaitojen (mm.
havainnoinnin ja muistin) kehittymisté, seuraavassa kuvataan niiden toimintaperiaatteita ja

kehitysvaiheita.

4.1 Kognitiivinen kehitys

Seuraavassa kuvataan niitd muutoksia, joita tapahtuu lapsen ja nuoren kognitiivisten
taitojen kypsyessd. Henkiselld alueella tapahtuvaa kasvua kuvataan joukkona toisiaan
seuraavina jdrjestelmind, jotka muodostavat perustan uusien élyllisten taitojen
ilmaantumiselle. Tdmd on n&htdvissi my0ds pelaajien uusina ratkaisumalleina eri

pelitilanteissa ién ja kokemuksen karttuessa.

Jotta voitaisiin puhua vaiheista, niiden ilmaantumisjédrjestyksen on oltava vakio. Tédmi
tarkoittaa sitd, ettd ne eivdt muodostu vialttiméttd kaikilla lapsilla samassa idsséd, mutta
kuitenkin samassa jdrjestyksessd. Kehitysvaihe riippuu yksilon aikaisemmasta
kokemuksesta ja sosiaalisesta ympéristostd; ympdéristd voi jouduttaa tai hidastaa jonkin
tietyn vaiheen esiintymisti.  Alyllisen kehityksen vaiheet esitetdlin seuraavassa siis

todetun keskiméérdisen idn pohjalta. (Piaget 1988, 98-99.)

Piaget'n teorian mukaan kognitiivisen kehityksen ensimmdinen vaihe on nimeltddn
sensomotorinen kausi. Se alkaa lapsen syntyméstd ja kestdd noin kahteen ikdvuoteen asti
(kielen ilmaantumiseen ). Tdmin vaiheen aikana lapsen havainnot kehittyvét ja lapsi oppii
yhd monimutkaisempia toimintoja. Sensomotorisen kauden lopulla kehitys ottaa hyvin
tirkedn askeleen eteenpidin. Téssd vaiheessa lapsi alkaa selviésti ensimmdistd kertaa
osoittaa kykenevinsd reagoimaan sellaisiin tapahtumiin, jotka eivét vilttdméttd ole
vilittomaésti havaittavia. Mielikuvituksen ja ajatuksien avulla lapsi keksii uusia keinoja
padstikseen tavoitteisiinsa. Lapsi kisittelee esineitd ja kdyttdd niitd vélineind pddmidriensd
saavuttamiseksi. Ajattelu ja pdittelykyky rajoittuvat kuitenkin vilittdmisti havaittaviin ja

ldsnédoleviin esineisiin ja tapahtumiin. (Piaget 1988, 102-104.)

Lapsen dlyllisen kehityksen toista vaihetta kutsutaan esioperationaaliseksi kaudeksi. Se

kestdd noin kahden vuoden idstéd seitsemén vuoden ikédédn. Talld kaudella lapsi alkaa kayttad



15

sanoja ja kuvitelmia edustamaan sellaisia esineitd, jotka eivdt ole ldsnd. Viidestd
seitsemddn vuoden ikdiset lapset muodostavat luokkia ja ryhmittelevdt esineet koon,
muodon ja virin perusteella; tdmé on tilojen ja muunnosten yhdistymisen alkuvaihetta,
joka perustuu esittdvddn siitelyyn. Esimerkiksi luokittelu tai jdrjestyssuhteet voidaan
ndhdd puolittain palautettavina. Lapset eivit kuitenkaan kykene vield toimintoon, jota
Piaget kutsuu nimelld luokan sisillyttdminen toiseen. Lapsi ei toisin sanoen pysty
samanaikaisesti késittelemifin kokonaisuutta ja osaa. Samoin ongelmien ratkaiseminen,
jotka vaativat (sarjaan) jdrjestdmistd, ei vield onnistu. Esioperationaalisen kauden aikana
lapsen kisitteet ja hinen tapansa ymmértdd tilanteita perustuvat tavallisesti sithen, mitd hédn

havaitsee tilanteesta. (Mussen 1973, 47-50); (Piaget 1988, 105-106.)

Kognitiivisen kehityksen seuraava vaihe on nimeltdén konkreettisten operaatioiden kausi.
Se alkaa noin seitsemiin vuoden idssd. Konkreettisten operaatioiden kausi voidaan jakaa
kahteen vaiheeseen: 1) yksinkertaisten operaatioiden kausi ja 2) kokonaisjdrjestelmien
valmistumisvaihe erityisesti tilan ja ajan késittdmisessd (Piaget 1988, 106-107). Tdmaén
kauden aikana lapsi oppii pysyvyyden kisitteen eli médrdn pysymisen samana. Lisdksi
lapselle muodostuu kiddnnettdvyyden kisite; periaate, ettd ainakin ajatuksissa voidaan
palata vaiheita taaksepiin, ja ettd alkuperidinen tilanne voidaan palauttaa. Tédssd vaiheessa
oleva lapsi pystyy ryhmittelemiédn esineitd yhd paremmin esim. muodon, virin tai koon
perusteella. Hén tajuaa myos esineiden vililld olevia suhteita. Luokittelun ja sarjaan
jdrjestamisen perustana oleva suunnitelma osoittaa, ettd lapsi tajuaa havaitsemiensa
esineiden vélilld vallitsevat suhteet. Konkreettisten operaatioiden kaudella lapsi hallitsee
perustavat loogiset prosessit ja kykenee etenemdidn deduktiivisen pédttelyn tietd
ldhtokohdista johtopditoksiin. Loogiset prosessit ovat kuitenkin vield rajoitettuja ja lapsi
kykenee soveltamaan logiikan sdint6jd vain konkreettisiin tapahtumiin. (Mussen 1973, 50-

52)

Kognitiivisen kehityksen viimeistd vaihetta kutsutaan formaalisten eli muodollisten
operaatioiden kaudeksi; se alkaa yhdentoista - kahdentoista vuoden idssd (ensimmdinen
vaihe) ja jatkuu tasapainon vilitasanteelle kolmeentoista - neljdéntoista ikdvuoteen (toinen
vaihe). Loogisten suhteiden kielellinen késittely edellyttdd formaalisia (mahdollisia)
operaatioita erotukseksi konkreettisista operaatioista. Alle 11-12 -vuotiaat lapset eivit
yleensd hallitse formaalisia operaatioita. Noin yhdentoista vuoden idssd nuoret oppivat
kombinoimaan eli yhdistelemé&én asioita ja he kykenevit pdéttelemdin ja kuvittelemaan

yhtd aikaa kahdenlaisen vertailujérjestelmédn avulla. Piaget pitdd loogisen péittelyn
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soveltamista abstraktien ongelmien kisittelyssd kypsdn #lykkyyden olennaisimpana
piirteend, joka on siis mahdollista varhaisnuoruudesta ldhtien. Nuori pystyy deduktiiviseen
pddttelyyn ja osaa muodostaa ongelmanratkaisua koskevia hypoteeseja. Verrattuna
operationaalisessa vaiheessa olevaan lapseen, joka on kiinnostunut 1dhinni konkreettisista
esineistd ja havainnoista, nuori ihminen keskittyy enemmin ajatteluun. Hidn pystyy
ottamaan huomioon sekd abstraktit lainalaisuudet ettd todelliset tilanteet. Hin on
vihemmén riippuvainen konkreettisten esineiden havaitsemisesta, eikd hinen
huomiokykynsd endd vilttimittd rajoitu vélittdmiin tilanteeseen. (Mussen 1973, 52-53);

(Piaget 1988, 107-109.)

Edelld esitetyt kehityskaudet niille ominaisine piirteineen koostuvat perédkkéisistd
prosesseista, askelista kohti lopullista tasapainoa. Kun tasapaino on edellisessd vaiheessa
saavutettu, rakenne liittyy uuteen kehittyméssé olevaan jérjestelmién, joka johtaa edelleen

uuteen, yhid vakaampaan ja toimintakentéltddn laajempaan tasapainoon. (Piaget 1988, 108.)

Edellisen perusteella voidaan sanoa, ettd pelaajien pelikésitystd voidaan kehittdd jo
varhaisessa vaiheessa. Aluksi pelaajat ovat enemmin riippuvaisia konkreettisista malleista
eri kohdissa kenttdd ja toimintamalleista eri pelitilannerooleissa sekd ratkaisunteosta
(pelitaidon valinnasta) ko. roolissa (esim. teenkd tilaa kiekolliselle pelaajalle blokkaamalla
vastustajan vai levitinké pelid ja tarjoan vapaan syottosuunnan). Harjoitteiden avulla
pelaajat oppivat kuitenkin yhdisteleméddn saamiaan malleja ja pelitaitoja erilaisiin
pelitilanteisiin eri puolilla kenttdd. Myohemmin he eivdt endd ole riippuvaisia
konkreettisista tutuista tilanteista tietyssd roolissa, vaan he pystyvidt yhdistdméin

aikaisempia kokemuksia ja osaavat valita oikean ratkaisun pelitilanteen ratkaisemiseksi.

Aikaisemmin oppimiensa mallien pohjalta pelaajat voivat oppia harjoittelun avulla
yhdistelemdidn malleja uusiksi toiminnoiksi, joiden avulla he voivat kiyttiytyd
pelitilanteissa luovasti ja ylldtyksellisesti. Oman pelaamisen helpottuessa pelaajalle jad
myos entistd enemmén aikaa seurata mitd muuta kentilld tapahtuu — missd muut omat ja
vastustajan pelaajat ovat. Tdmd mahdollistaa ennakoinnin ja entistd paremman
osallistumisen peliin. Ennakoinut pelaaja on muita pelaajia aavistuksen verran edelld
(reaktioajan verran). Tillainen pelaaja voi aiheuttaa vastustajan alueella monia vaarallisia
tilanteita, jopa maalin. Vastaavasti puolustusalueella vastustajan pelin lukeminen ja

ennakointi helpottaa oman joukkueen pelid.



17

4.2 Thmisen tiedonkésittelyjdrjesteimin toimintaperiaate

Ihmisen tiedonkasittelyjdrjestelmd  on kuviossa 2.

esitetty  yksinkertaistettuna
Tiedonkaisittely alkaa jonkin aistin vilitykselld saadusta idrsykkeestd. Tdmin jdlkeen
thminen prosessoi tiedon, minkid seurauksena voidaan nidhdi liikesuoritus. (Schmidt 1999,

42.)

Ihminen
Arsyke Liike
PROSESSOINTI
Signaali Motorinen
vaste

Kuvio 2 Yksinkertaistettu tiedonkdasittelyn malli (Schmidt 1999, 42).

Singer esittdd (1982) (Kuvio 3) tiedonkdsittelyn monimutkaisemman mallin, jossa

tiedonsiirron ja —k#sittelyn jdlkeen on tuloksena tarkoituksenmukainen liikesuoritus.

Ulkoiset . -

vihjeet > Aistin - — > Havainto
vastaanotto

ty 4
Pitkdaikainen | € Lyhytaikainen | > Liikkeen
muisti —» muisti ohielmointi
Sisdiset +
vihjeet Suoritus
Palaute <

Kuvio 3 Tiedon virtaaminen eri sisdédntuloldhteistd liikkeen suorittamiseen (Singer 1982,

137).

Ihmisen tiedonkdsittelyjirjestelmédn muodostavat aistit, keskushermosto ja lihakset.

Tiedonkisittelyteorian  painotus on tiedon vastaanotossa, sen siirtdmisessi ja

keskushermoston toiminnassa p#itoksenteossa ja itse liikesuunnittelussa. (Singer 1982,

26.)
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Lyhytaikaisen muistin rakenne mahdollistaa kolme erilaista toimintaa; se palvelee tehtivin
kannalta tdrkedn tiedon lyhytaikaisena varastointipaikkana, on suurimmaksi osaksi
vastuussa ratkaisunteosta ja ajattelusta ja kolmanneksi yhdistdd kaksi edellistd toimintoa
madritelldkseen, mitd tietoa ldhetetddn pitkdaikaiseen muistiin  tallennettavaksi.
Pitkdaikaisella muistilla on kaksi tehtdvid: toimia muistiin menevén tiedon sopivuusarvona
(onko tieto oleellista vai ei), jotta tieto pystytddn tunnistamaan havaintomekanismissa seki
toimia varastona lyhytaikaisesta muistista opittavaksi ldhetetylle tiedolle. (Singer 1980,

139-149.)

4.3 Kognitiivinen tiedonkisittely ja sen eri vatheet

Keskushermostossa tapahtuva informaation prosessointi tapahtuu Schmidtin (1991, 16);

(1999, 42-45) mukaan kolmessa vaiheessa (Kuvio 4).

INPUT Arsykkeen Vastauksen Vastauksen LIIKE-
% tunnistaminen > valinta > ohjelmointi
ARSYKKEET J SUORITUS

Kuvio 4 Informaation kolme prosessointivaihetta (Schmidt 1999, 45).

4.3.1 Arsykkeen tunnistamisen vaihe

Ihmistd ympérdi suuri midrd erilaisia ulkoisia vihjeitd. Ympdristostd tuleva tieto otetaan
vastaan aistien (mm. n#ko-, kuulo-, lihas-jdnne- ja tuntoaistien) avulla. Informaatio
varastoidaan niihin véliaikaisesti ennen kuin se prosessoidaan keskushermostossa.
Urheilijan tdytyy oppia miké informaatio (ulkoinen &drsyke) on kulloisessakin tilanteessa
oleellista, koska ithminen pystyy kisittelemdin vain rajoitetun méérén tietoa kerrallaan.
Tehokkaan havaintoprosessin pitdédkin sisédltdd kdyttokelpoinen suodatusmekanismi, jonka
tarkoituksena on suodattaa pois asiaankuulumaton, merkityksetdn tieto, ja asettaa etusijalle
se tuleva drsyke, mihin yksilon tulee kiinnittdd huomiota. (Singer 1982, 27, 136). Kun

ympéristostd tuleva drsyke vaikuttaa kehoon (esim. déni tulee korvaan), se tdytyy muuntaa
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hermoimpulssiksi, joka suunnataan aivoihin. Arsyketti prosessoidaan edelleen analyysin
joka tasolla, kunnes se saa yhteyden muistiin. Muistissa olevien samanlaisten aikaisempien
tai vastaavien kokemusten avulla drsyke tunnistetaan. Tunnistamisnopeuteen vaikuttaa
drsykkeen selvipiirteisyys. Arsykkeen tunnistamista tapahtuu my6s niin sanotun mallin
tunnistamisena (pattern recognition). Silld tarkoitetaan nopeaa tunnistamista siitd, mitd on
nihty, minkélainen rakenne tai muoto drsykkeelldi on. Ensimmdiisen vaiheen lopussa
thminen on analysoinut drsykkeen (input) informaation tarjoten perusteet tiedolle siitd,

mitd ympéristossd tapahtui. (Schmidt 1991, 16-17); (1999, 45-46.)

4.3.2 Vastauksen valinnan ja ohjelmoimisen vaiheet

Toisessa vaiheessa henkild valitsee suuresta médrdstd mahdollisia vastauksia sopivan.
Oudossa tilanteessa vastaus (liikesuoritus) viivistyy huomattavasti, koska informaation
kisittely vie enemméin aikaa. Vastaus ei ole todennikoisesti tarkoitusta vastaava ennen
kuin havainto on oikea. Huomiokykyyn voidaan yhdistdd tdssd vihjeiden valinta,
keskittyminen ja vireystila. Yksittidiseen drsykkeeseen vastaaminen yksittdiselld
toiminnalla on nopeampi prosessi kuin niin sanottu valintareaktio. Schmidt esittdd Hick’n
lain mukaisen valintareaktioajan pitenemisen lineaarisen yhteyden mukaan &rsyke- ja
vastausvaihtoehtojen lukumédrin kasvaessa. Yksittdisen reaktioajan ollessa noin 150
millisekuntia, kahden vaihtoehdon valintareaktioaika on 250-300 millisekuntia. (Schmidt

1999, 46-52); (Singer 1982, 136-138.)

Aikaisemmin opittu ja kyky palauttaa mieleen jokin tieto vastaavasta toiminnasta
parantavat siis suoritusta sen hetkisessd tilanteessa. Kun drsykkeelle on annettu merkitys,
voidaan tiedonkadsittelyd jatkaa tarkoituksenmukaisella tavalla. (Singer 1982, 136-138).
Vastauksen valinnan jédlkeen tehtdvdnd on muuntaa abstraktissa muodossa oleva
vastausidea lihastoiminnaksi. Erilaiset liikkeet vaativat erilaisen prosessointiajan. Helppo
yksittdinen liike antaa nopeamman reaktioajan kuin monimutkaisempi tehtdvd. Schmidt
(1999) esittdd tdhdn liittyen Harry-Rogersin tutkimustulokset todisteeksi taulukossa 6.

(Schmidt 1999, 53-54.)
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Taulukko 6 Vastauksen ohjelmointi: motorisen ohjelman muodostaminen ennen suoritusta

(Schmidt 1999, 53).

Liike Reaktioaika Liikeaika
Sormennosto 159 ms -
Yksinkertainen

palloon tarttu-

minen 195 ms 95 ms
Kaksiosainen

pallon lydminen 208 ms 465 ms

4.3.3 Valikoiva huomion kiinnittiminen

Pallopeleissd pidetddn oleellisena taitotekijand valikoivaa huomiointikykyd. Silld
tarkoitetaan sitd, kuinka koko ympdiristdn tarjoama &drsykekenttd pelkistetddn oleellisten
drsykkeiden valikoimiseen ja kuinka tapahtuu vain relevantin tiedon valikoiva prosessointi

sekéd merkityksettomén tiedon huomiotta jittdminen. (Abernethy 1987, 3.)

Asiasta on esitetty erilaisia teorioita jo 1950-luvulta ldhtien (Broadbent 1958). Teoriat
eroavat toisistaan sen mukaan, missd vaiheessa tiedon prosessointia huomion
kiinnittdminen tapahtuu. Schmidt (1988), Abernethy (1987) ja Magill (1980) esittdvit
kaikki Normanin (1969) teorian, joka oleellisesti perustuu odotusten ja tapahtuman
taustatiedon antamaan relevanssivaikutukseen lyhytaikaiselle (tyo)muistille. Tdmin niin
sanotun relevanssiteorian mukaan pelaajan aikaisempi kokemus auttaa oikeiden
vastausstrategioiden valmistamista jo etukédteen. Kokemusten myotd kehittyy myos
oikeiden merkityksellisten vihjeiden havainnoiminen. Informaation valinta tapahtuu siten
sekd sisdltdpdin tulevan inputin (aikaisempi kokemus, tilanteeseen liittyvid asiatieto) ettd
ulkoapdin tulevan inputin (havaintodrsykkeet) vaikutuksesta. Niiden eri “suunnista”
tulevien tietojen yhteenkuuluvuus, vastaavuus médirdd, mihin huomio kiinnitetddn eli mitd

tietoa prosessoidaan edelleen. (Abernethy 1987, 3-6.)
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4.3.4 Suorituksen ohjelmointi, kontrollointi ja ennakointi

Motorisella oppimisella tarkoitetaan tapahtumasarjaa, jonka eri vaiheet yhdentyviit
harjoituksen ja kokemusten avulla aivoihin sisidisiksi malleiksi. Ndiden mallien avulla
thminen pystyy ohjaamaan ulkoista toimintaa tarkoituksenmukaisesti, taloudellisesti ja

tarkasti. (Numminen 1999, 19.)

Suoritusten kontrollointi eli sddtely tapahtuu sisédisen palautteen avulla. Palaute kohdistuu
pddasiassa joko motoriseen ohjelmaan (sisdiseen malliin) ja sen sddtdmiseen tai liikkeen
aikana spesiaalisesti yksittdisen liikkeen aistimiseen ja kontrollointiin. (Schmidt 1988, 141-

147.)

Informaation kisittelyd nopeuttaa ennakointi. Se on mahdollista, jos tiedetdin miké drsyke
tulee ja mikd vastaus on annettava. Vastauksen ohjelmoiminen voidaan tehdi jo etukiiteen,
jolloin reaktioaika lyhenee, vaikka vastauksena olisi monimutkaisempikin liike.
Vastaavasti reaktioajan on todettu kasvavan, jos drsykkeen ennustettavuus vihenee 90

prosentin tasolle. (Magill 1980, 142.)

4.3.5 Teaching Games For Understanding eli pelaamalla oppiminen

Tehokkaan ratkaisunteon opettaminen eri pelitilanteissa ei ole helppoa. Tdmén takia monet

opettajat ja valmentajat opettavat monia lajeja tekniitkkapainotteisesti.

Jotta oppilaat oppisivat tekemiédn parempia ratkaisuja eri pelitilanteissa, Bunker ja Thorpe
kehittivdt opetusmallin, joka sisilsi kuusi eri tasoa (Kuvio 5). Malli perustuu siihen, ettd
itse peli on taustalla pddmaédrind, johon pyritdlin soveltavien pienpelien avulla.
Tarkoituksena on, ettd oppilaat ymmartévit opeteltavan pelin sddnnét, tarvittavat taidot ja
rajoitteet ajan ja tilan kidytossd pelin aikana. Esimerkkind kidy kavennettu sulkapallokenttd;
oppilas ymmartdd tdlloin helposti miksi hédnen tidytyy lyodd etu- tai takakentélle — sieltd

16ytyy tilaa. (Thorpe & Bunker 1982, 42-45.)
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LPELL |4

2. PELIN 6. SUORITUSKYKY
YMMARTAMINEN OPPILAS

3. TAKTINEN 5. TAIDON
TIETOISUUS SUORITTAMINEN

4. SOPIVIEN RATKAISUJEN

TEKEMINEN
> "
MITA MITEN
TEHDAAN TEHDAAN

Kuvio 5 Pelien opettamismalli (Thorpe & Bunker 1982, 43).

Edellistd mallia havainnollistaa seuraavaa esimerkkitunti:

1. opettaja valitsee pelimuodon

2. oppilaat pelaavat ja opettaja observoi pelid

3. opettaja ja oppilaat tutkivat yhdessd pelin taktisia ongelmia ja ratkaisuja niihin
- mitéd pelissi tapahtuu; mitd tehdddn ja miten tehdédédn

4. oppilaat jatkavat pelaamista ja opettaja observointia

5. jos opettajasta tuntuu tarpeelliselta, hdn keskeyttdd pelin taitojen harjoitteluun

6. tai opettaja voi observoidessaan tarpeen vaatiessa keskeyttdd pelin opetustarkoituksessa

Teaching games for understanding —malli mahdollistaa opettajan opettaa olennaiset osat
kaikista pallopeleistd sen sijaan ettd hén opettaisi vain tietyt lajitaidot tietystd lajista. TGFU
—malli kiyttid “koko-osa-koko” -ldhestymistapaa pelien opettamisessa [esim. Kuvion 5
kohdasta 4 (mitid tehdddn, miten tehddidn) pelaaja ymmaértdd miksi jotain tehdddn ennen
kuin hin osaa sen tehdd). Tam4 tarkoittaa sitd, ettd ensin opetetaan lajin péddperiaatteet,
sitten osataitoja pelin tason parantamiseksi (kun oppilaat tietdvit mihin taitoa tarvitaan) ja
lopuksi taas pddperiaatteita. (Butler 1997) Sen sijaan ettd pelid muutettaisiin palvelemaan

taitojen harjoittelemista, taitoja muutetaan palvelemaan pelin taktisten haasteiden
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harjoittelua. Tdmd ldhestymistapa alkaa pelissd tarvittavien lajitaitojen helpottamisella,
jolloin oppilaat voivat keskittyd pelaamiseen ja pelin ymmirtimiseen yksittdisten
lajitaitojen suorittamisen sijaan. Kdyttdmailld ohjatun oivaltamisen opetustyylid (Mosston
1994, 172-188) oppilaat voivat alkaa ymmaértimédn esimerkiksi puolustuksessa ja
hyokkédyksessd tarvittavia yksittdisid taitoja. Tdmid puolestaan motivoi oppilaita
harjoittelemaan myos yksittdisid taitoja, koska niistd on hyotyd itse pelissd. (Doolittle
1995.)

4.3.6 Yhteenveto tiedonkdsittelystd ja pelikasityksestd

Kuten edelld todettiin (luvut 4.2 ja 4.3.1), aikaisemmin opittu ja kyky palauttaa mieleen
jokin tieto vastaavasta toiminnasta parantavat suoritusta sen hetkisessi tilanteessa. Videota
kéytettdessd esim. Pohjola-leirillé, pelaajat ovat jo sen verran vanhoja, ettd heilld on paljon
(sisdisid) malleja eri pelitilanteista. Pelaajien pitdisikin osata tehdd tdlloin oikeita ratkaisuja

testissd - siind heidén ei tarvitse edes suorittaa niitd konkreettisesti pelitilanteessa jdalla.

Pelikdsityksen opettamiseen opettajat ja valmentajat voisivat kéyttdd yhtend keinona
TGFU —menetelmdd. Eri ikdryhmien valmentajat voivat kartoittaa eri tavoin sitd, mitd
pelaajat osaavat ja mitd vastaavasti ko. joukkueen pelaajien pitéisi kehittdd lisdd. Vasta-
aloittelijoille loytyy helposti eri teemoja (esim. puolustuksessa kiekottoman vastustajan
vartiointi tai hyokkiyksessd vapaan paikan hakeminen). Kokenut valmentaja nikee
kehittdmisen kohteen kokeneemmiltakin pelaajilta helposti paljaalla silmélld eli
observoimalla pelid esim. kentdn reunalta. Toinen vaihtoehto on tehdd pelaajille osa
videotestistd. Sen avulla valmentaja voi selvittdd mitkd pelitilanneroolit ja nithin liittyvit
pelitaidot tarvitsevat pelaajien lisdopastusta. Tdmén jédlkeen valmentaja voi miettid
pienpelejd, joissa pelaajat joutuvat toimimaan ko. rooleissa ja kidyttdmidn valmentajan
haluamia taitoja tavoitteisiin pdistdkseen (esim. vanhemmille pelaajille pienpeli, jossa
syottorajoituksin ohjataan kiekotonta pelaajaa tekemiddn kiekolliselle pelaajalle tilaa

blokkauksen avulla).



24

5 VIDEO JA SEN TYOSTAMINEN

Tdméd  tutkimus  sai  ldhtolaukauksensa  kevadlld 1998  liikuntakasvatuksen
proseminaarity0stdni. Aiheen valintaan pdidyttiin Suomen Jéddkiekkoliiton tarpeiden
pohjalta; pidin muutamia palavereita liiton koulutuspiillikon Ari Piispasen kanssa eri
mahdollisuuksista. Tdémi aihe tuntui kuitenkin meistd molemmista ajankohtaisimmalta ja

tarkeimmadltd. Vastaavia projekteja ei ole tehty jddkiekon parissa aikaisemmin.

Jddkiekkoilijan pelikésitys-videota on tarkoitus kiyttdd testauksessa péddasiassa 15 -
vuotiaiden pelikidsityksen mittaamiseen Vierumden Pohjola-leirilld eli tdmin ikdluokan
ensimmaisessd maajoukkuekartoituksessa. Pelaajat ovat tuossa vaiheessa ohittaneet
kognitiivisen kehityksen viimeisen vaiheen ja kykenevit tasavertaisesti vastaamaan
videon kysymyksiin. Videon pelitilanteet pohjautuvat lainalaisuuksiin, jotka toistuvat
jadkiekkopeleissd pelistd toiseen eri puolella kenttdd. Kyseessd ei ole joukkuetaktisia
ratkaisuja, vaan yksittdisen pelaajan toimintaan  pohjautuvia tilanteita eri
pelitilannerooleissa. Nidin jokainen arvioitava pelaaja on samalla viivalla ndissé tilanteissa

oman joukkueen taktiikasta huolimatta.

5.1 Videolla esiintyvit pelaajat

Ennen kuvauksia mietimme yhdessd Piispasen kanssa ketd kiyttdisimme videolla
esiintyjind. Paddyimme JyPin vuonna 1984 syntyneisiin C-junioreihin; videon kuvausten
aikaan pelaajat olivat 15 -vuotiaita. Joukkue pelasi C-junioreiden SM-sarjassa (sijoitus 3.)
ja videolle valituista 12:sta pelaajasta kuusi oli kaudella 1999-2000 16 -vuotiaiden
maajoukkueleireilld. Videolla esiintyvédt seuraavat pelaajat: (sininen joukkue) Ossi
Hikkinen, Jaakko Seldnne, Jesse Jdrvinen, Tomi Bagman, Ilkka Dahlberg ja Janne Vuorela
sekd (keltainen joukkue) Juha Jéddskeldinen, Jaakko Viljanen, Ari Kovanen, Teemu

Hyytidinen, Valtteri Kuntsi ja Antti Ldmsé.

Aluksi mietimme muitakin vaihtoehtoja videon esiintyjiksi, mutta tdméd tuntui minusta
jarkevimmaltd ratkaisulta useammastakin syystd; ko. joukkueen valmentajana tunsin
pelaajat etukiteen, palaverit kuvauksia varten oli nédin helppo jérjestdd yhdessd pelaajien

kanssa, eikd kuvauksia tarvinnut tehdd esim. Helsingissd. Lisdksi pelaajat omasivat hyvit
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lajitekniset taidot, joten saatoin luottaa siihen, etti heiddn esiintymiseensid videolla

ndyttdisi lavastetuissakin tilanteissa jaidkickon pelaamiselta.

5.2 Pelitilanteiden suunnittelu ja kuvausten valmistelu

Aiheen selvittyd aloin kirjallisuuden hankkimisen ohella suunnitella videota varten erilaisia
pelitilanteita, joissa pelaajien ratkaisut nojaavat lajianalyysin mukaisiin pelitaitoihin. Osan
tilanteista suunnittelin yksin; suurin osa tilanteista syntyi kuitenkin yhdessd JyPin
valmennuspdillikon Petri Mattilan kanssa isolla jddkiekkotaululla eli fldbilld.. Tilanteet
pohjautuvat pelaajien toimintaan eri pelitilannerooleissa sekd pelitaitothin vastaavissa
tilanteissa (Liite 1). Nédiden pohjalta aloimme myds suunnitella tilanteita. Aluksi otimme
esimerkiksi tilanteen hyokkdyspelistd kiekollisena pelaajana ja pelitaidoksi tilan
voittamisen esim. kuljettamalla pienesti tilasta isoon. Laitoimme fldbille esim. kiekollisen
pelaajan kulmaan ja puolustajan vastaan. Tdmin jdlkeen suunnittelimme missd muut
pelaajat voisivat olla ja mitkd olisivat kiekollisen pelaajan vaihtoehdot ko. tilanteessa.
Tdaméd vaihe tyostd vaati kokemusta jddkiekosta ja ennen muuta kérsivéllisyyttd. Osa
tilanteista syntyi suhteellisen helposti, mutta osa ei meinannut syntyd milldén. Yleensd
suunnittelimme kerralla kolme tunti, jona aikana saimme valmiiksi muutaman tilanteen.
Keviilld 1999 tilanteita oli koossa 28. Seuraavana kesdnd suunnittelin jokaiseen
tilanteeseen vield alkupidtkdn eli kuinka arvioitavaan tilanteeseen pédddytddn kussakin
tilanteessa. Syyskuun lopulla kdvimme sitten Piispasen kanssa kaikki tilanteet ldpi alusta

loppuun; muutoksia et endi tarvinnut tehdi.

Tilanteiden suunnittelun jilkeen tehtdvind oli saada Jyvéskyldn kilpajddhallista tarpeeksi
jddaikaa kuvauksia varten. Se ei ollut helppoa, silld péivisin hallissa harjoittelevat mm.
JyPin ja Diskoksen edustusjoukkueet. Lopulta sain hallin kuitenkin varattua marraskuun

puolivéliin.

Ennen kuvauksia jaoin jokaiselle pelaajalle késikirjoituksen kuvauksista Siitd nékyi
“pienoisflidbilld” jokainen tilanne pelaajan liikeratoineen (jokaiselle pelaajalle oli lisdksi
véritetty heiddn omat liikeradat péilleviivaustussilla). Kdvimme jokaisen tilanteen lédpi
piirtoheitinkalvolla. Ensimmadisessd palaverissa kerroin itse mitd missdkin tilanteessa
tapahtuu. Samalla pelaajat kirjoittivat itselleen lisdohjeita tilanteisiin. Seuraavilla

palaverikerroilla pelaajat joutuivat vuorotellen selittiméddn kohta kohdalta mitd missékin
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tilanteessa tapahtuu. Palavereiden lisdksi otimme ennen varsinaisia kuvauksia joukkueen
harjoitusten alussa ensimmdisen tilanteen koekuvauksena videolle. Se auttoi pelaajia
ymmartdméin vield paremmin heidédn tehtidvinsd kussakin tilanteessa - jokaisen pelaajan
tuli olla oikeassa paikassa oikeaan aikaan. Lisiksi saimme selville paljonko yhden tilanteen
kuvaamiseen menisi aikaa. Sen perusteella hallista piti saada vuoro vihintddn viideksi

tunniksi.

5.3 Videon kuvaus

Kuvauksia edeltdvind pédivind pidimme pienen palaverin kuvauksista Piispasen ja kuvaaja
Tom Kiiaksen kanssa. Selvitin Kiiakselle videon idean ja nédytin samalla esimerkkipétkén,
jonka olin editoinut koekuvausten pohjalta (koekuvauksissa testattiin 14hinni kuvakulmaa
ja —etdisyyttd eli kuinka ldhelle pitdd zoomata). Seuraavana aamuna Kiias ja Piispanen
tulivat hallille hyvissd ajoin mukanaan pyytdmini vélineet: videokamera (digitaalikamera
DCR-VX9000E), lisimikrofoni ja monitori. Valitsimme kuvauspaikaksi saman paikan,
josta kockuvaus tehtiin ja mistd mm. JyPin edustusjoukkueen SM-liigapelit kuvataan. Se
on katsomon yldosassa kaukaloon ndhden keskiviivan (punaviivan) kohdalla. Siltd
kohdalta kaikki pelaajat sai hyvin ndkyméén, eikd kameraakaan tarvinnut paljon liikuttaa
yhden otoksen aikana (esim. kun tilanne vaihtui puolustusalueelta hyokkéysalueelle
samassa tilanteessa). Kaksi tilannetta jouduttiin kuitenkin kuvaamaan eri kohdasta
(maaliviiva), koska niissd pelaajia ei saatu ndkymédidn halutulla tavalla keskialueelta

kuvattaessa.

Kuvio 6 Kameran sijoittaminen kuvauksissa
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kamera
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Videon kuvaukset alkoivat marraskuun 17. pdivd aamulla kello 8.15. Ennen jiille menoa
kdvimme pelaajien kanssa flibilld ldpi ensimmadisen tilanteen. Jédlle siirryttdessd pelaajat
ottivat mukaansa henkilokohtaisen kisikirjoituksen vaihtoaitioon; ndin he pystyivit aina
ennen jokaista tilannetta katsomaan omat lisdyksensd, jotka olin késkenyt heiddn kirjoittaa
palaverissa ylos. Ensimmadinen tilanne saatiin melko nopeasti valmiiksi. Otimme perikk&in
pari otosta ja katsoimme ne sen jidlkeen monitorista. Monitori oli vilttdmiton kuvausten
onnistumiseksi. Sen perusteella pystyin antamaan jokaiselle pelaajalle tarkat ohjeet heidén
litkkeistddn seuraavaan otokseen. Ei riittdnyt, ettd yhdeksén pelaajaa kymmenestd oli
oikeassa paikassa oikeaan aikaan. Edellisen lisdksi pystyin antamaan palautetta pelaajille
heiddn tyoskentelystddn — ndyttiké heiddn pelaaminen todella pelaamiselta (esim. tuliko
taklauksia, mailahdirintdd ja oliko luistelunopeus riittdvd). Ensimmdiset pari tilannetta
saatiin suunniteltua nopeammin videolle. Ennen jokaista tilannetta kdvin ne fldbilléd ldpi ja
pelaajat katsoivat omat lisdyksensd muistiinpanoistaan. Tilanne ldhti aina pillin

vihellyksesti ja pidttyi vihellykseen.

Kymmenennen tilanteen kohdalla olimme vield aikataulusta edelld. Edelliset tilanteet
olivat menneet suhteellisen kivuttomasti “purkkiin”. Kymmenes tilanne antoi varoituksen
siitd, kuinka hankalaa niytteleminen eli pelitilanteiden lavastaminen voi olla. Téssd
tilanteessa pelaajien liikeratojen ajoitukset olivat edellisid hankalammat. Tuskan hiki alkoi
nousta puseroon. Lopulta saimme tilanteen kuitenkin nauhalle ja seuraavat pari tilannetta
sujuivat taas selvisti helpommin. Aikataulun mukaan seuraava, eli 13. tilanne, olisi pitdnyt
kuvata vasta ruokatunnin jilkeen, mutta koska aikaa oli vield jiljelld, pddtimme kuvata
mahdollisimman paljon. Timé otos osoittautui kuitenkin hankalaksi. Emme saaneet siitd
tyydyttdvdd versiota nauhalle, joten pddtimme miettid sitd ruokatunnin aikana. Pelaajien
lghtiessd syoméidn, mind jdin miettiméédn tilanteeseen uuden alkupédtkdn. Sitd ei tarvinnut
muuttaa paljon ja idea syntyikin nopeasti. Nédytin sen Piispaselle, minkd jdlkeen ehdimme

itsekin syomaén.

Kello 12 ja 15 vilisend aikana meidén tuli saada loput tilanteet nauhalle. Ennen uuden
vuoron alkua kerroin pelaajille uudesta alkupitkédstd 13:een tilanteeseen. Saimme sen
muutamalla otoksella nauhalle ja "’homma” tuntui taas rullaavan. Aina vélilld tormédsimme
kuitenkin hankaliin tilanteisiin: osan tilanteista saimme valmiiksi parilla otoksella, mutta
osaan meni yli kymmenen otosta. Viimeinen eli 28. tilanne onnistui yhdelld otoksella.
Tdmd kolmen tunnin jakso tuntui pelaajista raskaalta ainakin henkisesti — ja se nikyi myos

suorituksissa. Sain kuitenkin “tsempattua” pelaajat hyviin suorituksiin ja videolla kaikki
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tilanteet ndyttavit hyviltd. Kolmen tunnin kuvausten aikana pidimme yhden varsinaisen
viiden minuutin lepotauon puolessa vilissd vuoroa. Tuolloin kaikki pelaajat meniviit
lepdéiméin vaihtoaitioon ja syoméiidn vilipalaa. Muuten pelaajat saivat levitd aina silld

aikaa, kun mini ja Piispanen katsoimme eri otoksia videolta.

Kaikki 28 pelitilannetta saatiin siis valmiiksi viiden tunnin aikana — aikaa jdi vield
mainospétkidn ottamiseen. Muuten kameraa ei tarvinnut siirrelld paljon kuvausten aikana.
17. ja 25. tilanne kuvattiin samalta korkeudelta kuin muutkin tilanteet, mutta eri kohdalta
(maaliviiva). Niamikin tilanteet kuvattiin aluksi keskiviivan kohdalta, mutta ne eivit
ndyttdneet hyviltd siltd kohdalta (arvioitavaa pelaajaa ei saatu ndkyméddn siitd

kuvakulmasta niin hyvin kuin haluttiin).

5.4 Editointi ja videon rakenne

Ennen varsinaista editointia Kiias ldhetti minulle kuvamateriaalin kuvauksista. Hén oli
laittanut koko kuvamateriaalin samalle videokasetille ja lisdnnyt kuvaan aikakooderin.
Merkkasin videolta kunkin tilanteen parhaan otoksen ldytymisen jilkeen sen ajan muistiin.
Tdmad etukiteisvalmistelu nopeutti huomattavasti itse editointiin kéytettdvdd aikaa.
Editointilaitteina kéytettiin Casablancan digitaalista editoria, jossa kuvauksista saatu
materiaali oli Master-nauhalla (DV-nauha). Valmis jakeluformaatti on perinteiselld VHS-

kasetilla.

Tein videon editoinnin Helsingissé joulukuun puolivilissd DigiTom-videossa yhdessd Tom
Kiiaksen kanssa. Editointiin oli varattu kaksi pidivdd aikaa. Aloitimme editoinnin
keskiviikkona joulukuun 15. kello 11. Kdvimme aluksi késikirjoituksen ldpi ja siirryimme
sitten varsinaiseen editointiin sen pohjalta (Liite 2). Ensimmaiisend teimme spiikit videon
alkuun. Sen jilkeen vuorossa oli pelitilanteiden editointi. Sanoin aina miltd kohdalta
tilanne 10ytyy ja mille kohdalle kuva tulee pysdyttdd. Kiias hoiti ammattimichend
varsinaisen laitteiden kédyton nopeasti ja varmasti. Jouduimme jakamaan jokaisen tilanteen
kolmeen osaan: 1) alkutilanne, 2) arviointikohta ja 3) tilanteen pdittyminen. Alkukohdassa
arvioitava pelaaja oli ympiroitynd ja kiekollinen pelaaja alleviivattuna. Arviointikohtaan
puolestaan piirrettiin kolme eri vaihtoehtoa jatkotilanteeksi. Yhden tilanteen pilkkominen
kolmeen osaan vei paljon aikaa. Alkutilanteen piirrosten jdlkeen (Kiias piirsi minun

ohjeiden mukaan) jouduimme aina “renderoimaan” tilanteen eli piirros ajettiin tilloin
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kuvanauhalle. Siihen kului aina reilu minuutti, jona aikana emme voineet tehdi muuta kuin
odottaa. Sen jilkeen pdidsimme videolla pari sekuntia eteenpdin piirtdimiin seuraavaan
’pilkottuun” kohtaan. Yhteensd jouduimme renderoimaan pelitilanteiden kohdalla noin 60
kertaa. Sama homma piti tehdd my0s siirrettdessd spiikit ja musiikki nauhalle. Kun
viimeisend saimme editoitua musiikit videolle, kello oli 00.15. Editointi tuntui sujuvan
hyvin, joten teimme kahden pdivin hommat péivdssad. 13 tunnin tydrupeama keskeytyi vain

ruoka- ja kahvitunnin ajaksi.

Valmis video (Jddkiekkoilijan pelikésitys) koostuu kahdesta osasta. Pelikésityksen
arviointiosa kestdd 17 minuuttia ja pelikésityksen koulutusosa 20 minuuttia. Videolla
esitetddn 28 erilaista pelitilannetta; 14 hyokkdyspelistd ja 14 puolustuspelistd. Ennen
tilanteita videolla kerrotaan pelikidsityksestd yleensd. Videon rakenne pelikisityksen

arviointiosassa on pelitilanteiden osalta seuraava:

1) pysdytyskuva lahtdtilanteessa 5 sekuntia
2) peliosuus 1,5 — 6,9 sekuntia

3) pysdytyskuva arviointitilanteessa 20 sekuntia

Pelikisityksen koulutusosasta 16ytyy kaikki samat osat kuin arviointiosasta. Edellisten lisdksi
siind nidytetdadn pysdytyskuvan jidlkeen oikeat vaihtoehdot pelitilanteen ratkaisemiseksi.
Videoon kuuluu liséksi monistenippu eli testilomake (Liite 3). Siind on sanallisesti kuvattu
jokaiseen pelitilanteeseen vaihtoehdot a, b ja c. Niistd testattavan tulee valita mielestddn paras
vaihtoehto pelitilanteen ratkaisemiseksi. Paras vaihtoehto on kahden pisteen arvoinen, toiseksi
paras yhden pisteen ja kolmanneksi parhaasta (yleensd todella huono vaihtoehto) saa nolla

pistettd (Liite 4). Videotestin maksimipistemédriksi tulee 56 pistettd.

5.5 Videotestin validiteetti ja reliabiliteetti

Validiteetti tarkoittaa sitd, ettd mittaako mittari sitd mitd sen pitddkin mitata eli onko mittari
pdtevd eli validi. Mittarin (tdssd tapauksessa videotestin) pitdisi pystyd siis kuvaamaan
tutkittavaa 1lmiotd (jddkiekkoilijan pelikésitystd) mahdollisimman totuudenmukaisesti.
Reliabiliteetti tarkoittaa testin luotettavuutta, toistettavuutta ja uskottavuutta. (Uusitalo 1991,

84.)
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Tdssd tutkimuksessa testin validiteettia ja reliabiliteettia pyrittiin parantamaan siten, etti
pelikisitystestin  kehittdmisessd ja oikeiden vastausvaihtoehtojen valinnassa kiytettiin

suomalaisten jadkiekkoasiantuntijoiden apua.

Videon pelitilanteet syntyivit allekirjoittaneen ja Petri Mattilan yhteistyond. Lisdksi Ari
Piispanen oli tarkastamassa ja antamassa omia nidkemyksididn niihin tilanteisiin. Videon
pelitilanteiden oikeat ratkaisut pohjautuvat edelld mainittujen nidkemyksiin jadkiekosta ko.
tilanteissa. Mattila ja Piispanen ovat molemmat suorittaneet ylimméin jiddkiekkotutkinnon eli
huippuvalmentajatutkinnon. Edelld mainittujen lisdksi seuraavat henkildt ovat katsoneet
valmiin videon “ajan kanssa” keskustellen samalla eri ratkaisuvaihtoehdoista allekirjoittaneen
kanssa. Seuraavassa heiddn mielipiteensd videotestin oikeista ratkaisuvaihtoehdoista:

1. Olli Salmi (huippuvalmentajatutkinto seki litkuntatieteiden maisteri)

- 100 prosenttisesti samaa mieltd vastausvaihtoehdoista (testi 56/56)

2. Tuomo Kirki (jadkiekkovalmentajatutkinto sekd liik.yo)

- 100 prosenttisesti samaa mieltd vastausvaihtoehdoista (testi 56/56)

3. Mika Toivola (huippuvalmentajatutkinto sekd liik.yo + SM-liigavalmentaja)

- 91,1 prosenttisesti samaa mieltd vastausvaihtoehdoista (testi 51/56)

4. Jukka Holtari (huippuvalmentajatutkinto + SM-liigavalmentaja)

- 92,9 prosenttisesti samaa mieltd vastausvaihtoehdoista (testi 52/56)

Videotestin oikeat vastausvaihtoehdot toteutuivat tdten (56/56, 56/56, 51/56, 52/56) 96,0

prosenttisesti.

Varsinaiseen videotestiin osallistui kokeilumielessd 18 huippuvalmentajatutkinnon tehnyttd
valmentajaa. He tekivit videotestin toukokuussa 2000 tutkintonsa viimeiselld ldhijaksolla
Jadkiekkoliiton kouluttajan antamien ohjeiden mukaan kurssinsa viimeisend tehtdvédnd (tdstd
nousee epdilys kaikkien valmentajien motivaatiosta vastata testiin “tdydelld terdlld”).
Valmentajat saivat testissd vastausten keskiarvoksi 47 pistettd 56:sta. Yksi valmentaja sai
tdydet 56 pistettd, huonoin kerdsi 37 pistettd. Tamé osoittaa, ettd testissd syntyy hajontaa
mitattaessa pelaajien pelikdsitystd. Seuraavassa (Taulukko 7.) esitetdédn vield edelld mainittujen

henkildiden testituloksia ja heidédn pelaaja- ja valmennustaustaansa.
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Taulukko 7 Huippuvalmentajatutkintoon osallistuneiden valmentajien videotestin tuloksia ja

taustaa pelaaja- ja valmennusuralta.

Nimi pelannut SM-liigassa valmentanut SM-liigassa videotestin tulos
(hytkkays-/puolustuspeli)

Kari Eloranta kylla kylla 24 +18=42
Pentti Hiiros kylla el 22 +24 =46
Jorma Ijas kylld el 23 +23 =46
Hannu Jarvenpéd kylld el 25+21=46
Kari Kauppila kylld el 27+4+23=50
Timo Lehkonen kylla el 24 +22 =46
Tuomo Rity kylla ei 28 +28 =56
Risto Tuomi kylld el 27 +22=49
Harri Toivanen kylla kylla 20+25=45
Jukka Koivu kylld kylld 21 +24 =45
Kari Jalonen el kylla 28+25=153
Mika Saarinen el kylla 24 + 24 =48
Rauli Urama el kylld 21 +28=49
Jarmo Kauppi ei el 26 +23=49
Harry Kujansuu el el 23 +17=40
Jouni Myllymaa el el 21 +16=37
Jari Suvinen el el 27+19=46
Harri Turunen el el 28 +23 =151

Taulukon tulokset osoittavat, ettd huippuvalmentajatutkinnon suorittaneiden valmentajien
vililld ei ollut pelikésitystestissi huomattavia eroja heiddn omasta pelaaja- tai
valmentajataustastaan huolimatta. Jos laskee keskiarvot sen mukaan, onko henkild pelannut tai
valmentanut SM-liigassa, tai ei omaa ollenkaan kokemusta sieltd, saadaan seuraavat tulokset.
SM-liigassa pelanneet 47,1 pistettd, SM-liigassa valmentaneet 47,0 pistettd ja ei kokemusta

SM-liigasta pelaajana tai valmentajana 44,6 pistetta.
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6 POHDINTA

Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd 7-12 -vuotiaiden juniorijiddkiekkoilijoiden
mittaamaan koehenkil6iltd vaan tarkoituksena oli etsii tietoa pro gradu —tutkielmaa varten,
johon liittyy teoriaosan liséksi pelikisitystd arvioiva video. Videota on tarkoitus kayttdd

valmentajien koulutukseen ja junioripelaajien pelikidsityksen arvioimiseen.

Tdssd pro gradu —tydssd pyrittiin siis 10ytdmadn jddkiekkoilijan pelikidsitykseen liittyvid
tekijoitd. Alussa kuvattiin jadkiekon luonnetta pelind seké esitettiin sithen liittyvid taktisia
peruselementtejd niin yksittdisten pelaajien osalta kuin koko joukkuetta tai kentillistd
ajatellen. Yksilo- ja joukkuetaktiikka luovat perustan pelaajien tekemille ratkaisuille
pelitilanteissa. Ratkaisuntekoon vaikuttavat myds pelaajien henkilokohtaiset lajitaidot.
Pelaaja saattaa tietdd, mik4 olisi paras ratkaisu taktisesti, mutta yrittdd silti jotain toista
ratkaisua omat lajitekniset taidot tai fyysiset ominaisuutensa tuntien. Tdmin takia
ulkopuolinen tarkkailija voi pitdd jonkun pelaajan tekemdd ratkaisua viirdnd, vaikka

pelaaja itse kokee sen pelitilanteessa parhaaksi.

Lajiteknisten ja —taktisten taitojen lisdksi pelaajan tekemiin pelitilanneratkaisuihin
vaikuttaa yleensd my0s pelaajan ikd ja ndin myos kognitiivinen kehitys. Idn lisdéntyessd
pelaaja on vidhemmin riippuvainen konkreettisten esineiden havaitsemisesta, eikd hédnen
huomiokykynsi endd vélttdmittd rajoitu vélittoméén tilanteeseen. Kokeneemmat pelaajat
omaavat enemmadn valmiita (sisdisid)malleja pelitilanteista ja osaavat tehdd erilaisia
ratkaisuja nuorempiin pelaajiin verrattuna. Niin voidaankin yhtyd McPhersonin ja
Thomasin (1989) kisitykseen siitd, ettd (sekd tiedolliset ettd taidolliset) kokemukset lajista
on tidrkedmpi vaikuttava tekijd tiedollisen puolen kehittymisessd kuin ikd. N&in nuorillekin
pelaajille voidaan opettaa jiddkiekkoa kognitiivisella puolella kunhan lajitekniset taidot
eivit ole kehittymisen esteend (esim. luistelutaito on sen verran hyvd ettd pelaajan et
tarvitse kiinnittdd kaikkea huomiota pystyssd pysymiseen vaan hidn pystyy myos
seuraamaan ongelmitta pelitovereitaan ja vastustajia). Edelliseen liittyy osaltaan myds
kappaleessa kuusi esitetty TGFU -malli. Pelaajat oppivat pelaamisen ohessa niin erilaisia
lajitaitoja kuin taktista puoltakin; nuoret voivat oppia ajattelemaan kokonaisvaltaisesti eli

heidén pelikisitys voi kehittyd jo varhaisessa vaiheessa.
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Jddkiekkoilijan pelikidsitys-video koostuu 28 erilaisesta pelitilanteesta. Vaikka tilanteet
onkin keksittyjd ja ndyteltyjd, ne ovat totuuden mukaisia (jadkiekkopeleistd voidaan 16ytii
lainalaisuuksia, jotka toistuvat pelistd toiseen eri puolilla kenttdd). Tilanteiden kuvaus ja
lavastaminen oikeita pelitilanteita vastaaviksi onnistui videolla hyvin — tilanteet niyttavit

todellisilta pelipdtkiltd kahden joukkueen vilisestd pelisti.

Videolla esitetdin monipuolisesti erilaisia tilanteita pelaajista eri pelitilannerooleissa.
Pelaajat joutuvat testitilanteessa valitsemaan eri pelitaidoista (esim. syottddko
kanssapelaajalle vai kuljettaako itse kiekon parempaan paikkaan) sopivan tilanteen
ratkaisemiseksi. Todellisessa pelisséd jddlld pelaajat joutuvat tekeméin vastaavia ratkaisuja.
Testitilanne eroaa kuitenkin ajallisesti “oikeista” tilanteista; jddlld pelaaja joutuu tekeméén
pddtoksen tilanteen ratkaisemiseksi monesti sekunnin murto-osassa, videolla vastausaikaa
on 20 sekuntia. Aika saattaa tuntua pitkdltd, mutta testitilanteessa se menee nopeasti
(pelaajien tdytyy lukea eri vaihtoehdot paperilta ja miettid niiden pohjalta paras vaihtoehto
jatkotilanteeksi). Vastausaikaan (20 sekuntia) pédadyttiin jalkapallon pelikdsitystestin
pohjalta, jossa vastausaikaa on 30 sekuntia. Aika tuntui siind pitkiltd, joten lyhensin
vastausaikaa tdhén testiin. Testasin itse vield muutaman tilanteen editoinnin jédlkeen sen,

oliko vastausaika sopiva — itsestd se tuntui hyviltd, joten pysyin suunnitelmassa kiinni.

Testitilanne tulee tehdd samanlaiseksi kaikille testiin osallistuville pelaajille. Testin tekijén
tulee varmistaa, ettd kaikki koehenkilot ovat ymmirtineet mitd heidén tulee tehdd, sekd se,
ettd kaikki testattavat ndkevit hyvin tilanteet kuvaruudulta. Tamin takia on tédrkedd, etti
kuvaruutu on tarpeeksi iso — kiekko ei pienend esineend ndy aina hyvin varsinkaan kaukaa
katsottuna. Tdmi onkin yksi valmiin videon ongelmista. Pelitilanteita ei voitu kuvata kovin
ldheltd, koska kaikki pelaajat piti saada ndkyméin kuvassa yhtd aikaa; tdlldin kiekkoa ei
saatu joka tilanteessa ndkymddn kunnolla. Uudenaikaisilla laitteilla tdmd ongelma olisi
voitu kuitenkin vilttdd (esim. videon jidlkikésittelyssd kiekko olisi virjétty erivériseksi,

jolloin se olisi erottunut jddlld paremmin).

Videotesti tarjoaa testaajalle paljon erilaista tietoa. Yksittdisen pelaajan pelikésityksen
lisdksi hin voi esimerkiksi tutkia onko hyokkdijien ja puolustajien pelikasityksessd eroja.
Jos pelikdsitystesti tehdddn osana laajempaa testausta (esim. Pohjola-leiri), voidaan
esimerkiksi selvittdd pelaajien pelikdsityksen yhteyttd taitotestin tuloksiin, porssipisteisiin
tal pelikdsitystestin tuloksia maajoukkueeseen valittujen ja ei-valittujen pelaajien vilill4.

Lisédksi valmentaja voi pyrkid selvittdmién sitd, onko jonkun pelaajan tiedoissa puutteita
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jollakin tietylld pelitilanneroolipelaamiseen liittyvilld osa-alueella. Videotestissd on

jokaisesta pelitilanneroolista ldhes yhtd monta tilannetta, joten valmentaja voi vertailla

kunkin osion pisteiti toisiinsa.

Valmentajille video antaa varmasti paljon. Tilanteiden oikeat ratkaisut pohjautuvat
allekirjoittaneen, JyPin  valmennuspdillikké Petri  Mattilan ja  Jddkiekkoliiton
koulutuspééllikko Ari Piispasen ndkemyksiin  jddkiekosta. Video = on
pelitilanneroolipelaamiseen pohjautuvaan ajatteluun liittyen suuntaa-antava. Suurin osa
jadkiekkovidestd on varmasti ndiden ratkaisujen kanssa samaa mieltd (videotestin oikeat
vastausvaihtoehdot toteutuivat valmentajien haastattelussa 96,0 prosenttisesti) , ja jos el
ole, hyvd niin. Tilanteiden on tarkoitus herdttdd valmentajien koulutustilaisuuksissa
keskustelua ja opastaa nuoria valmentajia tiettyyn suuntaan. Jddkiekkoliitto korostaa
nykyisin junioreiden valmentamisessa pelitilanneroolien merkitystd — tdmé video voi
auttaa monia valmentajia ymmartdméin sitd, mistd tdssd on kysymys (valmentajilla on
monia erilaisia valmennusfilosofioita, mutta jos videolla esiintyvii tilanteita ajatellaan
junioripelaajan kannalta tietyssd pelitilanneroolissa, oikea ratkaisuvaihtoehto on helposti

perusteltavissa pelitilanneroolien ja niissd tarvittavien pelitaitojen mukaan).

Pelitilanteet videolla koostuvat siis eri pelitilannerooleista (hydkkayspelissd kiekollisena
tai kiekottomana ja puolustuspelissd kiekollista tai kiekotonta puolustavana). Monissa
muissakin pallopeleissd 16ytyy ndmid samat roolit; esim. jalka- ja koripallossa sekd
salibandyssd. Tédhin tyohédn tutustuminen (kirjallisuus ja video) voi antaa myOs opettajille
uusia ideoita liikkunnanopetukseen. Opetuksen punaisena lankana eri pallopeleissd voi olla
esim. oppilaiden kognitiivisten ja psykomotoristen taitojen kehittdiminen pienpeleilld eri
pelitilanneroolien avulla. Samaa ideaa voi siis toistaa eri litkuntatunneilla. Ensimméiselld
koripallotunnilla aiheena voi olla esim. hyokkdyspelissd pallottoman pelaajan toiminta;
vapaan syottosuunnan tarjoaminen tai tilan tekeminen pallolliselle blokkauksella.

Seuraavalla hikuntatunnilla lajina voi olla esim. jddkiekko aiheen pysyessd samana.

Pienpelien avulla kaikki oppilaat pddsevit osallistumaan peliin ja saavat ndin paljon myds
toistoja (mikd puolestaan edistdd oppimista). Opettajan aktiivinen rooli pienpelien
opettamisessa auttaa myos oppilaiden pelikésityksen kehittymisessd. Tietyissd tilanteissa
opettaja voi laittaa esimerkiksi pelin poikki ja keskustella oppilaiden kanssa siitd, oliko
tietty ratkaisu hyvé, vai olisiko siind voinut tehdd jonkun muunkin ratkaisun. Pelikasitysta

voidaan kehittdd nuorillakin oppilailla opettajan ja muiden oppilaiden antamien sanallisten
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ohjeiden ja visuaalisten mallien avulla. Lajitaito ei ole niilld tunneilla ratkaisevassa
merkityksessd. Oikeat ratkaisut (pelikésitys) voivat innostaa oppilaita pelaamaan vapaa-

ajallakin; taidon he oppivat toiminnan eli pelaamisen ohessa.
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LIITE 1.

PELAAJAN PELITAIDOT ERI PELITILANNEROOLEISSA

Hyokkdyspelissi kiekollisena

Maalinteko
-laukaus maalintekoalueelta
-sy0ttd vapaalle pelaajalle maalintekoalueella

-kuljetus (haastaminen, harhautus) parempaan paikkaan

Tilan voittaminen

-kuljetus pienesti tilasta isoon (tai toiselle alueelle)
-syOttd eteenpdin (vapaaseen tilaan, liikkeeseen)
-purku ja pelin nostaminen eteenpiin

-roolin vaihto kiekottomaksi (sy6td ja liiku)

Kiekon pitdminen omalla joukkueella
-litkkuminen ja kiekon suojaaminen vastustajalta

-syotto (taakse/ sivulle) pelaajalle vapaassa tilassa

Puolustusvalmius
-pelin purkaminen

-nopea roolinvaihto kiekollista tai kiekotonta puolustavaksi

Hyokkéyspelissd kiekottomana

Maalinteko

-liikkuminen maalintekopaikalle ja syottopaikan tarjonta
-tilan tekeminen blokkauksella (kiekolliselle/ kiekottomalle)
-valmius paluukiekkoon

-maskinteko



Tilan voittaminen
-sybttopaikan tarjoaminen eteenpiin
-tilan “tyhjennys” eteenpiin

-kiekollisen auttaminen blokkauksella

Kiekon pitdminen omalla joukkueella
-sydttopaikan tarjoaminen taakse/ sivulle

-tilan tekeminen kiekolliselle blokkauksella
Puolustusvalmius

-kiekollisen varmistaminen, hyokkédyksen tukeminen

-nopea vaihto puolustuspelirooleihin

Puolustuspelissi kiekollisen vastustajan puolustajana

Maalinteon estdminen
-yhteistyd maalivahdin kanssa

-laukausten peittdminen

Kiekon riistiminen vastustajalta
-kiekollisen pelaajan puolustaminen

-syottidneen pelaajan puolustaminen

Tilan poistaminen vastustajalta
-sjjoittuminen vastustajan ja oman maalin véliin

-kiekollisen pelaajan ohjaaminen pieneen tilaan

Hyokkéysvalmius
-nopea siirtyminen hydkkaysrooleihin

-porrastaminen



Puolustuspelissi kiekottoman vastustajan puolustajana

Maalinteon estdminen
-maalintekoalueella kiekottomien vastustajien vartiointi

-maskia ja blokkia tekevien puolustaminen

Kiekon riistdminen
-sjjoittuminen vartioitavaan nihden, pelaajavartiointi
-syottolinjojen katkaiseminen

-kiekollista paria ldhimmén valmius irtokiekon hakuun

Tilan estdminen

-sijoittuminen vastustajan ja oman maalin véliin
-syottolinjojen peittdminen keskustaan
-kiekollista puolustavan auttaminen: pariesto

-valmius siirtyd kiekollista puolustavaksi

Hyokkdysvalmius
-puolustuksen syvyys: neljés pelaaja mahdollistaa hyokkiyksen

-nopea vaihto hyokkéysrooleihin



LIITE 2.

Kisikirjoitus videoon ”’Jaikiekkoilijan pelikisitys”

Musiikki + alkuteksti “Jddkiekkoilijan pelikdsitys” >> feidaus pysédytyskuvaan
maalivahdista
>> poikittaissyottd + laukaus >> torjunta (pysdytyskuva) ja sponsored by Montreal

Alkujuonto

“Tervetuloa seuraamaan Jadkiekkoilijan pelikésitys —videota. Termi pelikisitys on monille
tuttu, mutta miti se itse asiassa tarkoittaa.”

>> pelipétkd + spiikki

“Pelaajan  pelikiisitykselld tarkoitetaan pelaajan kykyd ratkaista pelitilanteita
tarkoituksenmukaisella tavalla oman joukkueensa hyvéksi. Pelin perustilanteita ovat
esimerkiksi 1 vs I, 2 vs 1 ja 3 vs 2 —tilanteiden ratkaisut erikseen hyokkidjien ja
puolustajien kannalta.”

“Termi pelikésitys voidaan jakaa kolmeen osatekijddn: pelin ymmartdmiseen, pelin
lukemiseen ja ratkaisuntekoon (myds tekstind ruutuun). Samanlaisissa pelitilanteissa eri
pelaajat saattavat tehdd hyvin erilaisia ratkaisuja. Tamd ei vilttdmaéttd johdu erosta
pelaajien pelikisityksessd vaan heiddn henkilokohtaisesta taitotasostaan. Joka tapauksessa
pelaajien tulisi tietdd tietyt lainalaisuudet tietyissd pelitilanteissa. Tétd helpottaa pelin ja
tehtidvien jakaminen eri pelitilannerooleihin.”

Esimerkkipétkd + ohjeet

”Seuraavassa tulet nikemé&én lyhyitd pelipatkid pelaajista eri pelitilannerooleissa. Tilanteen
alussa kuvassa on ympdrdity pelaaja, jonka toimintaan sinun tulee samaistua. Lisdksi
kiekollinen pelaaja on alleviivattu. Tilanteen pédttyessd kuvaan piirretddn kolme eri
vaihtoehtoa. Niistd sinun tiytyy valita yksi — mielestési paras vaihtoehto jatkotilanteeksi.

Hyokkiyspeli

tilanteet 1-14 (numerointi jokaisen tilanteen alkuun!)

aluksi pysdytyskuva (5°’) ja ympérdinnit >> peliosuus >> pysdytyskuva ja kolme
vaihtoehtoa (20°")

Puolustuspeli

tilanteet 15-28 (numerointi)

aluksi pysdytyskuva (5’) ja ympyrdinnit >> peliosuus >> pysédytyskuva ja kolme
vaihtoehtoa (20°")

Lopputekstit

videon suunnittelu ja késikirjoitus: Sami Luimula

kuvaus: Tomi Kiias

editointi: Tomi Kiias ja Sami Luimula

musiikki: Gamma-Loop

kiitokset

jadgkiekon asiantuntija-apuna Petri Mattila (JypHt, valmennuspéillikko)
Ari Piispanen (SJL, koulutuspiillikko)

pelaajat jddlla: Jyp C-84

tuomari jdilld: Peter Sundstedt

Valmentajaosuus: kohdat 1-6 ldhes samat
kohdissa 4 ja 5 nédytetddn pysdytyskuvan jilkeen oikea vaihtoehto



Videon suunnittelu ja kisikirjoitus sekd arviointilomake LIITE 3.
SAMI LUIMULA

PELIKASITYKSEN ARVIOINTILOMAKE

OHJEET:

Seuraavassa tulet ndkemdidn lyhyitd pelipétkid pelaajista eri pelitilannerooleissa. Tilanteen alussa
kuvassa on ympirdity pelaaja, jonka toimintaan sinun tulee samaistua. Lisiksi kiekollinen pelaaja
on alleviivattu. Tilanteen pédittyessd kuvaan piirretddn kolme eri vaihtoehtoa. Niistd sinun tiytyy
valita yksi, mielestdsi paras vaihtoehto jatkotilanteeksi. Vastausaikaa on 20 sekuntia!

PIIRROSTEN SELVENNYS:
- --=» =syitin
=> = laukaisen

—— =kuljetan, luistelen eteen- tai taaksepdin

——{{ =jarrutan

——{ =teen blokin (katkaisen syottdlinjan kohta 25)
A pelattava alue (pelaajavartiointi kohta 24)

HYOKKAYSPELI:

1. 0)<-~~ sy0tén péiityyn pelaajalle vapaassa tilassa
1) &  laukaisen maalintekoalueelta
2) 7 sydtédn viivaa pitkin pelaajalle vapaassa tilassa
£

2. 0)« -- vaihdan kiekottomaan rooliin eli syotin péityyn ja liikun keskelle
D 4/\ kuljetan pienesti tilasta isoon (maalintekosektorille)
2) \  syOtdn viivaan vapaalle pelaajalle
~
3. 0) —7 liikun maalin taakse ja suojaan kiekkoa vastustajalta
1) --~7 sy6tin maalin taakse pelaajalle vapaassa tilassa
2) = - - syotén vapaalle pelaajalle maalintekoalueella
4. 0) ¢« -- syotdn taakse pelaajalle vapaassa tilassa

1) ( kuljetan pienesté tilasta isoon
2) 7 liikun kulmaa kohti ja suojaan kiekkoa vastustajalta

5. 0) << syotdn eteenpdin liikkkeeseen

1) «<— voitan tilaa kohti maalia kuljettamalla

2) / litkun kohti vasenta laitaa ldhemméksi omaa pelaajaa
A

6. 0) T . liikun péityyn ja suojaan kiekkoa vastustajalta
1) <~ —rvaihdan kiekottomaan rooliin eli syotédn pddtyyn ja liikkun maalille
2) = - - > syotdn takaviistoon ristipuolustajalle



7. 00 <

litkun péityyn ja suojaan kiekkoa vastustajalta

1) -~ -->sy0tin maalille
2) =~ syOtdn viivaan

8. O) —
)¢

2) 7

tarjoan syottopaikan ldhelle
litkun maalintekopaikalle ja tarjoan syottépaikan
varmistan kiekollista, en liiku

9. 0) w—"liikun laitaa pitkin ja pysihdyn tarvittaessa
1) R tarjoan syottopaikan eteenpdin (puolustajan takaa)

2) Ry

10.0) ¢—
) A~

2 A

tyhjennén tilan kiekolliselle liikkumalla keskelle ja tarjoan systtopaikan

liikun maalintekopaikalle ja tarjoan syéttopaikan
teen blokkauksella tilaa kiekolliselle
tarjoan syottdpaikan kulmaan

11. 0) ¢&—— liikun maalia kohti ja olen valmiina systt66n/paluukiekkoon

) f—

autan kiekollista blokkauksella

2) 1~ tarjoan syottpaikan taakse

12.0) ¥

D \g

teen maskia maalin edessd
litkun maalintekopaikalle P-pisteiden viliin ja tarjoan sy6ttopaikan

2) > tarjoan sydttdpaikan kulmaan

13. 0)__———"tarjoan syottopaikan pddtyyn
1) (=37] pidén pelin levedni, pelaan aluetta
2) —_— litkun maalintekopaikalle

14.0) —

D

pysdhdyn ja olen valmiina jatkamaan hyokkayspelid
tyhjennén tilaa eteenpiin eli liikun keskustaan

2) —, pysidhdyn jaldhden varmistamaan kiekollisen nousua

PUOLUST

15.0) <—
1) «~

pisteet:

USPELI:

puolustan maskia tekevdd vastustajaa
vartioin maalintekoalueella kiekotonta vastustajaa

2) ™S liikun kohti viivaa ja peitidn laukauksen

16.0) <—
e
2) 7

[

17.0) 7
1)

NG

autan kiekollista puolustavaa omaa pelaajaa paddyssi (pariesto)
pelaan aluetta
sijoitun vartioitavaan ndhden (vartioin syottinytti pelaajaa)

pyrin pelaamaan kiekolliselta vastustajalta heti tilan pois
7' sijoitun kiekollisen vastustajan ja oman maalin viliin
vartioin maalintekoalueella kiekotonta vastustajaa (autan maalineduspuolustajaa)



18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

0) ¥~  ohjaan kiekollisen pelaajan pieneen tilaan ja pyrin kiekon riistoon
1) +— pysyn ldhelld kiekollista pelaajaa
2) ¢~ luistelen kohti omaa maalia ja peitin laukauksen

0) \l sijoitun laidassa olevan vastustajan ja oman maalin viliin
1) — vartioin maalintekoalueella kiekotonta vastustajaa
2) _—7autan kiekonriistossa kulmassa

0) —7 olen kiekollista paria lihimpini valmiina irtokiekon hakuun
1)  —7sijoitun P-pisteelld olevaan vastustajaan ndhden oman maalin puolelle
2) N\, vartioin maalin edessi kiekotonta vastustajaa

0) ,_/ olen valmiina puolustamaan keskustaa
1) ’\ sijoitun kiekottomaan vastustajaan ndhden (pelaajavartiointi)
2) > autan kiekollista puolustavaa

0) <— sijoitun kiekottomaan vastustajaan ndhden (pelaajavartiointi)
1) ¢#~  varmistan oman maalin puolelle kiekollisen tilanteen

2) \’/ autan kiekollista puolustavaa

0) <— olen valmiina siirtyméén kiekollista puolustavaksi (pariesto)
D 4} puolustan aluetta ja sijoitun vartioitavaan nihden
2) "71 vartioin maalintekoalueella kiekotonta vastustajaa

0) g sijoitun kiekottomaan vastustajaan néhden (pelaajavartiointi)
1) «_ pelaan vastustajien vélissd ja katkaisen syottdlinjan
2) /1‘ autan kiekollista puolustavaa (pariesto)

0) & puolustan kiekollista pelaajaa maalin takana
1) A~ pelaan kiekollisen ja kiekottoman vastustajan vilissi ja katkaisen systtolinjan
2) —= vartioin maalintekoalueella kiekotonta vastustajaa

0) ¢— peitédn syottolinjan keskustaan
1) L./‘ sijoitun vastustajan ja oman maalin viliin
2) \! puolustan kiekollista pelaajaa

0) & vartioin maalintekoalueella kiekotonta vastustajaa
1) " sijoitun vastustajan ja oman maalin viliin
2) “svartioin kiekotonta vastustajaa viivassa

0) = puolustan aluetta
1) "% puolustan kiekollista pelaajaa
2) —7puolustan syottinyttd pelaajaa
pisteet:

pisteet yhteensd + =




LHITE 4.

Videotestin vastausvaihtoehtojen pisteet

HYOKKAYSPELI:
1. 0) syoOtédn pddtyyn pelaajalle vapaassa tilassa
1) laukaisen maalintekoalueelta
2) syoOtdn viivaa pitkin pelaajalle vapaassa tilassa
2. 0) vaihdan kiekottomaan rooliin eli syStin pdétyyn ja liikun keskelle
1) kuljetan pienesta tilasta isoon (maalintekosektorille)
2) syOtédn viivaan vapaalle pelaajalle
3. 0) litkun maalin taakse ja suojaan kiekkoa vastustajalta
1) syotdn maalin taakse pelaajalle vapaassa tilassa
2) syotédn vapaalle pelaajalle maalintekoalueella
4. 0) syotdn taakse pelaajalle vapaassa tilassa
1) kuljetan pienestd tilasta isoon
2) litkun kulmaa kohti ja suojaan kieckkoa vastustajalta
5. 0) syotén eteenpdin liikkeeseen
1) voitan tilaa kohti maalia kuljettamalla
2) litkun kohti vasenta laitaa ldhemmaéksi omaa pelaajaa
6. 0) litkun pédtyyn ja suojaan kiekkoa vastustajalta
1) vaihdan kiekottomaan rooliin eli syStin pédtyyn ja litkkun maalille
2) syoOtén takaviistoon ristipuolustajalle
7. 0) litkun péétyyn ja suojaan kiekkoa vastustajalta
1) syoOtdn maalille
2) syotdn viivaan
8. 0) tarjoan syottopaikan lihelle
1) litkun maalintekopaikalle ja tarjoan syottopaikan
2) varmistan kiekollista, en litku
9. 0) litkun laitaa pitkin ja pysdhdyn tarvittaessa
D tarjoan syottopaikan eteenpdin (puolustajan takaa)
2) tyhjennién tilan kiekolliselle litkkumalla keskelle ja tarjoan syottopaikan
10. 0) litkun maalintekopaikalle ja tarjoan syottopaikan
D teen blokkauksella tilaa kiekolliselle
2) tarjoan syottopaikan kulmaan
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11.0) litkun maalia kohti ja olen valmiina sy6ttoon/paluukiekkoon 2
1) autan kiekollista blokkauksella 0
2) tarjoan syottopaikan taakse 1
12.0) teen maskia maalin edesséd 2
1) litkun maalintekopaikalle P-pisteiden viliin ja tarjoan syottopaikan 1
2) tarjoan syottopaikan kulmaan 0
13.0) tarjoan syottopaikan padtyyn 2
1) pidén pelin levednd, pelaan aluetta 0
2) litkun maalintekopaikalle 1
14.0) pysédhdyn ja olen valmiina jatkamaan hyokkiyspelié 0
1) tyhjennén tilaa eteenpiin eli liikun keskustaan 2
2) pysédhdyn ja ldhden varmistamaan kiekollisen nousua 1
PUOLUSTUSPELI:
15.0) puolustan maskia tekevia vastustajaa 0
1) vartioin maalintekoalueella kiekotonta vastustajaa 1
2) litkun kohti viivaa ja peitin laukauksen 2
16.0) autan kiekollista puolustavaa omaa pelaajaa piddyssé (pariesto) 0
1) pelaan aluetta |
2) sijoitun vartioitavaan ndhden (vartioin sydttinyttd pelaajaa) 2
17.0) pyrin pelaamaan kiekolliselta vastustajalta heti tilan pois 2
1) sijoitun kiekollisen vastustajan ja oman maalin véliin 1
2) vartioin maalintekoalueella kiekotonta vastustajaa (autan maalineduspuolustajaa)0
18.0) ohjaan kiekollisen pelaajan pieneen tilaan ja pyrin kiekon riistoon 2
1) pysyn lidhelld kiekollista pelaajaa I
2) luistelen kohti omaa maalia ja peitin laukauksen 0
19.0) sijoitun laidassa olevan vastustajan ja oman maalin viliin 1
D) vartioin maalintekoalueella kiekotonta vastustajaa 2
2) autan kiekonriistossa kulmassa 0
20.0) olen kiekollista paria 1dhimpédné valmiina irtokiekon hakuun 1
1) sijoitun P-pisteelld olevaan vastustajaan ndhden oman maalin puolelle 2
2) vartioin maalin edessd kiekotonta vastustajaa 0
21.0) olen valmiina puolustamaan keskustaa l
1) sijoitun kiekottomaan vastustajaan nidhden (pelaajavartiointi) 2
2) autan kiekollista puolustavaa 0



22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

0)

9]
2)

0)

1)
2)

0)

1)
2)

0)

1)
2)

0)
19
2)

0)

)
2)

0)

1)
2)

sijoitun kiekottomaan vastustajaan nihden (pelaajavartiointi)
varmistan oman maalin puolelle kiekollisen tilanteen
autan kiekollista puolustavaa

olen valmiina siirtyméén kiekollista puolustavaksi (pariesto)
puolustan aluetta ja sijoitun vartioitavaan nihden
vartioin maalintekoalueella kiekotonta vastustajaa

sijoitun kiekottomaan vastustajaan nidhden (pelaajavartiointi)
pelaan vastustajien vilissd ja katkaisen sydttolinjan
autan kiekollista puolustavaa (pariesto)

puolustan kiekollista pelaajaa maalin takana
pelaan kiekollisen ja kiekottoman vastustajan vilissé ja katkaisen syottolinjan
vartioin maalintekoalueella kiekotonta vastustajaa

peitédn syo6ttolinjan keskustaan
sijoitun vastustajan ja oman maalin viliin
puolustan kiekollista pelaajaa

vartioin maalintekoalueella kiekotonta vastustajaa
sijoitun vastustajan ja oman maalin viliin
vartioin kiekotonta vastustajaa viivassa

puolustan aluetta
puolustan kiekollista pelaajaa
puolustan syottédnyttd pelaajaa
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