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Tutkimuksen tarkoituksena oli  selvittdd valmentajien ndkemyksid luovuudesta
joukkuepalloilulajeissa. Valmentajilta kysyttiin, mitd luovuus on ja miten se tulee huomioida
paivittdisessd valmennustoiminnassa, ja voidaanko sen avulla saavuttaa kilpailullista etua.
Luovuus on tirkedd joukkuepalloilulajeissa, silld se parantaa mahdollisuuksia luoda omalle
joukkueelle suotuisia pelitilanteita. Vaikeasti ennakoitavissa olevaa pelitapaa tai pelaajaa
vastaan on haastavampi pelata.

Tutkimus oli laadullinen siséltden fenomenologisia piirteitd. Tutkimuksen aineisto hankittiin
puolistrukturoituja haastatteluja kiyttden. Haastateltavat valmentajat (n=5) edustivat viittéd eri
joukkuepalloilulajia, valmentaen tutkimuksen aikana vahintdan korkealla kansallisella tasolla.
Lajit olivat jidkiekko, futsal, lentopallo, koripallo ja jalkapallo. Aineisto analysoitiin
teoriasidonnaisen sisdllonanalyysin avulla.

Valmentajat  ndkivdt luovuuden olennaiseksi osaksi edistynyttd pelitilanteiden
ongelmanratkaisua ja kognitiivista suorituskykyd, jolla vastustajat kyetddn yllattdmaan.
Pelaajien luovuuden tukeminen ja kehittiminen huomioitiin valmennuksessa seké sosiaalisin
ettd fyysisin keinoin. Sosiaalisia keinoja olivat vuorovaikutus, salliva ilmapiiri, osallistaminen
ja pelaajien omistajuuden kasvattaminen. Fyysisid eli harjoituksellisia keinoja olivat
pelinomainen harjoittelu ja harjoitusympériston muokkaus. Luovuus koettiin merkittavéksi
kilpailuetua tuovaksi tekijiksi korkealla kansallisella tasolla pelatessa. Pelitilanneluovuuden
koettiin toimivan parhaiten, kun se sijoitettiin osaksi raamitettua joukkuepelaamista.
Raamituksella tarkoitetaan pelistrategiaa tai taktiikkaa, joka jittdd tilaa yksiléiden omalle
tilanteiden mukaiselle soveltamiselle. Taémé mahdollistaa jarjestelmaillisen joukkuepelaamisen
toteutumisen, sallien samalla yksil6lliset, luovat ratkaisut.

Jatkossa olisi tirkedd tutkia tarkemmin sitd, miten luovuus-orientoitunut valmennustyyli
vaikuttaa joukkueiden pelaamiseen ja menestykseen. Tété ajatellen pelaamisen raamittamisen
erilaisista malleista olisi hyvé saada tarkempaa tietoa. Huipputason joukkueiden kilpailuedun
luomisen malleja olisi myds syyté tutkia enemmaén.

Luovuuden sisillyttdminen pelistrategiaan on yksi ratkaisu tilastollisten keinojen (data)
hyviéksikdyton ja vallalla olevien pelitapojen (meta) luomien haasteiden péihittdmiseksi,
kilpailuedun luomiseksi suhteessa muihin joukkueisiin. Tutkimus tarjoaa piivittdiseen
valmennustoimintaan sopivia keinoja, joiden avulla luovuutta voidaan siséllyttdd osaksi omaa
valmentamista.

Asiasanat: luovuus, palloilu, valmennus, kilpailuetu, pelinomainen harjoittelu, pelikésitys



ABSTRACT

Lehto, A. 2024. The role of creativity in elite team ball sports context — Creativity as a part of
coaching philosophy. The Faculty of Sport and Health Sciences, University of Jyvéaskyla,
Master’s thesis in sport pedagogy, 122 pp. 3 appendices.

Aim of the study was to investigate coaches understanding of creativity in team ball sports
(TBS) context. The coaches were asked how they see creativity in TBS, how it should be taken
into account in daily coaching activities and whether it can be used to achieve a competitive
advantage. Creativity is important in TBS, as it improves the chances of creating a competitive
advantage in game situations. It is more challenging to play against a game style, or player,
which is difficult to predict.

Qualitative research had phenomenological features. The data was obtained using a semi-
structured interview frame. Coaches from five different TBS sports, coaching at least at a high
national level, were interviewed for the study. The sports were ice hockey, futsal, volleyball,
basketball and football. Data was analyzed using a theory-based content analysis method.

Creativity was seen as an essential part of advanced in game problem solving skills, a cognitive
performance in which one is able to surprise opponents. The daily annotation of creativity in
coaching was divided into social and physical means. Social means were interaction, a
permissive atmosphere, inclusion and increased player ownership. Physical training methods
were game-like training and modification of the training environment. Creativity was perceived
as a significant factor creating a competitive advantage when playing at a high national level.
Data demostrated that the best way to achieve creativity in game was to insert it as a part of
framed team play. Framed team play refers to game strategies, or tactics, which leave room for
individuals' context specific decision making. This enables systematic team play to be fulfilled,
while allowing individual, creative solutions.

Future studies of creativity in team ball sports require analysis of the impact of creativity
oriented coaching styles on team play and success. With this in mind, detailed information about
different models of framed team play is needed. The models of creating a competitive advantage
for top level teams also requires further study.

Incorporating creativity into the game strategy is one solution to overcome the challenges
created by the use of statistical means (data) and prevailing game styles (meta). It is one way to
create a competitive advantage in relation to other teams. The research offers methods suitable
for inclusion into daily coaching activities.

Key words: creativity, team ballsports, coaching, competitive advantage, small sided games,
game sense
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1. JOHDANTO

IThmisen suorituskyky urheilussa ei ole vain robottimaista fyysistd liike-energiaa, vaan
monimuotoinen psykofyysissosiaalinen kokonaisuus. Kognitiivisin ja psykologisin keinoin
lisdttdvissd olevan suorituskyvyn hyddyntdmisen tarve on etenkin viimevuosina tuntunut
lisddntyneen monissa urheilulajeissa (Singh 2022, 9). Luovuus ilmioné tuo pelikdsitykseen
liitoksissa olevia kognitiivisia ongelmanratkaisutilanteita ndkyvidmmaéksi, silld huomiointi
siirtyy kentilld tehtdviin valintoihin. Jotta pelaajat saataisiin toimimaan pelitilanteissa luovasti,
tulee luovuuden kehittdiminen huomioida valmennuksessa péivittdisessd tekemisessd ja
vuorovaikutuksessa (kts kohta 7.2). Samalla voidaan saavuttaa lukuisia muitakin hyotyja
esimerkiksi yhteenkuuluvuuden, yleisen oppimisen ja pelaamisen nautinnollisuuden suhteen

(Rasmussen ym. 2019; Rasmussen & Ostergaard 2016).

Luovuuden tutkiminen joukkuepalloilulajien kontekstissa vaatii yhdistelemién eri tieteenalojen
asiantuntemusta. Yhteiskunnan sosiaaliset normit, urheilijan suorituskyvyn kognitiiviset ja
psykologiset puolet sekd liikuntatieteiden perusteisiin nojaavat joukkuepalloilulajien
harjoittelumallit luovat mielenkiintoisen ja moniulotteisen taustan tutkimukselle. Luovuuden
kontekstisidonnaisuus, pelikdsityksen ja havainnoinnin lainalaisuudet sekd erilaiset
valmennusfilosofiat ovat tdssd tutkielmassa késiteltdvid keskeisid ilmiditd. Aiheen
ajankohtaisuutta lisdd se, ettd kiinnostus urheilupsykologian keinojen hyddyntdmiseen on
valmennuksessa lisddntynyt, ja niin sanottu ihmisldheinen valmennus vaikuttaisi tulleen

jaadakseen (Singh 2022, 9).

Palloilulajeissa on tapahtunut lyhyelld ajanjaksolla suuri hyppiys saatavissa olevan tiedon, sen
syvyyden ja hyddyntdmisen mahdollisuuksien suhteen. On olemassa vahvaa niyttod siitd,
kuinka tilastojen tuoma objektiivinen informaatio voi olla hyddyksi esimerkiksi jalkapalloon
liittyvén taktisen ja teknisen osaamisen kehittdmiseksi. (Wright ym. 2014) Datasta on saatavissa
irti todella tarkasti erilaisia asioita, mitd kentdlla kannattaa pyrkid tekemddn ja mité ei (Perl &
Memmert 2018; Ric ym. 2017). Naistd syistd pelitilanneluovuuden ja ennalta-
arvaamattomuuden merkitys tulee todennékdisesti vain kasvamaan tulevaisuudessa (Memmert

& Roca 2019).

Joukkuepalloilulajit ~ ovat  kehittyneet samalla  kun  pelaajatkin  ovat tulleet

suorituskykyisemmiksi ja taitavammiksi. Pelin luonteen muotoutumiseen nykyisen kaltaiseksi



ovat esimerkiksi jalkapallossa vaikuttaneet ympaéristolliset tekijét: otteluissa kohdatut erilaiset
tilanteet, kilpailujen muoto ja taso seki vastustajajoukkueiden laatu. (Lago 2009) Jotta pelaaja
voi nykypéivédna selvitd ja suoriutua huipputasolla, on hédnelld oltava erinomainen motoriikka
ja péédtoksentekokyky sekd nopea informaation prosessointikyky. On oltava riittdvéin
monipuolinen, jotta kykenisi vastaamaan nykypdivan urheilulajien, esimerkiksi jalkapallon
huipputason lukuisiin vaatimuksiin. (Wallace & Norton 2014) Motoristen taitojen
monipuolisuus ndhdddn olennaiseksi osaksi kentédlld parjddmistd, silld niiden ajatellaan
mahdollistavan havainnoimalla kerdtyn tiedon nopeamman késittelyn ja siten nopeamman
reagoinnin muuttuviin pelitilanteisiin. (Bishop ym. 2013; Memmert ym. 2013) Motorisesti
monipuolisten pelaajien on my06s néhty kykenevén tuottamaan enemmén omalaatuisia, luovia

ratkaisuja (Furley & Memmert 2015; Weigelt & Memmert 2012).

Luovuus on yleisesti miiritelty kyvyksi tuottaa jotain uutta tai odottamatonta (novel) ja
tilanteeseen sopivaa, hyddyllistd (appropriate, useful) (Sternberg & Lubart 1999, 3).
Joukkuepalloilulajeissa luovuus on arvokasta, koska se on pelaajien keino yllittdd ja toteuttaa
odottamattomia tekoja kentdlld. Taten luovuus parantaa pelaajan mahdollisuuksia luoda omalle
joukkueelle suotuisia pelitilanteita. (Rasmussen & Ostergaard 2016) Luovat pelaajat omaavat
ennustamattoman tyylin pelata, silld he siséllyttavat pelitilanteisiin epatyypillisid litkemalleja,
jandin onnistuvat yllattdméén vastustajia (Aggerholm ym. 2011; Hritovski ym. 2012;). Samalla
tapaa valmentajat voivat luoda uusia muodostelmia tai tapoja pelata pelid. Luovuus voi siis
johtaa parantuneeseen suorituskykyyn ja suoriutumiseen. (Rasmussen & Ostergaard 2016)
Kempe ja Memmert (2018) esittivat tutkimuksen, jossa havainnollistettiin luovuuden
merkitystd maalien tekemisessd huippujalkapallossa. He havaitsivat, ettd pidemmalle
turnauksessa selviytyneet joukkueet olivat luovempia pelissddn, kuin aikaisemmin pudonneet
joukkueet. Korkeaksi mdiéritetty luovuuden taso kahdessa edeltivdssd toiminnassa ennen
varsinaista viimeistely-yritystd oli paras ennuste pelimenestykselle. Tutkimus osoittaa hyvin
luovuuden merkityksen huipputason urheilussa ja samalla perustelee myds sitd, miksi luovuutta

olisi syyti harjoitella. (Kempe & Memmert 2018)

Luovuudesta on rajoitetusti laadullista urheilukontekstiin sijoittuvaa tutkimusta etenk&éin
joukkuepalloilulajeista. Tarkastelukulma on usein ollut enemmin itse luovuuden késittelya
1lmiona ilman laadullista, kokemuksellista otantaa. Luovuus on siis urheilukontekstissa vahan
tutkittu ilmio, vaikka viimevuosina sen kompleksinen, moniulotteinen luonne on alkanut

atheuttaa akateemistakin herddmistd etenkin sen joukkuepalloilulajeja kohtaan suuntautuvan



potentiaalin takia (Rasmussen ym. 2020). Luovuutta laadullisesti késittelevid, sité
ymmairtamédn pyrkivid joukkuepalloilulajeihin suuntautuvia tutkimuksia on tdhdn pdivdan
mennessd 10ydettdvissd ainakin kuusi: Callaghan ym. 2018, Leso ym. 2017, Martin ja Cox

2016, Rasmussen ja Ostergaard 2016, Rasmussen ym. 2020 ja Tanggaard ym. 2016.

Naistd kahdessa (Rasmussen 2020; Leso ym. 2017) tutkittiin késityksid luovuudesta
valmentajahaastattelujen kautta. Leson ym. (2017) tutkimuksessa pelidly yhdistettiin
ongelmanratkaisukykyyn, spontaaniuteen, inspiraatioon ja vaistoon, kun taas luovuus
yhdistettiin tuntemukseen pelistd, alitajuiseen ja normien vastaiseen, epitavanomaiseen
toimintaan. Rasmussenin ym. (2020) tutkimuksessa luovuudesta saatiin muodostettua 15
erilaista kielikuvaa. Néitd kielikuvia kiytettiin apuna mallintaessa, kuinka luovuuden avulla
voidaan mahdollistaa pelinsisdisten ongelmien ratkaisua, lisdtd osallistumista toimintaan,

aikaansaada oppimista ja lisdtd mahdollisuutta voittaa pelejé eli luoda kilpailuetua.

Joukkueurheilussa valmentajilla voidaan katsoa olevan suurin mahdollisuus vaikuttaa siihen,
millaista pelid joukkue pelaa ja millaista tulosta pelaajamateriaali saadaan tuottamaan. Tdma
tutkimus pyrkii tuomaan esiin osan siitd, mitd luovuudesta valmentajapiireissé tiedetdén, ja
miten se ilmiond ymmarretddn. Luovuuden erilaisten késityksien tutkiminen sisdltdd
potentiaalia tuottaa uutta syvempdd ymmadrrystd sen rakenteista ja uusia oivalluksia sen
hyoddyntdmiseen (Glaveanu 2011). Tutkielmani kautta halusin myds péaéstd késiksi niihin ehké
osittain tiedostamattomiinkin valmennusta méarittdviin piirteisiin, joissa luovuudesta voisi olla
hyotyd. Tavoitteena oli muodostaa kdytdnnonldheinen késitys siitd, miten luovuuden

kehittdminen voitaisiin huomioida paremmin péivittdisessd valmennustoiminnassa.



2. LUOVUUS URHEILUSSA

Tassd tyossd luovuuden kontekstina ovat urheilusuoritukset, etenkin tapahtumat
joukkuepalloilupeleissd. Tamé kisittdd sekd toiminnan pallon kanssa, ettd ilman sita.
Esimerkiksi penkkiurheilijan on helppo néhda luovuus suorituksen lopputuotteena, ja joissain
yhteyksissd sen ndhdddnkin olevan riippuvainen juuri tistd (Kaufman & Sternberg 2007).
Urheilussa luovuus on pédédsiintdisesti tuotava esiin, eli jos luova suoritus ei kentélld toteudu
varsinaisena tekona, ei se myoOskain pelid edistd. Toisaalta on mielekdstd myds tutkia pelaajien
kykya luoda, 10ytdd ja nimetd mahdollisuuksia, vaikkeivat ne konkretisoituisikaan kentélla.

(Runco 2014) Télloin on luontevaa tutkia, ettd miksi ndin ei kdy.

Olisi helppoa ja lyhytkatseista todeta, ettd joukkuepalloilulajit kehittyvat hitaasti, silld
useimmat niistd ovat olleet jo niin kauan olemassa. Viimevuosien nopea tietotekniikan
kehittyminen on kuitenkin avannut pelaamisen analysointiin tasoja, joita olisi katsottu
noituudeksi vield 30 vuotta sitten. Esimerkiksi pitkdn historian omaavan ja perinteikk&én lajin,
jalkapallon, dynamiikka on muuttunut viimeisend kolmenakymmenend vuotena yksilon
tyoskentelyn painotuksesta kohti joukkuetyon arvostusta (Barreira ym. 2015). Tami on
johtanut puolustuksellisten strategioiden kasvavaan kéyttoon ja sithen, ettd pelaajia on
keskikentdlld nykypéivind entisti enemmaén. Néiden seurauksena myods joukkueiden véliset
tasoerot ovat tasoittuneet. (Wallace & Norton 2014) Tilastoja, matematiikkaa ja
todenndkoisyyksid, eli dataa kiytetddn niin oman harjoittelun optimoimiseksi kuin vastustajien
pelin vaikeuttamiseksi entistd enemmaén (Carling ym. 2008; Castellano ym. 2012; Merriam-
Webster 2023). Esimerkiksi pelien observoinnin ja analysoinnin tyokalujen avulla on
mahdollista tutkia yksittdisenkin pelaajan liikehdintdd kentélld, ryhmédn yhteen pelaamista
jossain tietyssé kuviossa sekd joukkueen yleistéd pelistrategiaa (Memmert 2011a; Memmert &
Roca 2019). Pelaajien sijoittautuminen kentélld ennen pelin ratkaisevia hetkid saadaan selville

sekuntien murto-osissa (Memmert 2017).

Kaytinnossa kaikki urheilulajit kehittyvdt ajan kuluessa: sdintoihin ja pelin sisdisiin
taktiikoithin tulee muutoksia, lajien ammattimaistuminen etenee, teknologioiden kaytto
lisddntyy, globalisaation vaikutuksille altistutaan, harjoitteluun tulee muutoksia ja pelaajien
valikointi tarkentuu alkaen siséltda entistd enemmin fysiologisia, morfologisia sekd motorisiin

taitoihin liittyvid vaatimuksia. (Norton & Olds 2001) Pik&lla aikavélilld kaikki timé evoluutio



alkaa ndkyai pelin sisélld, jopa lajeissa, jotka ovat pysyneet melko muuttumattomana saintojen

suhteen pitkén aikaa (Wallace & Norton 2014).

Luovuuden merkitys ja tdrkeys on pitkddn tunnustettu. Pallopelien parhaita taitajia on
luonnehdittu epdtavanomaisen luoviksi pelikédyttdytymiseltddan (Memmert & Perl 2009).
Luovuutta pidetdédn etenkin korkean tason urheilijoille ratkaisevan tirkednd ominaisuutena. Se
mahdollistaa heille ylldtyksellisyyden péétoksentekoa vaativissa tilanteissa, ja siten
tehokkaampien, uniikkien ratkaisujen 16ytdmisen. Samalla vastustajan on vaikea ennakoida,
mitd seuraavaksi tapahtuu. (Memmert & Roca 2019) Luovuus on olennainen osa urheilijan
suorituskykyé. Pelaaja, joka voi tehdd sekd odottamattomia ja siten vaikeammin ennustettavissa
olevia ratkaisuja, on kyvykis tekemiin enemmaén tilanteisiin sopivia ratkaisuja ja on siten

todennékoisesti menestyksekkddmpi pelaaja. (Memmert 2015)

Suurinta osaa joukkuepalloilulajeista pidetdédn hyokkdyspeleind (invasion game), koska
tehtdvind on murtautua toiselle puoliskolle kohtaamaan vastustajat ja murtautua heidin
muodostelmistaan l4pi siind médrin, ettd syntyisi mahdollisuuksia maalintekoon (Ronglan
2003). Nami kohtaamiset synnyttdvit vaikeasti ennustettavia ongelmia, silld jokaisessa
pelitilanteessa on lukuisia mahdollisia muuttujia ja lopputulemia (Rasmussen & Ostergaard
2016). Valmennus voi pyrkid laajasti valmistamaan pelaajiaan tilanteiden varalle, mutta on
mahdotonta ndhda yksittdisia pelitilanteita kovin pitkélle. On siis riittdmétontd tehda juuri sitd
mika usein toimii, silld kaikissa pelillisissd ongelmissa ei ole samaa ratkaisua. (Ronglan 2003.)
Kuten Sartre (2004, 473, 35) sen sanoi: “Jalkapallo-ottelussa kaikkeen vaikuttaa ja kaikkea
vaikeuttaa vastustajan ldsndolo.” Mikd toimii yhdessd tilanteessa ei todenndkoisesti toimi
seuraavassa (Rasmussen & Ostergaard 2016). Stereotyyppinen, itsedén toistava, ennustettava

pelityyli menettdd vihitellen toimivuuttaan (Aggerholm ym. 2011).

Tassd tyossd kdytetyt esimerkit ja tutkimukset kohdistuvat pddasiassa joukkuepalloilulajeihin.
Niiden avulla voidaan kuitenkin havainnollistaa ihmisen psykofyysistd toimintaketjua
muissakin lajeissa sekd arjen askareissa. Téten ty0 késittelee myos urheilijan kognitiiviseen
suorituskykyyn liittyvid eri ulottuvuuksia, joihin pddstddn luovuuteen liittyvien tekijoiden
kautta hyvin késiksi. Joukkuepalloilulajit tarjoavat hedelmaillisen pohjan tutkia luovuutta, silld
kompleksina kéyttdytymisen ilmioné sitd tulee tutkia moniulotteisessa ympéristdssd, jossa

vaihtoehtoja valintojen tekemiselle ilmenee luontaisesti (Davids ym. 2005).



2.1. Luovuus Kisitteeni

Luovuuden maédrittely késitteend vaatii riittdvian tarkkuuden ja selkeyden saavuttamiseksi
madriteltyd kontekstia, silld esimerkiksi tunnettu psykoanalyytikko Freud liitti luovuuden
aikoinaan ensiksi mielisairauksiin ja seksiin (Uusikyld 1999, 24-25). Luovuudesta puhutaan
monissa yhteyksissé, jolloin kokonaisuuden hahmottaminen helposti vaikeutuu. Usein sitd
kaytetddn esimerkiksi laajoista tieteen ja taiteen aloista puhuttaessa. Koska luovuus késitteené
on kohtalaisen aihespesifi, sitd tulee tarkastella my0s erityisissd aiheyhteyksissd ja
tarkoitukseen sopivien menetelmien kautta (Sternberg & Lubart 1992, 5). Téssd tyossd

konteksti on urheilu ja vield tarkemmin joukkuepalloilulajit.

Luovuutta on tutkittu paljon, mutta siitdkdén huolimatta itse késitettd ei ole kyetty kunnolla
madritteleméddn. Sitd on tarkasteltu sekd kokeellisesti, ettd teoreettisissa tutkimuksissa ja
lopputuloksena on edelleen kymmenié, ellei jopa satoja toisistaan poikkeavia mairitelmia.
Luovuutta on pyritty my0s korvaamaan muilla késitteilld, kuten mielikuvituksella,
innovatiivisuudella, ongelmanratkaisukyvylld ja ideointikyvylld. Luovuus sanana on kuitenkin
kestdnyt, silld usein se on kaikkia edelld mainittua yhdessé. Sitd ei ole kyetty erottamaan
yhdeksi erilliseksi havaittavaksi ominaisuudeksi, joka tekeekin siitd késitteend erityisen

haastavan tutkimuksen kohteen. (Aukeantaus 2007, 24)

Kaiken kaikkiaan luovat saavutukset usein kétkevit taaksensa ihmisten epétavallisia ideoita ja
epityypillistd kdyttaytymistd, joihin ei sisélly analyyttisid tai rationaalisia pdédtelmid. Luovuus
on liitoksissa kuviteltuihin ja ndkymittomiin prosesseihin, ja titen se on toistaiseksi onnistunut

vélttdmadn tarkemman tieteellisen sisddanpadsyn. (Memmert 2015)

Luovuus liitetddn usein yhteen henkildon, eli se personoidaan. Puhutaan luovasta henkil6sti ja
hidnen luovasta luonteestaan, joista on ndhtdvissd mahdollisuus luovaan lopputulokseen ja
toteutukseen. Luova tyd on usein jotain uutta ja omaperdistd. Tuotoksen luovuuden asteen
madrittad kuitenkin usein historia ja se yhteisd mille ty0 esitelldéin. Luovuuden vastakohdaksi
voidaan nimetd useasti toistuva, ennalta-arvattava tai normaali. Luovuuden ja nédiden
vastakohtien eroa madrittdd nykyisen ympiriston ja ajankohdan suhde. Se mika on joskus ollut

luovaa, ei enédd vilttimatta tulevaisuudessa tai jatkossa ole sitd. (Aukeantaus 2007, 24)



Téssd tyOssd luovuus médritelldén siis kyvyksi tuottaa tarkoituksellisesti jotain merkittdvasti
uutta tai ainutlaatuista. Uutena asiana voidaan nidhdd myds jokin harvinainen asia, joka
harvinaisuutensa takia tuntuu ainutlaatuiselta. Luovuutta on toimia ennalta odotettua vastoin,
mutta tarkoituksenmukaisesti (Memmert 2011a, 2015; Sternberg & Lubart 1999, 3). Samalla
tapaa jokin “uusi” voi olla erilaisilla ajanjaksoilla tarkasteltuna luovaa, silloin kun tekoa ei ole
vahédn aikaan ldhihistoriassa todistettu, eli se on odottamatonta ja yllatyksellistd (Aukeantaus

2007; Memmert 2011a, 2015; Sternberg & Lubart 1999, 3).

2.2. Taktinen luovuus ja dlykkyys

Laadukkaat ja luovat ratkaisut ovat ldheisesti yhteydessi ajattelumalleihin, joissa joko kyetdén
kehittimaan huomattava mééra ratkaisuja yhteen ongelmaan (divergent thinking), tai sithen etté
pyritddn 16ytdméaén yksi ideaali ratkaisu kuhunkin tilanteeseen (convergent thinking) (Guilford

1967; Memmert 2011a).

Divergenttid ajattelua voidaan kdytoksen tasolle siirryttdessd alkaa kutsumaan taktiseksi
luvovuudeksi (tactical creativity). Télloin tarkastellaan itse teoissa ja ratkaisuissa ndhtivai
suorituksen yleisyyttd, innovatiivisuutta, tilastollista harvinaisuutta eli esimerkiksi ihan vain
sitd, kuinka uniikki ratkaisu on suhteessa tilanteessa yleensd ndhtyyn verrattuna. (Memmert
2011a) Téssd tyossd luovuudella sekd sen ilmenemiselld tarkoitetaan juuri kyseistd taktista
luovuutta. Taktinen luovuus luo suorana kddnnoksend mielleyhtymid, jotka voivat sekoittaa
kiasitteen laajempiin joukkueen strategisiin tai taktisiin valintoihin. Tastd syystd kdytin
taktisesta luovuudesta myOhemmin tdssd tydssd termid pelitilanneluovuus tai pelkéstién

luovuus.

Taktinen luovuus havainnollistuu hyvin, kun mietitidn divergentin ajatteluketjun toimintaa
osana paatoksentekoprosessia. Pelaaja havainnoi ja odottaa pelikentélld eteen tulevaa tilannetta
edellisten kokemusten perusteella. Huomiointikyky suunnataan nididen kokemusten perusteella
tiettyihin kohtiin, mitkd pelaaja kokee oleellisiksi. Erilaisia ideoita kerdtdén ja lopulta niistad
yksi valitaan toteutukseen ratkaisuksi tilanteeseen. Kyseessd on moniulotteinen prosessi, jossa
lukuisat tekijat kuten motivaatio, harjoittelutausta tai kokemus, voivat vaikuttaa lopputulokseen
positiivisesti tai negatiivisesti. (Memmert & Roca 2019) Taktinen luovuus on nykypdivani
suosiossa joukkuepeliin perustuvissa pallopeleissd, silld valmennukseen osallistuvilla tahoilla

on kyky ja mahdollisuus kerdtd yhd enemmissd méérin tietoa sekd vastustajan pelaamisesta



joukkueena, mutta my0s yksiloiden tottumuksista ja liikkeistd. (Carling ym. 2008; Castellano

ym. 2012; Wright ym. 2014)

Konvergenttia ajattelua voidaan vastavuoroisesti kutsua taktiseksi &dlykkyydeksi (tactical
intelligence). Taktisella dlykkyydelld tarkoitetaan kdytoksellistd tasoa, jossa toteuttajalla, eli
tissd tapauksessa pelaajalla on kyky 10yti4 ideaali ratkaisu spesifissd pelitilanteessa. Ideaalit
ratkaisut ovat kuitenkin usein myos niitd odotetuimpia, jolloin vastustajalla on luonnollisesti
helpompi mahdollisuus lukea tilannetta oikein, ja tehdd tilanteeseen sopiva vastaliike.
(Memmert 2011a) Konkreettisesti luovuus on usein néhty ajatusten ja ratkaisujen joukkona,
jotka ovat uudenlaisia ja jopa outoja, mutta nimenomaan sen takia varsin toimivia (Amabile
1983; Sternberg & Lubart 1999). Toisaalta olisi helppo ajatella, ettd ideaaliratkaisu olisi juuri
se, joka parhaiten toimii, oli se luova tai ei. Ideaalilla tissé tulkinnassa kuitenkin tarkoitetaan

my0s ratkaisun riskittomyytti: luova ratkaisu voi siséltdd suuremman riskin epéonnistua.

Luovuus asetetaan tieteellisessé tarkastelussa ajoittain vastakkain termin &lykkyys kanssa.
Alykkyys liitetién usein ratkaisuihin, jotka ovat ainoita oikeita ja optimaalisia tapoja tehd4 asia,
eli konvergentteja. Vastaavasti luovuutta on taito tehdd asioita toisin, ehkd hieman

yllattavidmpien ratkaisujen kautta paityd hyvain lopputulemaan. (Memmert 2015)

Luovuudessa katsotaan tdrkeiksi 6 erityistd resurssia: dlykkyys, tietimys(taito),
persoonallisuus, motivaatio, intellektuelli tyyli ja ympérist6. Kaikki niméd mainitut resurssit
ovat toisistaan riippuvaisia tilanne-spesifisti. (Sternberg & Lubart 1991) Korkealla
dlykkyydelld ei katsota olevan suoraa yhteyttd luovuuden kanssa. On kuitenkin todettu, ettd
korkean luovuuden taustalla usein on erinomainen dlykkyyden taso. (Memmert 2015) Luovien
pelisuoritusten on havaittu olevan yhteydessd my6s korkeampiin kouluarvosanoihin jalkapalloa

pelaavilla nuorilla (Kovac 1996).

2.3. Pohja luovuudelle luodaan lapsuudessa

Nuoruuden herkkyyskausiin ja hermoston kehittymiseen liittyvdn konsensuksen mukaan
luovuutta tiytyisi kehittdd varhain, lapsuudessa (Memmert 2011b; Milgram 1990). Nykyisen
tiedon perusteella luovuuden kehittyminen alkaa hidastua kahdeksan ikdvuoden jilkeen. Kyse
on hermoston kehittymisestd, ja noin seitsemdnvuotiailla on eniten ja tiheiten

kehittymispotentiaalia omaavia hermoston synapseja esimerkiksi visuaalisella aivokuorella.



Samalla 8-vuotiailla on suurin lepotilan glukoosin imeytyminen oksipitaalisella aivokuorella.
Niillad neurotieteellisillé tekijoilld on ndhty olevan vahva yhteys luovuuden kanssa. (Ashby ym.
2002) Nuorilla tehdyissa tutkimuksissa on havaittu, etté eri ikiryhmaét kuten 7, 10 ja 13-vuotiaat
eivit kehity luovassa suorituskyvyssd lineaarisesti. Kuten edelld todettiin, tapahtuu suurinta
kehitysté seitsemin ja kymmenen ikdvuoden vélilld. Lapsuuden ja nuoruuden jilkeen herkkyys
luovuuden kehittymiselle heikentyy huomattavasti. (Memmert 2015) Valmentajilla tai
opettajillakin olisi hyva olla tiedossa, ettd nuorille kannattaa pitdd my0s sellaisia harjoituksia,
jotka antavat luovuudelle tilaa kehittyéd. Télloin divergentti ajattelu kehittyy pelaajan oppiessa

toimimaan erilaisissa tilanteissa ja suorittaessa erilaisia ratkaisuja (Memmert 2015).

Harjoittelun pelinomaisuus ja monipuolisuus ovat luovuutta kehittivid tekijoitd, joita voidaan
tavoitella erilaisia pedagogisia keinoja hyddyntymédllda (Memmert 2017). Harjoittelun
pelinomaista monipuolisuutta voidaan tavoitella esimerkiksi differentiaalioppimisen kautta.
Differentiaalioppimisessa tarkoituksena on, ettd oppija joutuu sopeutumaan erilaisiin
muuttuviin tilanteisiin ja ympdristdihin. (Savelsbergh ym. 2010) Differentiaalioppimisen on
todistettu olevan myds vallan toimiva tapa kehittdd motorisia taitoja ja niiden hyddyntdmisté

monipuolisesti eri tilanteissa (Schollhorn ym. 2012).

Differentiaalioppimista voidaan hyddyntai erityisesti urheilussa, jossa harjoitteiden jatkuvalle
vaihtelulle on tarvetta ja mahdollisuuksia (Eloranta & Jaakkola 2007). Nuorten ja lasten
oppimisen kannalta non-lineaaripedagogiikan opetustyyli tarjoaa kattavan oppijakeskeisen
lahestymistavan. Non-lineaarisessa pedagogiikassa on olennaista ohjata oppimista
oppimisympdristdd ja tehtdvid monipuolisesti muokkaamalla. Tall6in oppijan oma havainnointi
ja péitoksenteko korostuu harjoittelussa. Non-lineaarinen pedagogiikka soveltuu hyvin
koulumaailmaan, jossa toiminnan méédrdn maksimoiminen nopeasti tehtdvdd muuttamalla on

usein tehokkainta. (Davids ym. 2012; Eloranta & Jaakkola 2007)

TGfU eli Teaching Games for Understanding on pelikeskeinen tapa opettaa
joukkuepalloilulajeja. Sen tavoitteena on kehittéa taktista ymmarrysti pallopelien ideasta sekd
pelitilanteiden sujuvuudelle olennaista pelikdsitystd. Naihin tavoitteisiin TGfU:ssa pyritdin
pelinomaisten viitepelien, pienpelien avulla, joista pikkuhiljaa siirrytddn osaamisen
lisddntyessd kohti vaativampaa kokonaissuoritusta. TGfU malli korostaa pelikeskeistd
harjoittelua, pelin ymmaértamisti prioriteettind teknisen taidon yli. Vasta sitten kun tekninen

taito alkaa rajoittaa pelin oppimista, voidaan sithen alkaa panostaa harjoittelussa enemman.



Samalla se on oppilaalle motivoivampaa, kun hén tietdd suoraan, mitd varten hén taitoaan
harjoituttaa. (Bunker & Thorpe 1986) Toisaalta aloittelija oppii ja kehittdd perustaitoja
tehokkaasti myds perinteisen pelin kautta, eli tekemélld itse sekd havainnoimalla kun muut
pelaavat. Aloittelijan kehittymistd rajoittavaksi tekijaksi joukkuepalloilulajeissa usein
muodostuu kuitenkin pelivdlineen kanssa vietetty aika, jolloin etenkin koulumaailmassa on
perusteltua harjoitella kootusti my0s teknisté yksilotaitoa. Talloin my0s teknisten perustaitojen
kehittymiseen voidaan antaa vinkkejd, jotka ohjaavat taitojen kehittymistd oikeanlaisiksi.
Véiérin opitusta on hidas oppia pois. Vaihtoehtoisesti voidaan pyrkid laskemaan pienpelien
osallistujamidrdd, eli tehdd useampia pelejd niin, ettd taidollisesti heikommallakin,
kokemattomammalla yksil6lld on parempi mahdollisuus osallistua peliin. Mitd enemmin
pelaajat pddsevdt osaksi pelin tapahtumia ja ratkaisemaan pelin sisélld olevia
ongelmanratkaisutilanteita, sitd paremmiksi heiddn voidaan ennustaa siind kehittyvéin

(Monkkonen & Paakkari 2009).

Luovuuden kehittdmisen katsotaan olevan hitaampaa kuin muiden kognitiivisten taitojen.
Pelitilanneluovuutta voidaan nuoruuden herkkyyskaudella kehittdd kuitenkin kohtuullisen
nopeastikin. Memmert (2007) tutki tarkkaavaisuutta laajentavan intervention vaikutusta 6—7-
vuotiaisiin lapsiin. Puolen vuoden ja 48 opetuskerran (lh/kerta) aikana harjoitteluryhmin
luovan suorituskyvyn koettiin kasvaneen selkeésti verrattuna verrokkiryhmaéin, joka osallistui
vain tavanomaisempaan koululiikuntaan. Pelitilanneluovuutta mitattiin yksinkertaisella pelilld,
jossa oli tarkoituksena 10ytdd puolustavasta muodostelmasta aukkoja. (Memmert 2007)
Pelitilanteiden ratkaisemisen luovalla tavalla ja mielikuvitusta kdyttden on todettu lisddvin
harjoitteiden laatua ja niistd nauttimista (Campos 2014). Luovien harjoitteiden tekeminen on
yhdistetty myds epdonnistumisen pelon vdhenemiseen (Rasmussen & Ostergaard 2016).
Jalkapallolahjakkuuksilta testilld mitattu luovuuden korkea taso jokapdiviisessd eldmissd oli
yhteydessd pienempéédn pelkoon epdonnistumista kohtaan ja samat henkilot osoittivat myos

viahemman stressid kaksoisuraansa kohtaan (Kovac 1996).

Nykypédivédn lapsilta voi usein puuttua kokemukset kaduilla ja muilla vapaa-ajan alueilla
tapahtuneesta vapaasta pelailusta, eli pihapelistd, jonka on kuitenkin ndhty olevan tirkeaa
luovuuden kehittymiselle. (Memmert 2011a; Roth 2005) Tatd voidaan kuitenkin kompensoida
osallistumalla nuorena monipuolisesti erilaisiin organisoituihin joukkuepalloilun muotoihin
(Memmert 201 1a; Roth & Kroger 2011). On todistettu, ettd yleinen ja monipuolinen harjoittelu

(diversification) vaikuttaa suoraan divergentin ajattelun kehittymiseen lapsilla (Memmert &
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Roth 2007). On my6s olemassa vahvaan ndyttdd siitd, kuinka jalkapallon, késipallon, koripallon
jajadkiekon poikkeuksellisen taitavat ja luovat pelaajat ovat kilpailleet nuorena (ennen ikda 14)
useammin ja enemman ymparistoissd, joissa aikuiset eivét ole heitd valvoneet (Deliberate play).
Samoissa ympaéristdissd he ovat tottuneet lukuisiin joukkuepallopelien epistrukturoituihin
tilanteisiin. Poikkeuksellisen hyviksi katsotut pelaajat ovat myds harjoitelleet kauemmin ja
tarkoituksenmukaisemmin (Deliberate practice) kuin vihemmaén luoviksi katsotut vertaiset.
Aikainen pihapelailun aloittaminen (Deliberate play) ja harjoituskokemukset ovat tirkeitd
tekijoitd luovuuden kehittymisessd. (Memmer 201 1a) Tarkoituksenmukaisuudella tarkoitetaan
tilanteita, jotka toistuvat usein joukkuepalloilulajeissa kentilld, esimerkiksi 1 vastaan 1
tilanteet, joissa hyoOkk&ddja pyrkii paddsemddn yhden puolustajan ohi tai saavuttamaan

merkittdvin edun hidneen ja maaliin ndhden (Ericsson ym. 1993; Macnamara ym. 2014).

Huomattavaa on, ettd esimerkiksi U10 ikdluokassa pelaajat yrittavét kuljettaa palloa yksin lépi
puolustuksen ddrimmaéisen paljon verrattuna muihin ikéluokkiin. Syyn katsotaan olevan
itsekeskeisyydessd (Egocentric), joka on yleistd timén ikéisille nuorille. Tdmé vaikuttaa
oppimiskokemuksiin ja oppimisen prosesseihin: pelaajista tulee itsekeskeisempid oman pelinsé
suhteen. Tamé koskee etenkin heitd, joilla on jo siind idssd kyky ja taito ohittaa suurella
todenndkoisyydelld toisia. He kuljettavat mielellddn tai vetdvit itse vapaalle pelaajalle
syottamisen sijasta. (Gonzalez-Villora ym. 2015) Tédmén itsekeskeisyyden voidaan ndhdd myds
automaattisesti tuottavan paljon toistoja nuorille pelaajille esimerkiksi juuri 1 vastaan 1
tilanteista. Toistoja kertyy todenndkoisesti erityisesti heille, jotka ovat jo silloin taitavia ja
kykenevid  soolosuorituksiin.  Joukkue- tai pelikaverit todenndkdisesti  kokevat
hyviksyttdvimmaksi sen, ettd harhautuksissaan todennidkdisemmin onnistuva yrittéa niité, kuin
ettd joku ei-niin-taitava yrittdd ratkaista pelid omilla suorituksillaan. Téllainen itseddn
voimistava lumipalloefekti voi jo nuorella idlld vaikuttaa sithen, millaisen pelaajaprofiilin nuori

itselleen lopulta harjoittelee.

2.4. Luovuuden kehittiminen

Luovaa pelikdyttdytymistd voidaan kehittdd, mutta sithen ei kuitenkaan ole nykytiedon valossa
olemassa yhtd tiettyd tapaa. Yleinen konsensus niyttdisi olevan se, ettd tasapainoilu
monipuolisen vapaan pelailun ja pelinomaisuutta luovan tarkoituksenmukaisesti ohjatun
harjoittelun vélilld vaikuttaisi toimivan parhaiten (Fardilha & Allen 2019). Luovuuteen

urheilukontekstissa perehtynyt tutkija Daniel Memmert (2015) onkin kehittdnyt luovuuden
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kehittdmisestd varten seitsemén kohdan ohjenuoran (TCA — Tactical Creativity Approach, kuva

1). Opas koostuu seitseméstd D:sté.

Vapaa pelailu (Deliberate-Play) tarkoittaa pelailua ilman suurempia ohjeita ja palautetta. Sen
on katsottu voivan johtaa useampien erilaisten ratkaisujen ja tekojen yrittimiseen kentilla.
Vapaata pelailua ovat usein esimerkiksi erilaiset pihapelit, vélitunneilla palloilu tai vapaa-ajalla
yksin pallon kanssa kikkaileminen”. (Fardilha & Allen 2019; Memmert 2011a, 2015; Roth
2005)

1-Ulotteiset pelit (1-Dimension Games) tarkoittavat esimerkiksi ohjatuissa harjoituksissa tai
muuten vain organisoidussa muodostelmassa harjoittelemista. Samanlaisten tilanteiden
toistaminen ja jdsentynyt peli voivat lisité taktisia perustaitoja useissa eri lajeissa ja sitd kautta
luovien ratkaisujen hyviksikdyttod. Pelaajan kohdatessa saman tilanteen useaan kertaan,
jasentyy ratkaisuvalikoima laajemmaksi ja yllatyksellisemmaksi. (Hambrick & Oswald 2014;

Memmert & Harvey 2010; Memmert 2015)

Monipuolistaminen (Diversification) viittaa sithen, ettd kdytetéédn ja harjoitetaan useita erilaisia
motorisia taitoja 1-ulotteisissa peleissd, mikd voi tukea luovien ratkaisujen syntyé. Esimerkiksi
molempien kehon puoliskojen harjoituttaminen tasavertaisesti, erilaisten liikkkumismuotojen ja
rajoitusten kayttdminen sekd sdintdjen muuntelu ovat oivia keinoja luoda peliin erilaisia
ulottuvuuksia, joista kertyy erilaisia oppimiskokemuksia. (Memmert 2015; Memmert & Roth
2007; Schollhorn ym. 2012)

Tarkoituksenmukainen muistaminen (Deliberate Memory) tidhtda siihen, ettd pelaajien tulisi
hallita annetun informaation mairdd ja laatu. Informaatiotulvan sijaan pyritddn tarjoamaan
pelaajille vain oleellinen informaatio, jotta tydmuistia kiytetdin vain olennaiseen. (Furley &

Memmert 2012; Memmert 2015)

Tarkoituksenmukainen-Valmennus (Deliberate-Coaching) pyrkii siihen, ettei peleissd anneta
ohjeita, jotka kaventavat pelaajien huomiota litkaa yhteen asiaan tai suuntaavat sitd peliin
varsinaisesti vaikuttamattomaan asiaan. Oppimistilanteissa ei vélttaimaittd kerrota, mitd tehdiain
védrin, vaan annetaan pelaajan itse huomata mité voisi tehda toisin. (Furley, Memmert & Heller

2010; Memmert & Furley 2007; Memmert 2015.)
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Tarkoituksenmukaisen-Motivoinnin (Deliberate-Motivation) periaate pyrkii kehittdiméan
erikoisempien ratkaisujen valikoimaa ja niiden kdyttamistd antamalla pelaajille 1-ulotteisissa
peleissd kannustavaa palautetta erilaisten ratkaisujen kokeilusta (Memmert ym. 2013;

Memmert 2015).

Tarkoituksenmukainen-Harjoittelu  (Deliberate-Practice) tarkoittaa sitd, ettd tiettyjen
harjoitteiden toistaminen tukee luovienkin ratkaisujen kehittymistd, sillé taitotaso perusasioissa
kasvaa. Taitopohjan tulee olla riittdvalla tasolla, jotta luovia ratkaisuja kyetédén suorittamaan.
(Ericsson ym. 1993; Hambrick & Oswald 2014; Memmert 2015) Joukkuepalloilulajeissa
esimerkiksi 1 vastaan 1 tilanteiden kohtaaminen on yleisti, ja runsas toisto niistd on myos

tarkoituksenmukaista oppia ndiden harjoittelua ajatellen.

Ympéristolld, jossa harrastetaan, pelaillaan ja harjoitellaan, on siis suuri rooli
pelitilanneluovuuden  kehittymisessd. Monimuotoinen harjoittelu  vaatii  olosuhteeksi
monipuoliset ympéristdt. Esimerkiksi urheilujoukkueiden etsiessd tulevaisuuden pelaajiaan
suositaan nuoria, jotka ovat saaneet monipuolisen kokemuspohjan lukuisissa erilaisissa
joukkuepalloilulajeissa. (Memmert 2015) Etenkin joukkue- ja mailapeleissi myohdisen
erikoistumisen on nihty edesauttaneen taktisen luovuuden kehittymistd. Usein luovilla
pelaajilla onkin siis kokemusta monenlaisista peleisti ja erilaisista harjoitusmenetelmisti, ja he
hallitsevat monien liikuntamuotojen taitoja (Ericsson ym. 1993; Macnamara ym. 2014)
Mielenkiintoisesti heitd nayttdisi yhdistdvin myos se, ettd nuoruudessa heidédn harjoittelunsa ei
ole perustunut ainoastaan sithen, ettd joku on ollut koko ajan antamassa tarkkoja ohjeita

(Memmert 2015).

Kuviossa (kuva 1) nidkyy seitsemdn D:n ohjeistus, joiden noudattaminen kehittdd
pelitilanneluovuutta joukkue- ja mailapeleissd. D:t ovat kronologisessa jirjestyksessi: vapaasta
pelailusta alkaen myo6tidpédivadan. Ensimmdiset viisi kohtaa soveltuvat paremmin nuorille
ikdryhmille, mutta aikuisten harjoittelussa kaikki kohdat ovat hyddyllisid periaatteita.
(Memmert 2015; Memmert 2017; Memmert & Roca 2019)
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KUVA 1. Pelitilanneluovuuden kehittiminen (Tactical Creativity Approach — TCA) (Mukailtu
Memmert 2017; Memmert 2015).

Tarkoituksen
mukainen-
Harjoittelu

1-Ulotteiset pelit

Tarkoituksen
mukainen-
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Tarkoituksen
mukainen-
Valmennus

Valmentamiseen siséltyy haaste 10ytdd tapoja edistdd pelaajien suorituskykyd erilaisten
taktisten muutosten avulla. On kuitenkin valmentajalle mahdoton tehtdvd kertoa kaikkia
mahdollisia ratkaisuja kulloinkin kyseessd olevaan pelitilanteeseen, ja vield haastavampaa
pelaajille muistaa nditd. Esimerkiksi koripallon NBA:n menestynein valmentaja mestaruuksien
madrdssd mitattuna, Phil Jackson, saavutti menestystd 1990-luvulla ja 2000-luvun alussa
opettamalla pelaajiaan hyodyntiméan kolmioita hyokkdyksessd (Triangle offense). Pelaajat
opetettiin improvisoimaan tilanteen mukaan ja aina syottiméan vapaalle pelaajalle. (Memmert
2011a) Kyseessd on tdydellinen esimerkki pelaamisen raamittamisesta. Pelaamisen
raamittamisen ratkaisupankkiin on vuosien saatossa keksitty aina vain nerokkaampia sddntoja,

jotka ohjaavat joukkueen pelid haluttuun suuntaan. Alkujaan ne saattavat kuulostaa
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yksinkertaisesti rajoittavilta, mutta sopeutumisen jalkeen ne alkavat tarjota pelaajille paljon
selkeitd mahdollisuuksia toteuttaa itsedén, ilman ettd joukkueen etukdteen sovitut

pelisuunnitelmat siitd juuri kérsisivit.

Luovuuden ollessa yksi suoriutumista parantavista tekijoisté, olisi valmentajillekin hyddyksi
olla tietoinen sen mahdollisista harjoitettavuus- ja suoritushyddyistd. On ymmaérrettdva, mika
ero on harjoituksiin sisdllytettdvalld luovuudella (training-specific) ja peleissa (match-specific)
ilmenevélld luovuudella. Monet valmentajat tuntevat omat pelaajansa melko hyvin. He tietdvit
suunnilleen, minkélaisia ratkaisuja kukin pelaaja tyypillisesti kdyttéa tilanteissa. Téllaista tietoa
voidaan kayttdd luovuutta kehittdvien harjoitteiden suunnittelussa. Pelaajia voidaan esimerkiksi
hetkellisesti kieltda tekemisté niité asioita, mitd he useimmiten tekevit. Tima haastaisi pelaajan
16ytdméadn uudenlaisia ratkaisuja eteen tuleviin tilanteisiin. Epityypillisten ratkaisujen
keksimistd voitaisiin edesauttaa kiyttdmailld avoimia harjoitteita (Open-ended tasks), joissa
haasteena on 10ytd4 mahdollisimman monta tapaa tehdé jokin asia, esimerkiksi syottdd pallo.
Erilaisten sddntdmuutosten tekeminen, lajissa vallalla olevien tapojen kyseenalaistaminen ja
erilaisilla materiaaleilla pelin luonteen muuttaminen voivat myods edesauttaa erilaisten
arsykkeiden saamista. Tavoitteena on 16ytda uusia tapoja tehda asioita ja oppia kdyttdmadn niita
uusia taitoja edun saavuttamiseksi vastustajasta. (Rasmussen ym. 2019) Valmentajat voivat
my0s kehittdd kokonaisuudessaan uusia pelityylejd, kuten jalkapalloseura FC Barcelonan
”Tiki-taka”, jossa @drimmdinen pallonhallinta sekd lyhytsyottelypeli muodostivat koko

pelaamisen rungon (Rasmussen & Ostergaard 2016).

Luovuutta ei tulisi ndhdd pelkéstddn suorituskyvystd johdettavana hetkellisend
huippusuorituksena, vaan tulisi ymmartdd, etti sen harjoittelu voi tuottaa mydnteisid
kokemuksia sekd keholle ettd mielelle. Esimerkiksi leikkisyys, nautinnollisuus ja yleinen
uusien asioiden oppiminen tukevat osaltaan pelaajien kehittymistd (Rasmussen ym. 2019).
Rasmussen ja Ostergaard (2016) havaitsivat, ettd luovilla harjoitteilla voidaan tukea U135
jalkapalloilijoiden psykologisia perustarpeita itsemédrddmisteorian mukaisten psykologisten
perustarpeiden suhteen: autonomian, kyvykkyyden ja yhteenkuuluvuuden suhteen.
Monipuolisuus ja luovuus motoristen taitojen kéyttdmisen suhteen on yhdistetty parempaan

psykologiseen ja kédytokselliseen sopeutumiseen uusissa tilanteissa (Richard ym. 2018).

Epatavalliset toimintamahdollisuudet voivat toimia tirkeind luontaisen motivaation ldhteina

(Carbonneau ym. 2012). Luovuus pitéisi siis ndhdé resurssina, jonka kehittdminen kehittdi
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thmisessd myos lukuisia muita osa-alueita, esimerkiksi ruokkii sisdistd motivaatiota ja siten luo
mydnteisid tuntemuksia. (Rasmussen ym. 2019; Treffinger ym. 2023) Vastavuoroisesti sisdisen
motivaation on ndhty lisddvén luovuutta, oppimista ja sinnikkyyttd. (Vasalampi 2017) Uuden
kokeilu, luominen ja I6ytdminen on virkistdvdd vaihtelua. Kyse on uteliaisuudesta oppia.
(Lawrence & Nohria 2001.) Thmisid kiehtovat luontaisesti uudet, ennenndkeméttomét asiat

(Livio 2017).
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3. PELIKASITYS

Pelikésitys voidaan maarittdd yksilon omaksi ndkemykseksi sekd kyvyksi ymmartda ja pelata
pelid. Pelikdsitys on kuitenkin todella laaja késite, josta voidaan puhua monessa eri
asiayhteydessi ja eri ndkokulmista. Haettaessa aiheesta tietoa voidaan myos kéyttda useaa eri
termid, kuten esimerkiksi pelidly (game intelligence), pelisilmé, game sense, pelin havainnointi,
pelinluku, tilannetaju ja pédtoksentekokyky (decision making). Késite jittdd paljon tilaa
tulkinnalle siitd, mitd pelikdsitys oikeastaan on. Pelikdsitys on suurempi kokonaisuus,
erddnlainen sateenvarjokdsite. Etenkin joukkuelajeissa pelikdsitys herédé eloon, silld yksiloiden
vilinen toiminta ja sen synnyttimét vastavuoroisuussuhteet alkavat vaikuttaa keskendin.
Pelikisitys on taito, josta puhutaan usein luovuuden yhteydessd (Hendry ym. 2018; Leso ym.
2017; Rasmussen ym. 2020). Luovuuden on koettu lisddvin hyvadd piaidtoksentekokykyad

(O’Connor 2018).

Pelikisitys voidaan maédritelld yksilolliseksi kyvyksi lukea ja tulkita pelid mahdollisimman
nopeasti etujen saavuttamiseksi. Pelaaja kykenee huomioimaan tilanteille olennaiset
ominaisuudet ja muuttujat, kdyttden niitd hyodykseen oman joukkueen pelin edistimiseksi.
(Viitanen & Lindstrom 2005) Edelld mainittujen pelin ymmartdmisen ja lukemisen liséksi
Westerlund (1997) lisdd osaksi pelikdsitystd my0s ratkaisunteon, jossa pelaaja pelikésitystiddn
hyodyntden valitsee pelitilanteeseen sopivan ratkaisun. Hyville pelikésitykselle ldhtokohtana
on pelin ymmartdminen, mutta koska pelaaja joutuu tekeméain yksiloné joukkuetta hyodyntavia
ratkaisuja kentdlld, on pelaajan myos osattava lukea kdynnissé olevaa pelid tilanteenmukaisesti.
(Westerlund 1997) Pelikisitys on kokemuksista kehittyvd ominaisuus, jolloin yksild ndiden
karttuessa pystyy ennakoimaan pelin etenemistd yhd paremmin. Pelaaja alkaa hahmottaa omien
pelillisten suoritustensa vaikutusta kokonaisuuteen yhd paremmin, jolloin hidnen omastakin
pelaamisestaan tulee pelid tehokkaammin edistdvdd. Pelaaja voi omata kaikki fyysiset ja
taidolliset edellytykset pelata pelid korkealla tasolla, mutta jos hdn ei kykene siirtimiin
saavutettuja etuja joukkueen eduksi, on hinen pelikésityksessddn parannettavaa. [lman hyvaa

pelikdsitysti ei voi olla kokonaisvaltainen pelaaja eikd huippupelaaja. (Wein 2004)

Pelikidsityksestd puhuttaessa ajaudutaan kansainvélisessd kirjallisuudessa usein avaamaan
pelikdsityksen luonnetta ekspertin ja noviisin vertailulla. Télloin verrataan nédiden kahden
kokemuksen madrddn pohjautuvan pelaajatyypin kykyd havainnointiin ja padtdksentekoon

(Baker ym. 2003) Eksperttien koetaan saavan etuja pelitilanteisiin muun muassa hyvésti
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kyvystddn kontrolloida pelivélinettd samaan aikaan kun havainnoivat pelikenttdd. Eksperttien
katsotaan ennustavan ja tiedostavan sekd joukkuekavereidensa etti vastustajien sijainteja
kentdlld. (Launder & Piltz 2013, 33—-36) Ekspertit kerddvat kentdltd oikeaa, heille olennaista
informaatiota ja omaavat valmiita toimintamalleja eteen tulevien tilanteiden ratkaisemiseksi.
Noviiseilla vastavuoroisesti kaikki tdmd ottaa enemmén aikaa, silld valmiita toimiviksi
todettuja toimintamalleja ei juuri ole. (Abernethy ym. 1994; Vaeyens ym. 2007) Téllainen laaja
pelaajien kokemuksiin, taitoon ja havainnointiin sidoksissa oleva jaottelu korostaa
pelikdsityksen luonnetta pelin kokonaisvaltaista osaamista ja ymmartdmistd selittivana
tekijdnd. Edelld mainittujen ominaisuuksien voidaan ajatella olevan sidoksissa toisiinsa, jolloin

yhden lisdéntyminen todenndkdisesti kehittdd muitakin alueita.

Pelikidsityksen samankaltaisuus eri lajeissa tarkoittaa pelien rakenteellisia ja pelitilanteiden
vilisid yhteyksid. Rakenteellisuudella tarkoitetaan pelivdlineiden, pelikenttien ja maalien
ominaisuuksia. Rakenteellisista eroista huolimatta peli-idea voi eri peleissd olla hyvin
samankaltainen. Samankaltainen peli-idea tai tavoite pelissa luo kentélle yhtildisid ongelmia ja
siten ongelmanratkaisutilanteita ratkaistavaksi, huolimatta lajien néenndisesti erilaisuudesta.
(Lumela 2007) Pelaaja on pallopelejd pelatessaan usein ongelmanratkaisutilanteissa, joten
ongelmanratkaisun voidaan todeta olevan merkittdvéssi asemassa pelin edistdimisen suhteen.
Ollakseen hyvé pelaaja, tulisi olla siis my0s hyvd ongelmanratkaisija. (Mitchell ym. 2020)
Joukkuepalloilussa korostuu pelaamisen kognitiivinen ulottuvuus, silld pelitilanteissa pitda
ratkaista erilaisia ongelmanratkaisutilanteita, joissa pelaajan pitdi ajatella miké olisi joukkueen
edun kannalta paras ratkaisu: pelaaja voi esimerkiksi pohtia syottddko, mihin syottaa,
harhauttaako katseella ennen sy6ttod vai jatkaako kuljettamista. (Laakso 2012) Liikesuuntia ja

tehtdvid mahdollisia valintoja on rajattomasti.

Useimmissa lajeissa hyokkdyksen tehtdvdand on saada luotua puolustukseen aukkoja
pelivdlinettd liikuttaen. Viimekddesséd pelivdline on saatava maaliin saakka tai tehtdvi piste.
Pelikésitys painottuu eri tavalla, jos tavoite on hieman erilainen. Se luonnollisesti vaikuttaa
kaikkeen litkehdintdén kentdlld. Vaikka pelaajaméarit ja kentdn koko vaihtelisivat paljonkin,
niin joukkuepalloilulajien samankaltaiset lainalaisuudet kuitenkin sdilyvit (Mitchell ym. 2020).
Lainalaisuuksilla tarkoitetaan tissd ty0ssd etenkin alempana ja tuloksissa ilmenevid vahvasti
psykologisia ilmi6itd sekd kognitiivisia vaatimuksia, jotka liittyvdt tarkkaavaisuuteen,

havainnointiin ja ongelmanratkaisuun.
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Eri lajien yhteiset lainalaisuudet syntyvidt niiden samanlaisista ldhtokohdista: vélineellinen
hyokkéavd pelaaja puolustajaa vastaan tai vélineellinen hyokkadvda joukkue puolustavaa
joukkuetta vastaan. Yksittdinen pelaaja toimii otteluissa aina neljdssa roolissa: vélineellinen tai
tuttavallisemmin pallollinen hyokkddvéipelaaja, pallottomana pelaajana hyokkayksessa,
puolustajana suoraan pallollista pelaajaa vastaan ja puolustajana vilineetontd hyokkésjaa
vastaan. Joukkueen yhteisen pelikésityksen toteuttamisen kannalta voidaan puhua myos
jaottelusta neljdén sektoriin: jirjestelméllinen pelaaminen hyodkkéyksessd ja puolustuksessa
sekd suunnanmuutos pelaaminen hyOkkdyksessd ettd puolustuksessa. Koulumaailmaan
suuntautuvana yksinkertaistettuna ohjeennuorana tdmi malli korostaa joukkueen yhteistd,

etukdteen harjoiteltua tekemistd. (Lumela 2007)

Joukkuepalloilulajien ~ yhtend  pédédperiaatteena  on  jarjestelmdllisyyden  periaate.
Yksinkertaisuudessaan se tarkoittaa sitd, ettd pelaajat toteuttavat ldhinnd niitd
pelitilanneratkaisuja, joita on harjoiteltu. Silloin yksittiiset suoritukset, syotot, keskitykset ja
litkkehdinnit onnistuvat suurimmalla todenndkdisyydelld. Nédiden soveltaminen, eli yksilon
omien erilaisten valintojen tekeminen kuuluu myds suurena osana pelaamiseen. Peli ei voi
kuitenkaan olla jatkuvaa yksilon soveltamista, silla tilldin koko joukkueen yhteisen harjoittelun
luvomaa tietoista ennakointia tilanteiden suhteen on vaikea hyodyntdd. (Lumela 2007.)
Korkeammalla tasolla liikuttaessa voidaan olettaa, ettd ndméd asiat ovat jo kunnossa ja
kilpailuetua joudutaan hakemaan muualta. Hypoteettisesti voidaan todeta, ettd sekd
soveltamisen ettd jdrjestelmillisyyden middrd pelissd kasvaa, mitd korkeammalla tasolla

pelataan.

Pelikésityksen kannalta on oleellista, miten pelaaja ymmaértdd pelid kognitiivisesti. Pelaajat
voivat vilineenhallinnan taidoiltaan olla hyvinkin samaa luokkaa tai toistensa daripditd, mutta
silti hyvdn pelisilmén itselleen kehittdnyt pelaaja kykenee erottumaan kentdltd edukseen
esimerkiksi pallottomana oman liitkehdinnén ja pallollisena vapaiden pelaajien 16ytdmisen
suhteen. Téllainen pelaaja on todennékdisesti tehnyt asioita eri tavalla ja eri médarén verrattuna
pelaajaan, jolla koetaan olevan huonompi pelisilmé. Voidaan jopa olettaa, ettd pelaajan tekema

harjoittelu on ollut pelinomaisempaa. (Jaakkola 2010)

Vickers (2007) kérjistad harjoittelun kahteen eri kategoriaan: perinteiseen- sekd kognitiivisesti
latautuneeseen harjoitteluun. Kognitiivinen harjoittelu tarkoittaa kokonaisvaltaista harjoittelua

reaalitilanteissa, joita itse pelissdkin tulee vastaan. (Vickers 2007) Perinteistd harjoittelua voisi
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kuvata ikddn kuin valmiilla raiteilla liikkumiseksi, jolloin olosuhteet pysyvit muuttumattomina

ja osaharjoittelu ei siirry sulavasti osaksi kokonaisuutta (Jaakkola 2010).
3.1. Reunachtoihin perustuva lihestymistapa

Constraints Led Approach (CLA) on yksi, tutkielman aiheeseenkin varsin sopiva tapa selittda
sitd, mitd pelikésityksen aikana tapahtuu, silli se huomioi pelikdsityksen kompleksisen

luonteen, ja sen ettd asiat tapahtuvat vastavuoroisuussuhteissa.

CLA on osa ekologisen dynamiikan (Ecological Dynamics) teoriaa, joka pyrkii selittdméén
eldvien organismien toimintaa, havainnointia ja kognitiota. Kéytdnndssd se kertoo eldvien
organismien kdytoksen ja kognition syntyvédn jatkuvassa vuorovaikutuksessa ympériston
kanssa. Havaitsemme ympéristod, jotta voimme liitkkua. Toisaalta meidén taytyy myos liikkua,
jotta voimme havaita. (Gibson 1986) Myds myohemmin tdssd tydssd vastaan tulevat késitteet
itsejdrjestdytymisestd (self-organization) ja tarjoumista (affordance) ovat ldhtoisin Gibsonin

tyostd ekologisen psykologian parissa.

Yksilo

Havamto
:> Suoritus
Toiminta

Ympadristo Tehtava

KUVA 2. CLA-malli kuviona. (Mukailtu Davids ym. 2008; Uehara ym. 2019)
Yksilo sddtelee liikkumistaan aistien avulla, joilla havainnoi ympéristdd. Tehtévin reunaehdot

asettavat raamit toiminnalle. Toimintaa ei tapahdu ennen havainnointia. Havainto ja toiminta

kulkevat kisi kiddessd (kuva 2).
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Dynaamisella tarkoitetaan ympériston muuttuvaa, jatkuvasti eldvad luonnetta. Ympéristo eldd
ja vuorovaikuttaa bilateraalisessa eli vastavuoroisessa suhteessa sielld tarkkailtavana olevaan
kohteeseen. (Davids 2008) Esimerkiksi kun jalkapallon pelaaja tekee kentélld jotain, reagoi
sekd oma, ettd koko vastapuolen joukkue sithen kdytdnndssd jollain tapaa. Samalla tapaa
kyseinen pelaaja joutuu reagoimaan heihin. Tdstd syntyy myos pelikdsityksen kompleksinen
ulottuvuus: vaikka CLA:ssa tarkkaillaan yksinkertaistamisen takia aina kerrallaan yhtd
“suorittajaa” ja hdnen suhdettaan ymparistoon, pitdd ymmartaa, ettd kentilla kaikki vaikuttavat
toisiinsa, niin joukkueena kuin yksiloindkin. CLA:n mukaan kaikki ihmisen liikehdinta
muodostuu vuorovaikutuksesta reunachtojen (Constraints) kanssa (Davids 2008). Suora
suomennos késitteelle olisi rajoite, mutta koska silld on negatiivinen varaus, sopii edelld

mainittu reunachdot paremmin (Kalaja 2017).

Reunaehdot voidaan jaotella kolmeen kategoriaan: suorittaja, ymparist0 ja tehtidvikohtaiset
reunachdot. Suorittaja on tdssd asiayhteydesséd pelaaja kentélld. Pelaajaan liittyvid reunachtoja
voivat olla fyysisiin ominaisuuksiin ja toiminnallisuuteen liittyvét tekijét: esimerkiksi pituus,
voima, taito, mieliala ja motivaatio. Ymparistoon liittyvid reunaehtoja voivat olla fyysiset tai
sosiokulttuuriset tekijat: painovoima, sdd, kentin materiaali, esteet, normit ja joukkueen
ilmapiiri. Tehtdvdkohtaisia reunachtoja ovat sddnnot, annettu tehtdvé, pelialueet, pelaajien
midrd, vélineet ja saatavilla olevat informaation ldhteet. (Chow 2009) Esimerkiksi non-
lineaaripedagogiikka rakentuu reunaehtojen muokkaukselle, jolla pyritdén 10ytdméén jokaiseen

tilanteeseen juuri kyseiseen hetkeen paras mahdollinen ratkaisu (Kalaja 2017).

Vilar (2012) puhuu reunaehtoja hyddyntéen pelin tasapainotilasta, jossa puolustava joukkue on
kyennyt asettautumaan puolustusasemiin pallon alle, keskustan puolelle maalin ja hyokkédjan
véliin. Hyokk&davit pelaajat pyrkivdt murtamaan tasapainotilaa luomalla epitasapainotiloja
omalla liikkeellddn suhteessa puolustajiin. Symmetria rikkoontuu, kun hyokkéddva joukkue
kykenee saavuttamaan edun jotain reunaehtoa, esimerkiksi nopeuseroa, taitotasoa tai jopa
luovuutta hyddyntden. Talloin pelissd taas vallitsee uusi dynaaminen vaihe, joka johtaa
puolustavan joukkueen selkeddn asetelman muutokseen, tasapainotilasta haavoittuvaiseksi.
Vilarin (2012) tutkimuksessa havaittiin, etti maaleja edelsi peleissd usein etu, joka saatiin
hyokkadjaan nopeammasta litkkeestd, ennen pallon saantia ja myds sen jilkeen. Puolustajat,
jotka olivat tehokkaampia pitdmédén maalinsa puhtaana, saavuttivat keskiméérin kovemman
keskinopeuden muihin puolustajiin verrattuna. (Vilar 2012) Téll6in nopeus ja taito sekd halu

kayttdd sitd hyodyksi muodostuivat olennaisiksi yksiloon liittyviksi reunaehdoiksi maalien
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synnyssd.  Ympdériston  reunachtona  tasapainotilan ~ murtaminen  hyodkkdyksen
menestyksekkyyden kannalta on olennaista, ja sen joukkue tekee usein yhdess4, sarjana erilaisia

ketjuttuneita suorituksia.

Pelaajan liikkuminen kentdlld on siis aina monimutkainen ja monirakenteinen kokonaisuus,
jossa tehtdva, ympdaristo ja pelaaja vuorovaikuttavat keskenddn. Havainto-toiminta kehd (kuva
2) pyOrii ympyraa ja peli etenee. (Davids ym. 2008) CLA:n ldhestymistapa auttaa huomioimaan
kokonaisuuden pelikésityksessd, silld se tavallaan kannustaa tekemistd madrittdvien
reunachtojen 10ytdmiseen. Luovien ratkaisujen 16ytdmiseksi on mielekéstd tutkia, mitkd ovat
olennaisimmat reunaehdot, joiden kautta luovuuden ilmenemistd pelisuorituksissa voidaan

lisata.

3.2. Meta osana pelistrategiaa

Metaa voidaan kayttidd termind niin yksilotasolla kuin joukkuetasollakin tehtdvid pelinsisdisid
valintoja tarkasteltaessa. Meta keskittyy pelaajan sekd joukkueen korkeamman tason
paitoksentekoon ja korostaa suosittujen strategioiden optimaalista kéayttod yksilon tai
joukkueen eduksi (Hemmingsen 2023; Kokkinakis 2021). Télloin myds pyritddn kdyttimaan
hyviéksi kaikkia vahvuuksia ja eliminoimaan mahdolliset heikkoudet. Meta on odotettavissa
oleva tapa pelata pelid, silld mika kilpailullinen joukkue ei haluaisi pelata optimaalisella tavalla.
(Hemmingsen 2023; Kokkinakis 2021) Luovuudesta on mainittu, ettd se on toimintaa, joka
ylittdd vastustajan odotukset pelitilanteessa (Aggerholm ym. 2011). Meta auttaa havainnoimaan

tarkemmin néitd odotusarvoja osana pelisuorituksia ja isompaa joukkuestrategiaa.

Strategialla tarkoitetaan etukdteen joukkuetasoilla puhuttuja ja sovittuja valintoja, joita
noudattaen joukkue pyrkii hyokkddmaén tai puolustamaan. Strategia on suunnitelma tavoitteen
saavuttamiseksi. Taktiikoilla tarkoitetaan pelinaikaisia ryhmien tai yksiloiden tekemid
valintoja, joilla pyritdéin saamaan etu vastustajaan ndhden. Taktiikat ovat osa strategiaa, askelia

tavoitteen saavuttamiseksi. (Grehaigne ym. 1999)

Meta on koettu optimaalinen tai dominoiva strategia kyseessé olevalla ajanjaksolla, mutta siitd
johtuen myds odotettu, tiedossa oleva tapa pelata pelid ja tehdi asioita sen sisdlld (Kokkinakis
2021). Meta liittyy pelikdsitykseen siind médrin, ettd on normaalia sekd hyvén pelikésityksen

mukaista tietdd, mitd kentdlld todenndkoisesti seuraavaksi tapahtuu. Kéytdnndssd meta
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késitteend laajentaa strategian ja taktiikan késitteet koskemaan tarkemmin tiettyd optimaalista,
lahihistoriaan sidoksissa olevaa odotusarvoa. Samalla meta havainnoi tarkemmin yksittdisten
pelaajien tekemisid suhteessa odotusarvoihin. Meta tuo mukanaan pelaamisen ja
valmentamisen kognitiivisen ulottuvuuden, jossa vastavuoroisesti mietitddn tarkemmin mité
toinen voisi seuraavaksi tehdd. Niin ollen se soveltuu loistavasti luovuuden konseptin

kisittelemiseen ja CLA-ldhestymistapaan.

Meta on termi, jonka kéyttd on yleistynyt puhekielessd ja popularisoitunut kdytt6on muillekin
urheilun aloille, todenndkdisesti elektronisen urheilun suosion kasvun myotd. Se tulee
englannin kielen termistd “metagame”, joka itsessddn voi tarkoittaa laajasti useitakin
pelinsisdisid ja -ulkoisiakin asioita (Hemmingsen 2023). Puhekielessi ja tdssd tydssd termi meta
rajoittuu tarkoittamaan pelin strategisia ja taktisia valintoja. Metan epévirallinen akronyymi
“Most Effective Tactics Available” kuvaa myos kohtuullisen hyvin sen merkitystd (Ticak

2022).

Sana “meta” on kreikkalaista alkuperdi ja silld voi itsessdédn olla lukuisia merkityksid. Téssd
urheilukontekstissa osuvimmat metaa kuvailevat englanninkieliset késiteparit ovat
“among/between” tai “higher/beyond”. (Merriam-Webster 2023) Nami kuvailevat hyvin
termin ymmarrystd nykypdivin puhekielessé: kyseessd on pieni peli, jota kdydddn varsinaisen
pelin sisdlld, ja siind kéytetddn hyvéksi tietoa peliympéristdn sisdltd ja ulkopuolelta. Hyvid
esimerkkejd tdstd ovat vastustajan liikkkeiden ennakointi edellisten pelattujen pelien perusteella
tai toimiminen sen tiedon perusteella, ettd ajatellaan vastustajan odottavan oman joukkueen
tekevin jotain tiettyd. (Kokkinakis 2021) Kilpailuedun saavuttamiseksi joudutaan pohtimaan,

mihin suuntaan joukkueen pelid halutaan yksittdisessd kohtaamisessa vieda.

Dutta ja King (1980) kuvailevat vastavuoroista strategisen ennakoinnin ilmiotd loogiseksi
ongelmaksi. Kun varsinaisia kayttokelpoisia strategisia vaihtoehtoja on vain tietty maard
kéytettdvissd, on jopa luonnollista, ettd syntyy molemminpuolinen oletusprosessi, jossa
molemmat kilpailevat osapuolet alkavat odottaa toisiltaan jotain tiettyd. Tdmd synnyttdd
erddnlaisen paradoksien ketjun, jossa toistuvasti ajatellaan, mitd toinen osapuoli ajattelee

(Kokkinakis 2021; Koppl & Barkley Rosser Jr 2002).

Myos pelin ulkopuoliset asiat, kuten esimerkiksi pelaajien sairastelu tai muut eldménasiat

voivat vaikuttaa tehtdviin paddtoksiin pelid koskien ja tdten metaan. Eli kyse on myo0s
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peliympdriston ulkopuolisista asioista, jotka voivat, tai joilla voidaan vaikuttaa pelin
lopputulokseen. (Boluk & LeMieux, 2017; Elias ym. 2012) Viimekédessé ldhes kaiken voidaan
kokea vaikuttavan sithen, millaiseksi pelin meta muodostuu esimerkiksi yksittdisen pelin
kohdalla. Harjoittelu, valmistautuminen, aiemmat joukkueiden kohtaamiset, mediakuva ja
kaikki saatavilla oleva informaatio toisista voivat jollain tavalla vaikuttaa pelin sisdlld ja sitd

ennen tehtdviin valintoihin seké suorituksiin. (Elias ym. 2012)

Termilld epdmeta “off-meta”, voidaan tarkoittaa vanhentunutta tai varsinaisen metan
ulkopuoliseksi koettavaa tapaa pelata pelid. Toisaalta télld valinnalla voi olla myos
yllatyspotentiaalia. Se voi myos olla uusi tapa pelata pelid, joka ei ole vield saavuttanut suosiota
muiden keskuudessa ja titen varsinaisen metan statusta. Tétd metan vaihtelua ja heittelya
voidaan kutsua metan stabiliteetiksi (metagame stability) tai vanhenemiseksi (meta staleness).
Talloin uusi strategia koetaan vanhaa paremmaksi ja se ottaa paikan pelin metana, eli
kannattavana tapana pelata pelid. (Hemmingsen 2023; Kokkinakis 2021) Esimerkiksi
jalkapallossa klassinen vuosikymmenid suosittu pelaajien pelipaikkoja kuvaava 4-4-2
muodostelma on saanut rinnalleen lukuisia erilaisia muodostelmia, joissa kaikissa on omat
etunsa ja haittansa. Nykypdivand joukkueet tukeutuvat aikaisempaa vihemmain vain yhteen
muodostelmaan, ja pyrkivét valikoimaan kdytetyn muodostelman omia vahvuuksia ajatellen

sekd vastustajan heikkouksia hyodyntden (PFSA 2023).

Esimerkiksi Harperin (2021) jalkapallon tulevaisuuden suuntia ennakoivassa tutkimuksessa
todettiin, ettd niiden pelaajien, joiden pelipaikan fyysinen kuormitus on muita pelipaikkoja
maltillisempi, odotetaan tulevaisuudessa osallistuvan peliin entistd enemmén. Tilloin
esimerkiksi keskuspuolustajat osallistuvat hyokkdyksiin enemmin ja maalivahdit rakentavat
jalalla pelid alhaalla enemmén. Roolien muuttuminen ja kasvaminen vaatii pelaajiltakin entisti
monipuolisempia ominaisuuksia. Kokonaisuudessaan pelaajien odotetaan tulevaisuudessa
juoksevan entistdkin enemmaén ja nopealla sprinttivauhdilla ja lyhytsyottelyn méiéiré tulee myos

kasvamaan entisestidin. (Harper 2021)

Metaa voidaan soveltaa jokaiseen ymparistoon, jossa on normit, eikd sen hyviksikdytossa ole
kyseessd vain voittaminen. Se on enemmaénkin pelin uudelleenkeksimistd, missd luodaan oma,
itselle toimiva polku menestykseen. Otetaan askel taaksepdin ja pyritddn tekemdin liikkeitd,
jotka muut kokevat vaikeaksi torjua. Pyritdéin pelaamaan ja toimimaan omilla ehdoilla. (Street

2023)
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Valmennusmaailmassa on ollut tapana suosia ennemmin tulosten saamista lyhyelld
aikatdahtdimelld kuin sellaisia muutoksia, joiden tulosten ilmenemistd voi joutua odottamaan
pitkddnkin. (Collins ym. 2019). Luovuuden ndhddén olevan heikosti yhteensopiva nopean
menestymisen paineen ja tulosorientoituneisuuden kanssa (Rasmussen 2020). Téllaiset
prioriteetit voivat alistaa ja hévittdd luovuuteen liitettdvdd epdtavanomaista pelaamista
(Rasmussen ym. 2019). Etenkin jos se ei heti tuo tulosta. Pelaajat ja joukkueet puristetaan
helposti metamaiseen muottiin, jonka on joskus todettu tuovan tulosta. Metan ja luovuuden
synergia herittdd kysymyksen, ettd onko se oikea ratkaisu. Luovuudelle katsotaan esimerkiksi
eliittijalkapallossa olevan enemmain tarvetta, kuin on aikaisemmin tunnistettu (Rasmussen
2020). Etenkin parhaassa kehittyvédssd idssd olevien nuorten pelaajien, juniorien, kanssa
tyoskentelevien valmentajien sekd yhteisdjen tulee pohtia erilaisia 1&hestymistapoja, miten

tasapainoilla menestymisen paineen ja pitkéjénteisen kehittymisen tarpeen kanssa (Collins ym.
2019).
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4. TARKKAAVAISUUS

Tarkkaavaisuus on toiminto, joka sditelee kykydmme vastaanottaa aisti-informaatiota. Ilhminen
el kykene kaisittelemddn kaikkea aistien havaitsemaa informaatiota, ja valikoiva
tarkkaavaisuutemme séitelee, mitd informaatiota kulloinkin otetaan tietoisuuden késittelyyn.
(Alho ym. 2006, 242). Téssa tydssd huomiointikyvylla tarkoitetaan samaa. Kyetékseen luoviin
ratkaisuihin kentélld, on silld, miten pelaaja hahmottaa ajan, tilan ja kokonaisuuden suuri
merkitys. Tarkkaavaisuus on oleellinen psykologinen ja tilannekohtainen ominaisuus, joka
madrittdd pelaajan ratkaisujen luovuutta ja onnistumista. Seitsemén D:n ohjeistuksen taustalla
on useampia psykologisia prosesseja, jotka vaikuttavat kykyyn toimia luovasti kentdlld.

(Memmert 2015.)

Tarkkaavaisuus on osa havaintomotoriikkaa, joka tarkoittaa tapahtumasarjaa, jossa yksilo eri
aisteja hyodyntden kisittelee tietoa ympdristostd sekd itsestdén suhteessa sithen. Tété
informaatiota hyodyntéen yksild pyrkii tuottamaan tilanteeseen sopivan motorisen toiminnan,
eli ratkaisemaan tilanteen tuottaman ongelman. Havaitseminen urheilukentén eri tilanteissa on
kokonaisvaltainen tapahtuma, jonka kognitiiviset ulottuvuudet jadvit herkisti piiloon. Se on
enemman kuin tiedon kerddmistd ja sen siirtdmistd keskushermoston kaisittelyyn. Eri
aistikanavista ndkdaistin rooli on merkittavin, silld sen reitti keskushermostossa tavoittaa lahes
jokaisen aivoalueen. Ndko voidaan jakaa tarkkaan ndkoon ja ddreisndkoon. Tarkka ndko antaa
nimensd mukaisesti tarkkaa informaatiota kohdistetusti ja ddreisndko kerdd tietoa ympéaristosta
sekd kehon ja raajojen suhteesta. Havainnointiin liittyvdd Kkognitiivisuutta ja
paitoksentekoprosessia itsessdén ei ole oppimisen kannalta osattu perinteisesti arvostaa, silld
niitd on pidetty pitkélti synnynndisinid ominaisuuksina. (Jaakkola 2010) Suomessa
kognitiivisten taitojen merkitystd osana urheilusuorituksia tai taidon oppimista ei ole vield
paljoa tutkittu. Lajisuorituksilla on Suomessa ollut perinteisesti vahva biomekaaninen painotus,

joka on jittanyt kognition merkityksen hieman varjoonsa. (Nummela ym. 2016)

4.1. Huomiointikyvyn haasteet

Jos huomiointikyky on suunnattu johonkin tiettyyn kohteeseen, saattaa kyseiselta tarkkailijalta
jaada helposti huomaamatta suoritukselleen relevantti objekti, vaikka se olisi ihan silmien
edessd (Simons 2000). [Imidstd puhutaan huomiointikyvyn sokeutena (Inattentional blindness).

Puhekielessd samaa tarkoitetaan puhuttaessa putkinddsta tai tilannesokeudesta.
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Onkin huomionarvoista, ettd Memmert (2015) 10ytdd selkedn yhteyden huomiointikyvylle,
taidolle ja luovuudelle lajinomaisesti harjoitelleilla murrosikaisilld teetetyssé tutkimuksessaan:
vapaan pelaajan kentéltd l0ytidneet kykenivdt I6ytdimddn enemmin mahdollisia ratkaisuja
annettuun pelitilanteeseen, kuin ne nuoret, jotka olivat ns. sokeita 16ytimédn vapaan pelaajan.
(Memmert 2009) Suomalaisille tutumpia termejid kiyttden kyse on siis pelaajan kyvysti
hahmottaa ja havainnoida kenttdd sekd reagoida suoritukselle relevantteihin tekijoihin
ensisijaisesta drsykkeesté (esimerkiksi pallon kuljetus) huolimatta (Furley ym. 2010; Memmert
2009). Myo6s Lumelan puhuessa huippupelaajista ja erityisominaisuuksista, tuo hén esiin ndiden
pelaajien yhteisené piirteend taidollisen kapasiteetin vilineen hallintaan liittyen, implikoiden
ettd kyky ndhdd muita pelaajia ja heidén liikkkumistaan on osittain liitdnndinen automaation

tasoon ensisijaisen toiminnan kohteen suhteen. (Lumela 2007).

Pelaajat kykenevit 10ytdméén luovia ratkaisuja heikommin, mikéli ovat vastaanottaneet
huomiointikykyé jyrkésti suuntaavia ohjeita ennen pelid tai sen aikana. Tdmi johtuu edelld
mainitun lisdksi myos siité, ettd huomiointikyvyn rajalliset resurssit keskittyvit tiukasti annetun
ohjeen mukaan, eikd luoviin ratkaisuihin enéé ole niin paljoa kognitiivista kapasiteettia siten
kéytettdvissd. Esimerkiksi pelkéstdén kdsky merkata mies (man marking), eli yhden tietyn
pelaajan  puolustaminen, voi johtaa luovien ratkaisujen védhenemiseen yksilon

henkilokohtaisessa pelissd. (Memmert & Furley 2007)

Ympiéristo tarjoaa pelaajalle paljon enemmén informaatiota, kun hanen kapasiteettinsa kykenee
késittelemadn. Pelaaja joutuu kdyttdméédn valikoivaa tarkkaavaisuutta hyvikseen valitakseen
keskushermoston tarkempaan kisittelyyn hénelle tilanteessa relevantteja drsykkeitd. Tdma
tapahtuu muiden tarjolla olevien drsykkeiden kustannuksella. Taitaville pelaajille on kehittynyt
kyky poimia ympéristostd mahdollisimman oleellista informaatiota kyseessé olevaa tilannetta
varten. Heikommilla suoriutujilla on yleensd enemmin haasteita 10ytdd oikeat vihjeet ja
kohteet, joihin kohdistaa tarkkaavaisuutensa sekd huomiointikykynsd. Kokonaisuutena tisti
ilmidstd puhutaan huomiointikyvyn keskittaimiseni (focus of attention). (Egeth & Yantis 1997;

Peh ym. 2011)

Tarkkaavaisuutta voi olla joko tiedostamatonta tai tietoista. Aidoissa ympdristdissd, kuten

kilpailutilanteissa tarkkaavaisuus on usein tiedostamatonta. Harjoitellessa se voi olla
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tiedostetumpaa, sillé silloin yritetéén tietoisesti oppia tekemédn jotain tietylld tavalla, ehké jopa

tarkkojen ohjeiden saattelemana. (Egeth & Yantis 1997; Jaakkola 2010)

Tiedostamattomuuteen ja tiedollisuuteen liittyen onkin oleellista, ettd urheilijan tekeminen
sdilyy etenkin kilpailutilanteissa tiedostamattomalla tasolla. Aletaan puhua implisiittisestd seka
eksplisiittisestd toiminnan sdételystd, joka usein selittdd urheilijoiden alisuoriutumista.
Painetilanteissa toiminnan sddtely siirtyy herkédsti tiedostetulle eli eksplisiittiselle tasolle,
jolloin aletaan tietoisesti kontrolloida liikkeitd. Eksplisiittiselle motoriselle toiminnalle on
tyypillistd runsas oman suorituksen prosessointi. Liikkeiden tietoinen kontrollointi kuitenkin
johtaa niiden tulemiseen kompelommiksi, mekaanisemmiksi ja hitaiksi. (Davids 2008; Jaakkola
2010, 2016; Rendell ym. 2011; Schmidt & Wrisberg 2008) Néin ollen ajatus siitd, ettd

pyrittéisiin tietoisesti tekeméén jotain luovaa ja uutta, voi olla mutkikas.

Jaakkolan (2016) sanoin ulkoiset paineet vievdt intensiivisesti harjoitellun taidon sditelyn
tiedostamattomalta puolelta tietoiselle puolelle. Tdma konkretisoi sanontaa: ”Mieli ja keho ovat
yhtd”. Kehon vapausasteidenkin voidaan kokea laskevan, silld henkild palautuu osittain
kognitiivisen oppimisen alkuvaiheille, jolloin liikkeen edes jonkinlaiseksi suorittamiseksi
tarvitaan  suurta  kognitiivista  ponnistelua. = Kehon  vapausasteilla tarkoitetaan
hermolihasjirjestelmén kykyd jaadyttdd ja vdhentdd automaattisesti litkkuvien kehon osien
maérd. Samalla se yhdistda eri nivelten toiminta-ajoituksia. Téstd johtuu ilmid, jossa aloittelijan
suorittamat litkkeet ndyttavét kompeloiltd ja kankeilta. Vapausasteiden rajoittaminen on kehon
tapa varmistaa, ettd liike pystytddn ylipddtdnsd suorittamaan. (Davids 2008; Jaakkola 2010,

2016; Rendell ym 2011; Schmidt & Wrisberg 2008)

Motorista liikettd suorittamassa oleva pelaaja palaa herkésti takaisin aloittelijan, oppijan
maailmaan keskittyessdén liikaa tiedostaen suoritukseen. Tietoinen litkkkeen kontrolli héiritsee
liikkkeen automaattista toteutusta. Kun suoritusta ei ajatella liikoja, ja sen annetaan
kansankielelld tulla “’selkdrangasta”, on se tarkempi, taloudellisempi ja tehokkaampi. Liike
tulee kuin automaattisesti, refleksinomaisesti. Tdlloin jo opittua kdytetddn tehokkaasti hyvéksi.

(Jaakkola 2010; Schmidt & Wrisberg 2008; Vickers 2007)

Perinteinen taito-opetus tapahtuu yleensé eksplisiittistd motorista oppimista pitkin, silld ohjeet
ovat usein runsaita seki todella tarkkoja. Jatkuva palautteenantaminen korostaa eksplisiittisté

reittid, riippuen siitd miten palautteen antaa. Jos palautteen saa muotoiltua ohjattua oivaltamista
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hyodyntiden, on oppiminen enemméin implisiittistd ja titen tiedostamatonta, mutta kuitenkin
tehokasta itsessddn. Runsas ohjeiden ja palautteen miird on suosittu perinteisessa
taidonopetuksessa ja siten usein valmennuksessakin. Tdmé johtuu siitd, ettd on olemassa
yleinen uskomus koskien oppijan tietoisuutta omasta nykyisestd suorituksesta ja tavoiteltavasta
suorituksesta: koetaan, ettd oppijan olisi hyvi, ellei olennaista tiedostaa suoritusten ero.
Uskotaan, ettd oppijan tietoisuus tistd edistdisi taidonoppimista. Se kuitenkin saa oppijan liian
tietoiseksi omasta tekemisestddn, joka ohjaa toimintaa eksplisiittiseen, kehon vapausasteita
rajoittavaan suuntaan. (Francesconi 2011; Lola ym. 2012) Ihmiset oppivat asioita eri tavoilla,
aisteja eri tavalla hyvidksi kdyttden. Yksi opetusmenetelmd harvoin kattaa jokaisen oppijan

tarpeita. (Pashler ym. 2008)

Liikkujan tarkkaavaisuus tulisi pyrkid kohdentamaan oman kehon ulkopuolelle. Mielikuvien
kayttdminen tissd on suureksi avuksi. Sama pétee suhteessa aikaan: taitavan litkkujan fokus on
tulevaisuudessa, eikd nykyhetkessid. Voidaan ohjata ajattelemaan, miti suorituksen jilkeen
tapahtuu, ei mité itse suorituksessa tapahtuu. Samalla fokus voidaan ohjata kehon ulkopuolelle,
esimerkiksi itse pelivélineeseen. Kokematon liikkuja miettii, miten maila on kéidessi
laukaisuhetkelld, taitava liikkuja ajattelee mielikuvaa, jossa laukaus viuhuu vauhdilla tiettyyn
paikkaan maalia. (Kalaja 2017) Muita urheilupsykologiassa kiytettyja menetelmiid ovat
kokonaissuoritukseen tai suorittajan optimaalisiin tunnetiloihin liittyvien avainsanojen kaytto
(Jaakkola 2016). Esimerkiksi juoksulajeissa korostetaan paljon rentouden 16ytdmistd, joten

avainsanana voisi olla yksinkertaisesti “rentous”.

4.2. Tarkkaavaisuuden laajuus

Mitd useampaan eri elementtiin henkild voi keskittyd yhtdaikaisesti, sitd todenndkdisempédé on
luovan ratkaisun syntyminen, silld sitd useampi vaihtoehto nédiden elementtien yhdistdmiselle
avautuu (Martindale 1981). Téstd puhutaan kdyttden termid tarkkaavaisuuden laajuus (breadth
of attention), jolla on useita pelitilanteiden havainnointiin liittyvid puolia (Memmert & Furley

2007).

Koska joukkuepalloilulajeissa tarvitaan jatkuvaa havainnointia, tarkkaavaisuutta ja
suorittamista usean eri motorisen kyvyn hallinnassa sekd pdatoksenteossa, on ihmisen kyvylla
jakaa huomiotaan suuri merkitys. Valikoivalla huomiointikyvylld onkin ilmidné kaksiterdiseen

miekkaan verrattavissa oleva vaikutus. Se sekd auttaa pelaajaa sdilyttdmadn keskittymisensa
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héiridtekijoiden kanssa kentélld, mutta myds héiritsee kokonaisuuden hahmottamista usein
juuri silloin kun huomiota tulisi kiinnittds usean tekijain yhti aikaa. (Kasof 1997; Memmert &
Furley 2007; Simons 2000) Toisaalta jos taas keskittyminen on liian helpolla hiirittavissa, voi
urheilijalla olla vaikeuksia suorittaa tavoitteita tai suorituksiaan haluamallaan tavalla

(Abernethy 2001).

Roca, Ford ja Memmert (2018) totesivat toiminnallisessa tutkimuksessaan, ettd kaikista
luovimmiksi katsotut pelaajat olivat kentilld sijoittuneet eniten siten, ettd he olivat jatkuva uhka
puolustukselle (jos sy6tto olisi tullut). Vastavuoroisesti pelatessaan pallollisena hyokkéaysti,
luovat pelaajat kykenivit myos 10ytdméadn toiset pelaajat kyseisisti “uhka” tiloista. Syyn tdhén
katsotaan olleen luovien pelaajien laajemmassa havaintokentdssd: he kohdistivat katsettaan

useammin, lyhyemmin ja informatiivisempiin sijainteihin. (Roca ym. 2018)

Tuoreimpien tutkimusten mukaan jalkapallon pelaajien luovuutta kentdlld vaikuttaisi
midrittdvén erityinen katseenkohdistustapa, joka perustuu runsaaseen miirdén nopeita, mutta
lyhyitd katseenkohdistuksia. T&lld tapaa pelaajat kykenivédt ideoimaan eniten ratkaisuja
tilanteisiin. (Roca 2021) Samaa madréllisesti runsasta, mutta lyhytkestoista kentdn
havainnointia toteuttaen pelaajat eivit kuitenkaan kyenneet varsinaisesti toteuttamaan
kdytannossd yhtd paljon luovia suorituksia, kuin maltillisemmin informaatiota ympariltd
kerdanneet pelaajat. Katseen kohdistusta havainnointiin silmien liikkeitd nauhoittavalla
laitteistolla. Ndma tulokset haastavat oletuksen, ettd olisi olemassa yksinkertainen optimaalinen
tapa kehittdd havainnointia luovuuden kannalta. Ennemminkin ne kannustavat pelinomaisten,
tilannespesifien harjoitteiden kehittdmiseen, missd pelaajalla on mahdollisuus sopeutua
havainnoimaan toiminnallisesti, osana oikeita tilanteita. (Zahno & Vater 2023) Téten niill4,
joilla keskittyminen omaan suoritukseen ja muiden tekijoiden havainnointiin sdilyy parhaiten
tilannespesifissd balanssissa, on parhaimmat edellytykset omintakeisiin, odottamattomiin ja

hyddyllisiin ratkaisuihin (Memmert & Furley 2007).

4.3. Kokemuksen ja taidon merkitys

Wickens (1992) péiatyy ihmisen psykologiaa ja suorituskykyéd késittelevassd kirjassaan
puhumaan taidon ja kokemuksen mahdollistamista etulyontiasemista. Taidokkaat pelaajat
kykenevidt valitsemaan oleellisimmat vihjeet kentdltd havaittavissa olevasta visuaalisesta

informaatiosta, ja ndin pystyvit késitteleméédn peliin liittyvai tietoa tehokkaammin. Taito ja
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kokemuksesta kertynyt laaja tilannekohtainen tietimys ja ratkaisupankki on tallentunut
pitkdkestoiseen muistiin ja on sieltd kidytettdvissd aina kunkin tehtivdn ja ongelman
ratkaisemista varten. Tamadn kokemuksellisen tiedon ja taidon hyddyntdminen mahdollistaa
padtoksien tarkemman vastaavuuden aina niithin mahdollisuuksiin ja riskeihin, miti tilanteeseen
liittyy. (Wickens 1992) Ihmisen kerryttdimd kokemus ja taitopohja vaikuttavat siis

tarkkaavaisuuden suuntautumiseen.

Aistien luomat kognitiiviset edut joukkue- ja palloilulajeissa ovat kiistattomia ja niiden takana
on useita syitd. Kokemuksen luoma tietimys todennékdisyyksistd, visuaalisten vinkkien
menestyksekés tulkitseminen ja ajatuksenjuoksun nopeus automatisoituneiden prosessien
kautta ovat pelaajalle eduksi (Williams 1999). Mallien tunnistaminen (Pattern recognition) eli
hahmottaminen on kyky havaita pelin kannalta merkityksellisid asioita kentélld jo aikaisessa
vaiheessa. Talloin yksilolld on erinomainen taito ja tapa ndhda tilanteeseen liittyvid oikeita
asioita nopeasti. (Vaeyens ym. 2007) Myos kyky arvioida tarkasti tilannekohtaisia
mahdollisuuksia on suureksi hyddyksi sen vapauttaessa huomioinnin ja havainnoinnin

resursseja tarkeimpiin tilanteesta saatavilla oleviin vihjeisiin (Ward & Williams 2003).

Usein suositellaan, ettd mitd todenndkodisempi ratkaisu kentdlld jokin on, sitd enemmaén
huomiota sen toteuttamiseen tai estdmiseen tulisi suunnata. Kokeneet ja sitd kautta
taitopohjaakin kerryttineet ammattiurheilijat vaikuttaisivat kuitenkin urheilusta tehdyn
huomiointikykytutkimuksen perusteella tekevén juuri toisinpdin. (Memmert 2009; Nougier &

Rossi 1999)

Urheilulajeissa, joissa tilanteisiin liittyy paljon epétietoisuutta eli useimmissa joukkue- ja
palloilulajeissa, urheilijat tuntuvat usein hyotyvédn ajallisesti suunnatessaan visuaalisen
huomiointinsa mahdollisesti tdrkeddn, mutta odottamattomaan tekijddn kentdlld. Muutama
tutkija onkin lanseerannut ndkokulman, jonka mukaan etenkin nopeissa pallopeleissa
kokemusta omaavat pelaajat kayttivit tilanteissa hyddykseen odottamattoman ratkaisun
ennakointiin perustuvaa strategiaa. (Cereatti ym. 2009; Memmert 2009; Nougier & Rossi 1999)
Tama mahdollistaa pienen etulydntiaseman, kun visuaalinen ndkokenttd on jo osittain valmiiksi
tarkennettu kerddmaén informaatiota odottamattomasta (Pesce ym. 2007). Tama ennakointi ja
huomion keskittdminen perussuorituksen lisdksi moneen muuhun asiaan mahdollistuu vain
silloin kun taito, kokemus ja henkilon muut kyvyt ovat vaadittavalla tasolla havaintotoimintojen

resurssien irrottamiseksi kokonaisuutta palvelevasti (Memmert 2009; Memmert & Furley
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2007). Memmert (2006) esittdd, ettd kokeneet ja taitaviksi joukossaan luokiteltavat urheilijat
ovat reaalimaailman oikeissa pelitilanteissa vahemmaén alttiita huomiointikyvyn sokeudelle,
kuin nuoret ja kokemattomammat sekd vihemmaén taitavat. Testauksessa kdytettiin Simonsin ja
Chabrisin alunperin vuonna 1999 kehittiméa koripalloilla suoritettavaa Huomiointikyvyn

Sokeus (Inattentional Blindness) -testid (Memmert 2006).

Joka tapauksessa on huomattavaa, ettd esimerkiksi jopa aikuiset ja kokeneet pelaajat, jotka ovat
harjoitelleet taktista péédtoksentekoa pitkddn ja hartaasti, ovat silti alttiita samoille
huomiointikyvyn lainlaisuuksille kuin nuoret ja kokemattomammat. Yksinkertainen
huomiointikykyd ohjaava ohje voi saada pelaajan ajautumaan sokeuteen, jolloin kyseinen
pelaaja voi esimerkiksi syottdessé olla huomaamatta vapaana olevaa pelaajaa. (Memmert 2006;

Memmert & Furley 2007)
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4.4. Luovuus toiminnanmahdollisuutena

Alun perin Glaveanun (2012) ja myds Rasmussenin, Ostergaardin & Glaveanun (2019)
artikkelissa kéytetty kuva 3 havainnollistaa hyvin sitd, minkdlaisia mahdollisuuksia pelaajalla
on yleisten ratkaisujen (usual actions) lisdksi. Se kertoo osittain myos siitd, kuinka kapasiteetti
luovuuteen realisoituu luovana tekona usein vasta ympériston sen salliessa. Kyse on
toiminnanmahdollisuuksien havaitsemisesta ja niiden hyodyntdmisestd. (Glaveanu 2012)
Mallia on inspiroinut Gibsonin (1986) idea tarjoumista: se on teoria, joka selittdd havaitsemista.
Ihminen havaitsee, jotta voi toimia ympdristossddn. Talloin havaitsemisesta tulee viline
toiminnalle ja nditd tietoisia toiminnan mahdollisuuksia Gibson nimitti affordansseiksi.

Suomeksi affordanssi kdéntyy toiminnanmahdollisuutena tai tarjoumana (Hyvonen 2011).

"oy

o T T T T ST o T T T T T T T T
I Aikomus | | Tarjoumat i
1 |

! Mita pelaaja "tekisi” | tkai ! Mita pelaaja ”voisi tehd3” |

KUVA 3. Glaveanun (2012) malli esittdd luovuuden dynaamisena toiminnan ominaisuutena,
joka ilmenee vuorovaikutuksessa pelaajan ja spesifin tilanteen vélilld (Mukailtu Glaveanu

2012).
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Urheilussa ja etenkin joukkuepalloilulajeissa ympardivd ympéristd ohjaa, johtaa ja luo rajat
ihmisen liikehdinndlle. Urheiluun sovellettuna, mahdottomana pidetyt, havaitsemattomat
(unperceived) ratkaisut eivit sovi pelaajan yleensd ilmeneviin aikeisiin. Pelaaja ei tiedosta tai
havaitse niiden olemassaoloa, vaikkakin muut saattavat nditd ratkaisuja kéyttdd ja ne sopivat
normeihin. Esimerkiksi kierteen laittaminen palloon voi jdddd etenkin kokemattomalta
palloilijalta havaitsematta ja jos ei asiasta tiedetd, ei sitd voida tietoisesti tehdidkadn. (Rasmussen

ym. 2019)

Hyoddyntamattomat (unexploited) ratkaisut kuuluvat pelaajan aikomusperiin, mutta jadvét
herkisti toteuttamatta, silli normit rajoittavat niiden esilletuontia (Rasmussen ym. 2019).
Esimerkiksi jalkapallossa kérkipotkua ei juuri nde, vaikka se on usealle lapselle ensimméiinen
tapa, jolla palloa oppii potkimaan. Se on kuitenkin todettu myos tehokkaaksi, nopeaksi ja
varteenotettavaksi viimeistelykeinoksi viitepelissd nimeltd futsal. (Lapresa ym. 2013) Sen
arvostus ei ole kuitenkaan jalkapallossa niin suuri kuin muiden potkutapojen, mika voi johtua
niin kahden &dsken vertaillun lajin luonteesta, kuin my0s normatiivisesta, kenties alitajuisestikin
rajoittavasta lajikulttuurista. Useat pelaajat helposti vélttavit sellaisten asioiden tekemistd, mité

ei tunnusteta arvokkaaksi taidoksi. (Rasmussen ym. 2019)

Kuviossa keksiméttomait (uninvented) ratkaisumahdollisuudet on sijoitettu siten, ettd ne olisivat
pelaajan toiminnassa aikomuksellisia (intention) ja samalla yhteison hyvéksymid, mutta niité ei
vain ole keksitty vield. Pelaaja mielelldén keksisi jotain uutta ja yhteison hyviksymaa.
Keksiméttomat ratkaisumahdollisuudet jadvét tarjoumien (affordance) ulkopuolelle. Ne eivit
mahdu tarjoumien kehén sisdén, silld toimijan tulisi olla néisti tietoinen ja kyetd havaitsemaan
ne. Téten ne eivit ole toiminnanmahdollisuus pelaajalle. Pelaaja siis kéyttiisi jotain yhteison
sallimaa ratkaisua ongelmaan, jos hidnelld semmoinen olisi. Téllaisen luovan ratkaisun
keksiminen johtaakin usein sen tunnustukseen: muut alkavat kdyttdd sitd myos ja yleisten

ratkaisujen ja toimintapojen alue (Usual actions) kuviossa laajenee. (Rasmussen ym. 2019)

Sosiaalisen yhteison ja lajin normit maarittdvit paljon luovuuden ilmenemisté. Toteuttaakseen
jotain luovaa, pelaajan olisi oheisen kuvan perusteella siis rikottava tai venytettavéa jotain rajaa.
Usein se raja voikin olla normit, silli pelaajan on vaikea pakottaa itsestddn uusia
toiminnanmahdollisuuksia ja aikomuksia lajin sddntdjen ja omien taitojensa puitteissa.
Etenkédn jos pelaaja ei téllaista kdytostd tiedostetusti pyri tuottamaan. Normien rajoittamia

ideoita pelaajilla kuitenkin varmasti riittdd. (Rasmussen ym. 2019) Dewey (1916, 52) mainitsee
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koulutusfilosofiaa késittelevdssa teoksessaan, ettd tapojen muuttaminen tai uusien kehittiminen

vaatii ihmiseltd ajatuksellista aloitteellisuutta, tempauksen mukaista toimintaa.

Pelaajien pitiisi siis aktiivisesti pyrkid muuttamaan tapojaan, tai 1oytdmaan uusia. Valmentajien
olisi hyvd kannustaa tdhdn. Luovuuden kannalta on tirkedd, ettd opimme paremmin
ymmartimédn, mikd omaa toimintaa eri tilanteissa ohjaa ja rajoittaa. Ndin saamme paremmat
mahdollisuudet purkaa tiedostamattomia, ja usein turhia rajoitteita. (Bohm 1998; Davis 1999;

Evans 1993; Treffinger ym. 2023)
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5. VALMENNUSFILOSOFIA JA VUOROVAIKUTUS

Valmennusfilosofian on maééritelty sisdltdvin pédasiassa henkilokohtaisia arvoja, uskomuksia
ja periaatteita, jotka auttavat saavuttamaan valmentajan tirkedksi kokemia tavoitteita (Burton
& Raedeke 2008; Cushion & Partington 2016). Uskomukset ja arvot yleensd muovaantuvat ajan
ja kokemuksien kautta. Tdma luonnollisesti vaikuttaa myds periaatteiden muovaantumiseen
valmentajan kehittyessé professiossaan. (Burton & Raedeke 2008; Cushion & Partington 2016;
Martens 2023, 4-5) Valmennusfilosofia on henkilokohtainen ja titen yksiloiden vaililld
poikkeava (Carless & Douglas 2011). Siihen kuuluu osaksi tiedostettuja tai tiedostamattomia
henkilokohtaisia tavoitteita, oletuksia, asenteita ja prioriteettejd, jotka ohjaavat paivittdistd
valmentamista (Cushion & Partington 2016; Kidman & Hanrahan). Kéytdnndssd jokaisen
valmentajan oma valmennusfilosofia heijastaa keinoja ja tapoja, joiden valmentaja uskoo
toimivan ja tuovan tuloksia (Cushion & Partington 2016). Kyseessd on tiedon sosiaalisen
rakentumisen ohjaama ideologinen ndkemys valmentamisesta (Devis-Devis 2006).
Joukkuepelien yhteydessd voidaan puhua valmentajan ndkemyksisté siitd, kuinka pelid tulisi

pelata ja kuinka pelaajat saadaan toteuttamaan tété tapaa.

Valmennus voidaan jakaa kolmeen osa-alueeseen, joita ovat lajiosaaminen,
vuorovaikutusosaaminen sekd valmentajan intrapersonaalinen tietimys. Intrapersonaalinen
tietdmys on valmentajan kyky itsehavainnointiin ja itseymmaérrykseen. (Cote & Gilbert 2009)
Robinsonin (2010) mukaan valmentajan vuorovaikutustaitoihin kuuluvat kommunikaation ja
kuuntelun taidot, taito tasavertaiseen ja oikea-aikaiseen sekd rakentavaan palautteeseen ja taito
ylldpitad sekd luoda turvallista valmennusympéristod. Valmentajalle on myods hyddyksi
sdilyttdd analyyttinen tydote, omata hyvdt suunnittelukyvyt, ylldpitdd tutkivaa otetta

valmennustoiminnassaan ja kehittdd omia tietotaitoja valmentamisen suhteen. (Robinson 2010)

Valmentamisen olennaisia osia ovat muun muassa urheilijoiden ymmaértdminen,
kommunikaatio heidén kanssaan, motivointi ja yleinen opettaminen. Valmentaja- urheilija -
vuorovaikutussuhteiden hallinta ja joukkueen johtaminen kuuluvat myds osaksi menestykseen
tdhtaavda kokonaisvaltaista valmentamista. (Martens 2023) Vuorovaikutuksella ja sen
onnistumisella voidaan ndhdd olevan selked rooli jokaisen edelld mainitun kohdan
saavuttamisessa onnistuneesti. Vuorovaikutustaidot on yleisesti tunnustettu oleellisiksi

valmennusprosessiin liittyviksi taidoiksi (Robinson 2010; Hamaéldinen 2013). Cote ja Gilbert
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(2009, 310) maédrittelevitkin valmentamisen moniulotteiseksi, vastavuoroiseksi prosessiksi,

joka pohjautuu vuorovaikutukseen.

5.1. Valmentajan mindpystyvyys ja urheilijoiden autonomian tukeminen

Tehokkaat valmentajat opettavat urheilijoilleen erilaisia taitoja ja siten valmistavat heitd
suoriutumaan parhaimmalla mahdollisella tasollaan. Valmentajien katsotaan olevan osittain
vastuussa myoOs urheilijan viithtymisestd, motivaatiosta ja luonteen sekd tydmoraalin
kehittymisestd. Valmentajat, jotka kokevat pystyvinsd vaikuttamaan edelld mainittuihin
asioihin haluamallaan tavalla, omaavat korkean minipystyvyyden. (Chase & Martin 2013, 68-
69) Korkean minédpystyyden omaavat valmentajat tarjoavat laajemmin omaa osaamistaan
urheilijan tueksi esimerkiksi taktisten taitojen, motivaation, luonteen rakentamisen ja
tasapuolisen palautteenantamisen osalta. He osoittavat enemmén sitoutuneisuutta
valmentamiseen. (Feltz ym. 1999) Mindpystyvyydelld tarkoitetaan ihmisen koettua tunnetta
kyetd vaikuttamaan heiddn eldmédnsd kuuluviin asioithin (Bandura & Wessels 1994).
Minépystyvyys motivaatioon vaikuttamiseen mééritellddn valmentajien luottamuksena omaan
kykyynsd vaikuttaa pelaajien mielialaan ja psykologisiin taitoihin (Feltz ym. 1999). Kun
valmentaja kokee itsensi hyvin pystyviiseksi, voi se nikyé joukkueessa monella positiivisella
tavalla: urheilijat ovat ldhtGkohtaisesti tyytyvdisempid kokemukseensa joukkueesta ja
joukkueen pelistd, yhteistoiminta kasvaa, joukkueen oma kollektiivinen pystyvyyden tunne

nousee ja viimekadessé tulos paranee. (Chase & Martin 2013, 69-70)

Autonomialla tarkoitetaan yksilon tarvetta itsemddrddmiseen. Yleensd puhuttaessa
autonomiasta tarkoitetaan myos mahdollisuutta tehdd omia valintoja ja ratkaisuja. Yksilolld on
sisdsyntyinen tarve toimijana itse paéttdd etenkin héntd koskevista asioista, tehdé valintoja ja
ohjata omaa kéyttdytymistddn. (Deci & Ryan 2017, 10-11) Joukkuelajien valmennuksessa
voidaan puhua yksilolle annettavasta autonomiasta. Kadytdnndssid yksilo saa siis enemmén
vapauksia toteuttaa itsedfin esimerkiksi kentdlld. Urheilussa sekd ulkoinen, ettd sisdinen
motivaatio, esimerkiksi paine suoriutua hyvin, kdytdnndssd kuitenkin aina ohjaa tehtyji
padtoksid (Deci & Ryan 2017, 483). Ulkoiset motiivit voivat kuitenkin pikkuhiljaa sisdistya
sisdisiksi motivaation ldhteiksi, jos yksilo alkaa kokea ne itselleen tiarkeiksi (Deci & Ryan 2017,
180). Tulososiossa haastatellut valmentajat puhuvat yksilon vapauksien optimaalisesta
madrdstd ja paikasta, joka vield palvelee joukkuetta. Autonomian koetaan siis oikein kdytettyni

voivan parantaa joukkueen pdrjddmistd, luovan tulosta. Kéytdn téstd nimitystd tuloksellinen
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autonomia, silld kilpaurheiluun vietynd sen avulla ensisijaisesti pyritdédn luomaan kilpailuetua
ja tavoitellaan parempaa tulosta. Jotta tdmd mahdollistuu, pyritdédn autonomille 16ytdiméan
optimaalinen maéérd, jolloin sen hyodyt pdihittdvat vield esimerkiksi yksilon soveltamisen
joukkuepelille mahdollisesti aiheuttamat ongelmat. Autonomian lisdksi itseméédradmisteorian
psykologisiin  perustarpeisiin  kuuluvat kompetenssi eli pétevyyden kokeminen ja
yhteenkuuluvuus: yksilo haluaa tuntea kyvykkyyttd ja kokea kuuluvansa johonkin (Deci &
Ryan 2017, 239).

Valmentaja voi toiminnassaan tdhddtd valmennusfilosofiaansa sopivan ilmapiirin luomiseen.
Ottaen huomioon autonomiaan liitetyt lukuisat hyodyt, voisi esimerkiksi autonomis-
supportiivisen valmennusilmapiirin luominen olla tavoittelun arvoista. Tdlloin valmentaja
keskittyy urheilijoiden kuuntelemiseen, tunteiden néyttimisen sallimiseen ja oma-
aloitteellisuuden korostamiseen. Kysymyksien esittdmiseen kannustetaan, luottamusta pyritdén
osoittamaan ja palaute annetaan mahdollisimman rakentavalla ja sensitiiviselld tavalla.
Autonomis-supportiivisessd ilmapiirissd urheilijoiden itsetunnon ja motivaation omien taitojen
kehittdmiseen on havaittu nousevan. (Cronin & Allen 2015, 68—69) Luovuus on yhdistetty

positiivisiin, kannustaviin ja osallistaviin kehittymisilmapiireihin. (Mills ym. 2014).

Rakentavan palautteen antamisessa on olennaista my0ds sen ajoittaminen oikein ja muotoilu
urheilijan itsendisyyttd tukevasti (Kdrmeniemi 2012). Autonomiaa tukevilla taidoilla pystytién
vaikuttamaan positiivisesti muun muassa urheilijoiden itsetuntoon ja motivoimaan heitd omien
taitojensa kehittdmiseen. (Cronin & Allen 2015, 68—-69) Autonomian tukemisen lisdksi on
tutkittu, ettd vuorovaikutuksessa valmentajan tulisi pyrkid heréttelemdén urheilijoiden
alykkyyttd kannustamalla heitd omaan ajatteluun ja harkintaan, nostaa esiin heidén yksilollisid
vahvuuksiaan sekd huomioida mahdollinen roolimallina toimiminen pelaajien edessi. (Vella

ym 2013, 559)
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6. TUTKIELMAN TOTEUTUS

Teoreettinen viitekehys rakentui tdssd tutkimuksessa siten, ettd aluksi luovuus maéaériteltiin
késitteend ja etenkin vietiin osaksi urheilukontekstia (Aukeantaus 2007; Memmert 2011a, 2015;
Sternberg & Lubart 1999, 3). Joukkuepalloilulajeissa olennainen pelikésitys yhdistettiin
ekologisen dynamiikan teoriaan, jonka avulla voidaan havainnoida tarkemmin luovuutta
rajoittavia ja mahdollistavia reunachtoja (Davids 2008; Gibson 1986). Strategiaan liittyvd meta
tuotiin olennaiseksi osaksi viitekehystd ja teoriaa, silli oletusarvojen koettiin linkittyvin
vahvasti luovuuden perimmaéisen nykypéivan tarpeen kasvattajan, datan kanssa. (Hemmingsen
2023; Kokkinakis 2021; Memmert & Roca 2019) Luovuuden kehittdmiseen tulee teoreettinen
pohja pitkdlti Memmertin (2015) TCA- ohjenuorasta. Tutkimuksessa hyddynnettiin runsaasti
aikaisempia teorioita tarkkaavaisuuteen ja huomiointikykyyn liittyen (Egeth & Yantis 1997;
Nougier & Rossi 1999; Kasof 1997; Simons 2000; Wickens 1992). Tama tehtiin siksi, koska
luovuus nihtiin vahvasti havainnointiin ja siten pelikdsitykseen liittyvéind pelaamisen
ulottuvuutena, jota reunaehtoina ohjaavat myos yhteiskunnan sosiaaliset normit. (Memmert
2015; Glaveanu 2012) Valmennusfilosofian teoreettinen viitekehys selittdd valmentajien
tekemid valintoja ja pditoksid, sekd viimekddessd avaa tiedon, toiveiden ja tavoitteiden
vilittymisen ensisijaisen reitin merkitystd, ihmisten vilistd vuorovaikutusta. (Burton &
Raedeke 2008; Cote & Gilbert 2009; Cushion & Partington 2016; Hdmaildinen 2013; Martens
2023 4-5; Robinson 2010)

6.1. Tutkimuskysymykset

1. Minkélaisen merkityksen valmentajat antavat pelitilanteissa ilmenevélle luovuudelle?

2. Miten valmentajat huomioivat pelitilanneluovuuden osana omaa valmennustoimintaa ja

harjoittelun suunnittelussa?

3. Mitd valmentajat kertovat luovuudesta saatavasta kilpailuedusta ja kuinka he pyrkivit

minimoimaan sen mahdolliset haitat?

39



6.2. Tutkimusmenetelmit

Tassd tutkielmassa valmentajien kisityksid pelitilanneluovuudesta ldhestytddn laadullisen,
fenomenologisia piirteitd sisdltdvdan tutkimusotteen kautta. Yhtend syynd tdhdn on se, ettd
luovuus ilmidnd on vaikeasti muutettavissa numeroiksi. Samalla kyseinen tutkimusote
mahdollistaa oikean arkieldmin ilmididen sanallistamisen, joka esimerkiksi ihmisten kanssa
tyOskennellesséd on tirkedd. Fenomenologinen filosofia on monimuotoinen ja sitid sovelletaan
erityistieteisiin hyvin eri tavoilla (Perttula 2012). Tutkimukseeni valitun fenomenologisen
otteen tavoitteena on kuvata ihmisen eldmién liittyvié asioita koettuina (Laine 2015; Perttula
2012). Fenomenologinen ldhtdkohta auttaa asettumaan valmentajien asemaan ja padsemain
kdsiksi heiddn syvempiin ndkemyksiinsd tutkittavasta ilmidstd (Nicholls 2009).
Fenomenologiassa  nidkemykset = kumpuavat ihmisten omasta  kokemuspohjasta
(Metsdmuuronen 2006, 92). Pelitilanneluovuus on suhteellisen vihén tutkittu aihe, joten siitd
olisi hyvé ensin luoda patevi, sanallistettavissa oleva konsensus ennen kuin siti voidaan pyrkia
tutkimaan laajemmilla otoksilla ja esimerkiksi aihetta varten mahdollisesti kehitettdvilla

kvantitatiivisilla kyselyilla.

Tutkimus eteni laadullisen tutkimuksen perinteitd noudattaen, yhdistellen teoriaa ja empiriaa.
Empiria loi edellytykset tutkimuksen tarpeellisuudelle ja teoriasidonnainen ldhestymistapa
mahdollisti ensinédkin tutkittavan ilmién késitteellistimisen ja siten riittdvdn selkeyden ja
yhtendisyyden saavuttamisen haastateltavien ndkdkulmasta. (Valli & Aaltola 2015, 188-189)
Teoriasidonnainen sisédllonanalyysi antoi minulle mahdollisuuden kayttdd teoriaa pohjana
analyysille, analyysin apuna, mutta ei pakottanut perustelemaan tehtyji nostoja teoriaan viitaten
tai sithen perustuen. Taten pystyin my0s tulkitsemaan aineistoa enemmén myos sellaisenaan,

itsessdédn arvokkaana tietona. Se toi joustavuutta analyysiin.

Tutkittavat saivat ennen haastattelua lyhyen késitemédrittelyn luovuudesta (LIITE 2).
Luovuuden kisitteellistimisen ansiosta voitiin olla varmoja, ettd tutkittavat vastasivat kaikki
samoihin kysymyksiin. Laadullinen tutkimus kdytdnndssi toimii siten, ettd tutkija voi hakea
uutta tietoa aineistostaan ja 10ytdd sen avulla uusia ndkokulmia, eikd pelkdstddn todenna
ennestddn epédileméinsi sen avulla. Tutkimuksessa ei ollut yhtd suurta teoriaa, vaan useampia
pienid, jotka viimekddessd linkittyivét toistensa kanssa luovuuden ympdérille. Tutkimus eteni
aineisto- ja ilmidpohjaisesti, jolloin eri kdsitteet ja teoriat toimivat tulkintakehyksind, jotka

mahdollistivat aineiston tulkitsemisen. (Valli & Aaltola 2015, 188-189) Tutkittavista kédytetdin
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heiddn valmentamaansa lajiin viittaavaa lyhennettd, joka mahdollistaa lukijoille lajikontekstin

vaikutuksen arvioinnin sitaatin sanomaa koskien (Taulukko 1).

TAULUKKO 1. Lainauksissa kdytetyt lyhenteet.

L=Lentopallo
F = Futsal

KP = Koripallo
JK = Jadkiekko
JP = Jalkapallo

6.3. Tutkittavien kuvaus ja aineistonkeruu

Tutkittaviksi valikoitui viiden eri palloilulajin valmentajia, joita kaikkia yhdisti valmentaminen
joko korkealla kansallisella tai kansainviliselld tasolla. Korkealla tasolla tarkoitetaan tdssi
tapauksessa vahintdin toiseksi korkeinta kansallista sarjatasoa. Lajit olivat jalkapallo, futsal,
lentopallo, koripallo ja jadkiekko. Eri lajien valmentajia haastattelemalla pyrin saamaan laajan
yleiskatsauksen luovuuden perimmaiiseen luonteeseen osana joukkuepalloilulajeja, ja halusin

osittain vélttda liiallista yksittdisen lajin lainalaisuuksiin menemisté.

Korkean tason valmentajien valitsemisen tarkoituksena oli saada selville ajankohtaisin ja laajin
tieto, mitd suomalaisella palloilulajien huippu-urheiluvalmennuksella on tarjota. Tiedon
kerdaminen huippu-urheilun parista todennikodisesti myos korostaa kilpailuedun merkitysta
valmentajien tekemissd valinnoissa: kaikki valmentajien toiminta tdhtdd viimekddessa
voittamiseen (Collins 2019, 5). Tdmé voi mahdollistaa saadun tiedon kdyttamisen esimerkiksi
valmentajien koulutuksessa tai itseopiskelumateriaalina. Tavoitteena oli saada haastatteluista
irtt myos paljon kiytdnnon esimerkkejd, jotta asiaa olisi helpompi ymmartia ja lukijan olisi
mahdollista kehittdd omaa osaamistaan. Samalla tulosteksti myds herdd enemmén eloon, miké

mahdollisesti lisda mielenkiintoa tutkittavaa ilmiota kohtaan.

Toteutin kolme haastattelua kasvotusten valmentajien kanssa ja dénitin ne tallentimella. Loput
kaksi haastattelua toteutin etdnd, Zoomissa tallentamalla. Haastatteluista kolme tehtiin kevaalla
2021 ja kaksi kevailld 2023. Kaksi haastattelua tehtiin Liikuntatieteellisen tiedekunnan tiloissa
ja yksi kyseisen valmentajan péddtoimisen seuran tiloissa. Valmentajista kaksi 16ysin

tutkimukseen tuttavien suosittelemana ja kriteerit tdyttivind henkiloind. Loput kolme muuta
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haastateltavaa kontaktoin tutkimuksessa vield edustamattomista, tutkimukseen sopivista
joukkuepalloilulajeista. Kriteereind oli joukkuepalloilulajin padsarjatason seuran tai véhintdin
toiseksi korkeimman sarjatason valmentaminen joko Suomessa tai ulkomailla ja vihintdan 10
vuoden valmennuskokemus. Léhestyin kaikkia haastateltavia ensin sdhkdpostilla.
Haastateltavien anonymiteetin sdilyttdmiseksi heiddn tarkkaa ikdénsa tai asuinpaikkakuntaansa
ei tutkielmassa raportoida. Néilla tiedoilla ei koeta olevan selkedd informaatioarvoa asetettujen
tutkimusongelmien selvittdimisessd. Haastateltavien keski-iké oli yli 30 vuotta ja keskimdirin

heillé oli valmennuskokemusta selvésti yli 10 vuotta. Kaikki haastateltavat olivat miehid.

Haastattelut toteutettiin teemahaastatteluina, kdyttden apuna puolistrukturoituja kysymyksié
(LIITE 3: Haastattelun kysymykset). Tutkielman tekiji laati haastattelurungon ja kysymykset
itse. Suurin osa kysymyksistd muodostui teoriakatsauksessa esiin nousseiden teemojen
pohjalta. Haastatteluissa esitetyt kysymykset on muodostettu teorian pohjalta kiinnostaviksi
ndhdyistd asioista. Teemahaastattelun joustava luonne mahdollisti tarkentavien kysymysten
esittimisen tai asian selventdmisen kesken haastattelun. Lopulta tarkentavia kysymyksid
tarvittiin haastattelutilanteissa hyvin vihén, silld osallistujat tuottivat kattavia vastauksia jo

laadittujen kysymysten pohjalta.

Koska valmennusfilosofiat ovat henkilokohtaisia ja sisdltdvét subjektiivisia nidkemyksid
(Carless & Douglas 2011), ei haastateltujen valmentajien linjauksia voi ajatella absoluuttisina
ohjeennuorina, joiden mukaan asioita tulisi vélttamittd tehdd. Ne voivat kuitenkin tarjota
kehittyvélle valmentajalle suuntaa oman tekemisen tueksi. Luovuuden tutkimus urheilun ja
etenkin joukkuepalloilulajien (TBS — Team Ball Sports) kehyksessd on viimevuosina nostanut
pditidn kansainvilisesti (Rasmussen 2020), mutta Suomessa vastaavaa tutkimusta ei ole juuri

tehty.

6.4. Aineistonkiisittely ja analyysi

Keskiméairin haastattelut kestivdt noin tunnin, ja yhteensd haastattelutallenteita kertyi noin
seitsemdn tunnin edestd. Haastatteluista kertyi litteroitua tekstid 90 A4 sivun verran (Times
New Roman 12pt, rivivéli 1,5) ja koko aineisto kasitti yhteensd noin 22000 sanaa. Suoraa
aineiston redusointia, eli epdolennaisen karsimista ei tarvinnut juurikaan tehdi, vaan aineiston
tiivistyminen tapahtui enemminkin vihitellen ryhmittelyprosessin edetessd. Valmentajien

runsas kokemus ja tietotaito valmennuksesta saattoi osaltaan vaikuttaa siihen, ettd saatu aineisto
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oli suurelta osin tutkimusaiheen mukaista ja suoraan kiyttokelpoista. My0Os valmentajille
etukiteen esitetty “luovuus urheilukontekstissa” -kdsitteen maérittely (LIITE 3) onnistui
jossakin méérin todennédkodisesti minimoimaan haastatteluissa helposti ilmenevaa poukkoilua ja

ronsyilyé.

Analyysimenetelméksi valikoitui teoriasidonnainen sisdllonanalyysi. Syynéd valintaan oli
teoriasidonnaisen ldhestymisen mahdollistama teorian ja aineiston vuoropuhelu. Analyysissa
pystyttiin kdyttdmddn teoriaa apuna, mutta analyysi ei pohjaudu suoraan teoriaan.
Teoriasidonnainen analyysi jdd laadullisen tutkimuksen analyysimuotojen vertailussa
aineistoldhtdisen ja teorialdhtdisen analyysin viliin, silld se yhdistelee molempia. Se pyrkii
ratkaisemaan puhtaan aineistoldhtdisen asetelman tieteellisii, ihmisen ennakkoluulojen

kontrollointiin liittyvid ongelmia (Tuomi & Sarajarvi 2018, 109-110).

Tutkielmassa olennaisiksi ndhdyt pdi- ja alaluokat muodostettiin aineistoista aikaisemman
tiedon ohjatessa prosessia. Aikaisemman tiedon vaikutus tdssd prosessissa on haastavaa poistaa
tdysin, silld olemassa oleva tieto ohjaa ihmisen toimintaa helposti alitajuisestikin sekd
eklektisesti, eli valikoivasti omaksuttuja asioita hyddyntden. Teoriasidonnainen
sisdllonanalyysi eteni kdytdnnossd siten, ettd aineiston analyysivaiheessa edettiin enemmén
aineistoldhtdisesti, mutta analyysin loppupuolella teoria alkoi ohjata uuden tiedon
muodostumista tai olemassa olevan tiydentymistd. Teoriasidonnaisessa analyysissé
aikaisemman tiedon vaikutus on siis ndhtdvissd, mutta tarkoituksena ei ole verrata aineistoa
teoriaan. Ennemminkin aineistosta pyritdin teoriaa ja jo olemassa olevaa tietoa hyddyntiden
aukomaan wuusia ajatusuria. Pédttelyn logiikka oli tdssd tydssd abduktiivinen, silld
aineistoldhtdisyys ja valmiit mallit ohjasivat ajatteluprosessia, jolloin aineisto yhdistyi teorian

kanssa vililld luovastikin. (Tuomi & Sarajéarvi 2018, 109-110)

Uuden tiedon muodostumista ohjasi jo olemassa oleva tietimys, silld tieto rakentuu itsensd
paélle. Tavoitteena oli siis tdydentdd jo olemassa olevaa tietoa tai huolellisesti yhdistellen luoda
jotain uutta. Néin ollen teoreettisen viitekehyksen merkitys korostuu teoriasidonnaisen tyon

lopputuloksessa (Tuomi & Sarajarvi 2018, 112

Ryhmittelin aineiston noudattaen teoriasidonnaista siséllonanalyysid. Ryhmittelin aineiston
merkitysyksikot luokkiin niiden samaan teemaan sopivuuden mukaan, sen sijaan ettd tehty

teoriakatsaus olisi suoraan vaikuttanut luokkien muodostumiseen. Eli kdytdnnossd vastauksien
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samankaltaisuus ja samankaltainen sisdltd muodostivat luokkia. Tieto teorian olemassaolosta
ja aikaisempi tietimys aiheesta kuitenkin todenndkdisesti alitajuisesti vikisinkin ohjasi
muodostuneita pai- ja alaluokkia, sekd niithin poimittuja asioita, jolloin ei voida puhua puhtaasti
aineistolédhtoisestd sisdllonanalyysistd (Tuomi & Sarajarvi 2018, 109). Teoriakatsauksessa
enemmankin saatiin taustatietoa sille, minkélaisia kysymyksid valmentajille olisi olennaista
esittdd, ja samalla se heritti ajatuksia sitd kohtaan, minkélaisista asioita haluaisin saada juuri
heiltd ndkemystd. Teoria my0s ohjasi lopullisten padluokkien muodostumista ja abstrahointia,
eli késitteellistdmistd. Abstrahoinnissa edetddn alkuperdisdatan kéyttdmistd kielellisistd
ilmauksista teoreettisiin késitteisiin ja johtopditoksiin. (Tuomi & sarajiarvi 2018, 125) Eli
kiytannossd teoria oli vahvasti mukana tutkimuksen alku- sekd loppupuolella, ei niinkdén
aineiston redusoinnissa ja klusteroinnissa (ryhmittely), silld niitd toteutettiin pitkalti

aineistoldhtdisyyden ehdoilla, eiké teoria rajoittanut kyseisid prosesseja.

Mitd myOhemmin teoria otetaan paittelyd ohjaamaan, sitd 1dhempéni induktiivista paéttelya
ollaan. Induktiivinen péittely on ominaista aineistoléhtoiselle analyysille, ja tarkoittaa sité, ettd
yksittdisestd havaintojoukosta muodostetaan yleistys. Télloin teoria ei “keskustele” aineiston
kanssa tai osallistu siitd muodostuvien késitysten muodostukseen koko ajan. (Tuomi &
Sarajarvi 2018, 107-113) Kokonaisuudessaan tutkimus on aina keskustelua aiempien
kirjoittajien kanssa, ei vain uusien tuloksien esittdmistd, joten abstrahoinnin edetessd
yhteenvetoon ja pohdintaan alkavat 16ydokset tdydentdd alun perin pohjana ollutta teoriaa (Valli

& Aaltola 2015).

Aineistoin analysoinnin ensimmaéisessd vaiheessa tavoitteena oli koko aineiston lukeminen ja
haltuunotto, jonka jéilkeen siirryin vastausten kysymyskohtaiseen tarkasteluun. Vihitellen
tematisoinnin edetessd luokkia alkoi muodostua aineistosta, kun saman asiasisidllon omaavat
lainaukset sijoitettiin niitd vastaaviin alaluokkiin. Tematisoinnilla tarkoitetaan aineiston
ryhmittelyd teemoittain ja mielenkiintoisten sitaattien esille nostoa (Valli & Aaltola 2015).
Aluksi luokat luonnollisesti hakivat vield muotoaan ja samalla lainauksetkin saattoivat vaihtaa
paikkaansa luokasta toiseen. Valmentajien vastaukset tiettyyn kysymykseen sisélsivit usein
moniin eri luokkiin sopivia asioita. Valmentajat saattoivat tuottaa eri kysymyksissd
viimekadessa eri luokkiin ja teemoihin sopivia vastauksia. Aluksi kdytin avuksi varikoodausta,
mutta yksi suuri tekstitiedosto ja lainauksien siirtely sielld tuntui toimivan tdssd tyOssd

paremmin.
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Seuraavassa analyysin vaiheessa muodostin ensimmdiisen vaiheen alaluokista yhdeksén eri

pailuokkaa, ja niiden alle joko kaksi tai kolme alaluokkaa. Pééluokat ja nithin kuuluvat

alaluokat on esitetty taulukossa 2. Péédluokasta oikealle on listattu kaikki kyseisen pddluokan

alle kuuluvat alaluokat. Jarjestin pddluokat tutkimuskysymyksien alle, mikd mahdollisti sen,

ettd tulokset voitiin kirjoittaa tutkimuskysymyksien mukaisesti.

TAULUKKO 2. Tutkimusaineistosta muodostetut pdé- ja alaluokat.

Paaluokka Alaluokka 1 Alaluokka 2 Alaluokka 3
Ideologia Nékemys luovuudesta ~ Kokonaisvaltainen Kokonaisvaltainen
valmennus kehittyminen
Harjoittelu Pelinomainen Harjoitusympériston ~ Vapaa pelailu
harjoittelu muokkaus
Kognitiiviset Ongelmanratkaisu Vaihtoehdot Havainnointi
prosessit
Vuorovaikutus  Tilanteenmukainen Ohjattu Oivaltaminen
vuorovaikutus
Ilmapiiri Salliva ilmapiiri Joukkuehenki Joukkue- ja
organisaatiokulttuuri
Pelaajien Osallistaminen Itsensé johtaminen Pelaajatuntemus
omistajuus
Meta Kilpailuetu Data Pelin evoluutio
Pelaamisen Pelin perusperiaatteet Tuloksellinen
raamittaminen autonomia
Tason merkitys Lyhytkatseinen Metan kopiointi Hetkellinen
tulosorientoituneisuus menestyminen

Lopulta muodostin suuresta tekstitiedostosta, jokaisen pédluokan alle tematisoidut omat

tulostiedostot, joissa pyrin aluksi omin sanoin pohjustamaan ja avaamaan valmentajien antamia

vastauksia. Ryhmittelin aineistoa vield tdssdkin vaiheessa, kun tehdyt luokat joko muuttivat
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nimiddn, yhdistyivét tai lainauksien huomattiinkin sisdllollisesti edustavan paremmin jotain
toista luokkaa. Samalla yhdistelin pienimpid luokkia muihin luokkiin ja karsin myds muutamia
pois, koska koin niiden tutkimusarvon véhaiseksi. Lopulta abstrahoinnin vaiheessa yhdistelin
tulososioon teoriaa taustoittamaan niille paikoin, kun sitd teoriaosuudesta saatavilla oli. Joiltain
kohdin tdydensinkin teoriaa, jotta lukijalle ei tulisi tulososiossa tuntemattomia késitteitd

vastaan.

Haastateltavien suorien ilmausten eli sitaattien tehtdvi voi eri tutkimuksissa vaihdella, ja on
usein tutkijasta riippuvaista, miten ne asetetaan osaksi tutkimusta. Se, millainen analyysi- ja
esittimistapa on valittu antaa luonnollisesti raamit sille, miten sitaatteja kayttdd tuloksia
esitellessddn. Sitaatit voivat parhaillaan eldvoittdd ja kuvata aineistoa sekd perustella tutkijan
tekemid tulkintoja. (Eskola & Suoranta 1998, 176) Sitaatit ovat tulleet suoraan
ammattivalmentajien suusta, joten tydssd on ldpindkyvyyden lisddmiseksi tehty valinta, joka
mahdollistaa lukijalle monin paikoin suoraan analyysin alkuldhteille pddsemisen. Valli ja
Aaltola (2015, 204) toteavat kyynisesti, ettd sitaatteja eivit lue todennikdisesti muut kuin tyoén
tarkastajat, jos hekddn. Téssd tyOssd tehty arvovalinta on ollut pdinvastainen tdhén nihden, ja
lahtokohta on ollut, ettd mikdli valmennuksesta kiinnostunut ty6ta lukee, hantd nimenomaan

kiinnostaisi kuulla, miten oman lajinsa ammattivalmentajat ovat ajatuksensa muotoilleet.

6.5. Tutkimuksen luotettavuus ja eettiset kysymykset

Ennen haastattelua tutkittavat allekirjoittivat suostumuslomakkeen (LIITE 1), jossa kerrottiin
osallistumisen vapaaehtoisuudesta ja oikeudesta keskeyttdd tutkimus milloin tahansa.
Haastateltavilla oli halutessaan mahdollisuus saada lisétietoja tutkimuksesta koko
tutkimusprosessin ajan esimerkiksi sdhkopostitse. Haastatteluista saatavat henkilokohtaiset
tiedot, kuten nimi, ikd ja yhteystiedot tulivat vain tutkijan kaytettdvdksi ja hévitin ne
tutkimusprosessin loputtua. Poistin aineistosta kaikki haastateltavien henkil6llisyyteen liittyvét
tunnisteet, kun toteutin aineiston ryhmittelyd. Olin huolellinen siind, ettei tutkittavien
anonymiteetti vaarannu missién vaiheessa tutkimusprosessia, eikd tulosten raportoinnista voi
tunnistaa tutkittavien henkil6llisyyttd. Vaikka tutkimuksen aihe ja haastattelujen sisdllot eivit
olleet erityisen sensitiivisid, on anonymiteetin sdilyttiminen tutkimuseettisesti térkeda.
Tarkoituksena oli luoda mahdollisimman rauhallinen ja luottamukseen perustuva
haastatteluympdristd, missd haastateltavan ei tarvitse peldtd minkdin sanomansa

henkil6itymistd ja julkitulemista, vaan voi suoraan kertoa asioista, niin kuin ne aidosti kokee ja
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ymmartdd. Tadma voi osaltaan lisatd tutkimuksen luotettavuutta, jos ulkoinen paine sanoa asioita

tietyn sosiaalisesti hyviksytyn kaavan mukaan vihenee.

Tutkittavien suhteellisen pienen madrdn vuoksi tulokset eivdt edusta luotettavasti koko
suomalaisen valmentajakunnan ndkemyksisté asioista. Suomalaiset valmentajat toki kdyvit liapi
osittain samoja lajikoulutuksia ja -tilaisuuksia, sekd my0s seuraavat lajinsa uusia tuulia. Talta
pohjalta voidaan olettaa, ettd tutkimustulokset antavat ainakin viitteitd siitd, mitd kyseisten
lajien korkean tason suomalaisvalmentajat luovuudesta pelitilanteissa ajattelevat. Yksilollista
vaihtelua ja nikemyseroja kuitenkin luontaisesti esiintyy varmasti paljonkin, joten tutkimusta
ei voida tdllaisenaan pitdd yleisend kertomuksena siitd, kuinka asiat kdytdnnossd valmentajien
mukaan ovat. Tutkimuksen siirrettdvyys (transferability), eli tutkimuksen tulosten pdteminen
muissa vastaavissa tilanteissa on titen kohtalainen, mutta ehdottomasti samoja tuloksia ei voida
kaikissa tilanteissa odottaa (Kylmi & Juvakka 2007, 129). Saadessaan riittdvisti kuvailevaa
tietoa tutkimuksen osallistujista ja ympéristostd, lukija voi myos itse arvioida tulosten

siirrettdvyyttd (Lincoln & Cuba 1985; Kylmi & Juvakka 2007, 129).

Aineiston riittdvyyttd voidaan arvioida esimerkiksi saturaatioon eli aineiston kylladntymiseen
perustuen. Kun aineisto alkaa toistaa itsedén, jo pienestikin aineistosta voidaan tehda tulkintoja.
(Tuomi & Sarajirvi 2018) Kysymysten puolistrukturoidun luonteen takia valmentajat ajautuvat
puhumaan usein samoista asioista, mutta tdysin eri nimityksilld ja sanankdantein. Saturaatiota
siis ilmenee tutkimuksessa, silld eri valmentajilta on ilman tietoista tdhdn pyrkimistd saatu
samansuuntaisia kannanottoja, jotka muodostavat yhtenevid toistuvia teemoja. (Tuomi &
Sarajarvi 2018, 101) Valmentajien samansuuntaiset vastaukset mahdollistivat luonnollisesti
myds pddluokkien ja alaluokkien muodostamisen. Jokaisen luokan tulee esiintyéd aineistossa
vihintddn kahdesti ennen kuin voidaan puhua aineiston itsedén toistavuudesta (Tuomi &

Sarajirvi 2018, 100).

Tutkimusasetelmassa haettiin siis samuutta tai yhdenmukaisuutta aineistosta siind méérin, etti
on mielekédstdi muodostaa luokkia. Yhdenmukaisuuksien l0ytyminen mahdollistaa niin
vertailua teorian ja aineiston valilld kuin 16ydoksien esittelemistd yleisempané konsensuksena
asiasta. Tutkimusta tarkastellessa tulee huomioida, ettd se késittelee aihetta, josta on
poikkeuksellisen rajoitetusti edeltdvda tutkimusta. Tietojeni mukaan luovuutta on késitelty
laadullisesti valmentajien haastatteluja hyodyntden vain kahdessa tutkimuksessa aiemmin

(Rasmussen 2020; Leso ym. 2017). Urheilukontekstissa luovuuden tutkimus on perustunut
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usein ulkopuolisen suorittamaan pelaajien havainnointiin, josta on pdddytty johtopédatoksiin.
Niité tehtyjd johtopéétoksid kadytin tdssdkin tutkimuksessa teorian pohjana (Esim. Memmert

2015; 2017).

Refleksiivisyyttd noudattaen, tutkijan on oltava tietoinen omista ldhtdkohdistaan tutkimuksen
tekijénd, ja niiden mahdollisista vaikutuksista saataviin tuloksiin (Kylmi & Jurvakka 2007,
129). Tdman tiedostaen olen pyrkinyt toimimaan avoimesti, etsien tietoa tutkimusta koskevasta
athepiiristd mahdollisimman laajasti ja systemaattisesti, vilttden etenkin pelkdstddn
tutkimuksen sanomaa tukevien ldhteiden etsimistd. Tutkijan oman mielenkiinnon voidaan
kuitenkin ndhdd viimekddessd ohjaavan suurta osaa tutkimusprosessista, esimerkiksi
aitheenvalinnasta haastateltaville esitettyihin kysymyksiin. Tutkimuksen ldpindkyvyyttd ja
vahvistettavuutta (dependability, auditability) lisdd se, ettd edelld toteutusosiossa
tutkimusprosessin eri vaiheet ja eteneminen on pyritty kuvaamaan tarkasti (Yardley 2000).
Vahvistettavuudesta puhuessa tulee huomioida, etti laadullisessa tutkimuksessa todellisuuksia
on monia, silld toinen tutkija ei pdddy samasta aineistosta ja prosesseista huolimatta samaan
tulokseen. Erilaiset tulkinnat eivdt merkitse luotettavuusongelmaa, vaan niiden nihddéin
lisddvan ennemminkin ymmérrystd tutkittavasta ilmiostd. (Kylmid & Jurvakka 2007, 129;

Malterud 2001)

Mahdolliseen ymmarrykseeni aiheesta ja tavasta kisitelld sitd voi vaikuttaa koulutukseni
litkkuntapedagogiikan pddaineessa: opettajuudessa pedagogian ja siten vuorovaikutuksen
merkityksen voidaan ndhdd korostuvan. Pitkdt sivuaineeni psykologiassa ja terveystiedossa
ovat suunnanneet késitystini urheilijasta ja hdnen suorituskyvystdan kokonaisvaltaisemmaksi,
psykofyysissosiaaliseksi kokonaisuudeksi. Koen itseni luovuusmyonteiseksi, joka lienee
luontaista, koska aiheesta aloin tutkimusta tekemédnkin. Oma luontainen kiinnostus ja
taipumus tehdd asioita hieman toisin ja kulkea omaa polkua on nidkynyt eldméssini ennenkin,

ja saattoi lopulta ohjata timénkin aiheen pariin.

Uskottavuuden (credibility) lisdédmiseksi olen pyrkinyt tutkimuksessani hyddyntdmédn
teoriatriangulaatiota (Kylméa & Jurvakka 2007, 128). Triangulaatiossa on tavoitteena hahmottaa
tutkimuksen kohteena olevaa i1lmiditd useasta eri ndkokulmasta, silld laadullisessa
tutkimuksessa ldhtokohtana on oletus todellisuuden moninaisuudesta (Lincoln & Cuba 1985).
Téssd tyOssd teoriatriangulaatio toteutuu siten, ettd hyddynsin useita teoreettisia ndkdkulmia

tutkimusaineiston tulkinnassa luovuuden ilmién ymmartdmiseksi (Tuomi & Sarajarvi 2002).
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7. TULOKSET

7.1. Valmentajien antamat merkitykset pelitilanteissa ilmeneville luovuudelle

Valmentajat yhdistivdt luovuuden osaksi valmennuksessa tehtdvid ideologisia pdatoksié siitd,
kuinka pelid tulisi yksilond sekd joukkueena pelata. Luovuus nihtiin myos osaksi
kokonaisvaltaista valmennusta  ja kokonaisvaltaista pelaajien kehittymista.
Kokonaisvaltaisuudella tarkoitetaan tdssd tyOssd asioita, jotka tulee huomioida urheilijan
kokonaisvaltaisen suorituskyvyn optimoimiseksi, eli kdytdnndssd psyykkisten ja sosiaalisten

tekijoiden huomiointia fyysisen harjoittelun liséksi.

Puhuessaan luovuudesta, valmentajat nikivit sen olevan olennainen palanen pelikentilld eteen
tulevia ongelmanratkaisutilanteita ratkottaessa. Ongelmanratkaisuun palloilupeleissd liittyy
aina myos kéytettdvissd olevat vaihtoehdot ja niiden havainnointi, eli pelikdsityksen rooli

korostuu. Kéytdnndssd puhutaan siis kognitiivisista taidoista, tavoista lukea pelid oikein.

Kuvassa 3 mallinnetaan ihmisléheistd, luovuuteen kannustavaa valmennustyylid, jossa
kognitiivisten ~ tekijoiden =~ huomiointi ~ mahdollistaa  pelikdsityksen  ja  siten
ongelmanratkaisukyvyn kehittymistd. Vuorovaikutus ja asioiden sanallistaminen on suuressa
osassa. Kuva 3 on yhteenvetoa tutkimuskysymykseen 1 liittyvistd valmentajien kertomista
asioista, jotka on laitettu aikajdrjestykseen loogisen polun muodostamiseksi. Edeltdvén asian

mahdollistaessa aina seuraavan portaan toteuttamisen.
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Luovuuden huomiointi valmentamisessa

l

Luovuus osa pelaajien kognitiivista suorituskykya

l

Psyykkisten ja sosiaalisten tekijoiden huomiointi

l

Kokonaisvaltainen valmennus ja kehittyminen

l

Pelinomainen harjoittelu ja salliva ilmapiiri

l

Pelaajien itseohjautuvuuden ja omistajuuden kasvu

!

Edistynyt pelikisitys ja ongelmanratkaisu

KUVA 3. Luovuuden polku pelikisityksen ja ongelmanratkaisukyvyn kehittdmiseksi.

7.1.1. Valmentajien nikemys luovuudesta

Valmentajien nikemykset ja kokemukset luovuudesta vaihtelivat. Kuten teoriakatsauksestakin
tuli ilmi, on luovuus késitteend vaikea maédriteltdvd (Aukeantaus 2007, 24). Valmentajat
yhdistivdt luovuuden moneen eri elementtiin niin kentdlld kuin sen ulkopuolellakin, ja
nidkemykset siitd, mitd se omassa lajissa oikeasti on, vaihtelivat. Viimekéddessd nidkemyksissi
saavuttiin ldhelle valmentajien valmennusfilosofiaa, ideologisia ndkemyksié itse pelistd, sen
valmentamisesta ja siitd mikd valmentajille on pelissd tirkedd niin lyhyelld kuin pitkalla
aikavililld. Valmentajien nikemykset mydtailevit valmennusfilosofian kuuluvaa oletusta siitd,
kuinka heidén toiminnassaan korostuvat ne asiat, jotka he itse kokevat toimiviksi. (Cushion &

Partington 2016).

"Mulla itselldni on semmonen idea, ettd koitan just hakea paljon uudenlaisia
ratkaisuja peliin kaikilta eri ndkokulmilta. Ja kuten tuossa mddritelmdssdkin oli,

niin pystyy hakemaan uusia ratkaisuja. On ennalta-arvaamattomia tilanteita. Joka
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tdassd meiddn lajissa tarkoittaa vaan sitd, ettd ndkee asioita vihdn nopeammin...
ainut tapa miten kaikki lajit menee eteenpdin on se, ettd loydetddn uusia

ratkaisumalleja ja se peli nousee niinku uudelle tasolle.” (L)

Valmentajat yhdistivdt luovuuden pelaajien pelinlukuun, harhauttamiseen, uudenlaisiin
ratkaisuihin ja nopeuteen. Luovuus ndhddin osaksi pelikésityksen suurta kokonaisuutta, jossa
tilanteisiin liittyvat lukuisat muuttujat vaikuttavat toistensa kanssa vuorovaikutuksessa. Tadma
myotidilee CLA-mallin l&hestymiskulmaa pelikésityksestd dynaamisena ja bilateraalisena
suhteena, jossa ympéristd, tehtdvd ja pelaaja toimivat vuorovaikutuksessa toistensa kanssa
(Davids 2008). Harhauttamalla pelaaja pyrkii jarisyttiméadn ympériston tasapainotilaa, eli
vastustajajoukkueen puolustusasetelman symmetriaa, luodakseen itselleen ja omalle
joukkueelleen edun. Tavoitteena on ajaa peli uuteen dynaamiseen vaiheeseen, jossa vastustava
joukkue on haavoittuvaisempi. (Vilar 2012) Reunachtoina voidaan tdlloin néhdd olevan
esimerkiksi yksilon motivaatio harhauttamiseen, suorituksen hallinnan taustalla oleva
henkilokohtainen taito ja sosiokulttuuriset normit (Chow 2009). Jos kyseinen harhautus
perustuu yllatyksellisyyteen, voidaan se ndhdé luovana, silld silloin sitd ei syysté tai toisesta
odoteta. (Memmert 2015). Yllatyksellistd voi olla esimerkiksi voimassa olevaksi koettua metaa
vastoin pelaaminen, eli “off-meta" ratkaisu (Hemmingsen 2023; Kokkinakis 2021). Téll6in se

voi olla my6s hieman normien vastainen (Glaveanu 2012).

"Peli itsessddn on semmoista, ettd se on jatkuvaa kamppailua puolustuksen ja
hyokkdyksen vililld ajan ja tilan voittamisesta. Se on mun mielestd yks luovuuden
osa-alue, ettd sd osaat huijata, sd ymmdrrdt sitd kokonaisuutta....md ite ajattelen
luovuutta isona kokonaisuutena. Se viisikko tai yksittiinen pelaaja tunnistaa, kun
vastustajan pakka hajoaa...siitd rikkontuneesta pelistd pitdis pystyd rakentamaan

se hetki, jolloin se peli voitetaan” (JK)

Valmentajat ndkevdt luovuuden yhtend tapana painottaa tuloksellista vastuuta pelaajien
tekemistd valinnoista. Kéytdnnossd voidaan puhua pelaajan kyvystd soveltaa kaikkia taitojaan
joukkueen eduksi. Pelaajille annetaan autonomiaa, jotta he kéyttdisivit sitd hyoddyksi ja

joukkueen eduksi.

Valmentajat haluavat korostaa oma-aloitteellisuutta ja antaa luottamusta, jotta pelaajilla olisi

paremmat edellytykset esimerkiksi juuri kyseiseen luovuuteen kentdlld. Autonomiaa tukeva
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valmennustyyli siséltdd mm. edelld mainittuja tapoja pyrkiessddn luomaan pelaajia enemmén
tukevaa ilmapiirid. Tavoitteena on itsetunnon nostaminen omien taitojen suhteen ja motivaation
nostaminen omien taitojen oma-aloitteisen kehittdmisen suhteen. (Cronin & Allen 2015, 68—

69).

"Vaikka taktiikka ja pelitapa sun muu ohjaa, sielld jdd aika paljon vastuuta sille
pelaajalle...Se ei ole vain mitddn hienoja temppuja sielld kentdlld, vaan se myos
edesauttaa sitd joukkueen pelaamista, ettd silld pelaajalla on vastuu tehdd ns.

luovia ratkaisuja. Ehdottomasti on pelillisesti ja tuloksellisesti arvoa.” (F)

“---Valmentaja voi tehdd parhaansa harjoituksissa, peleissd mutta ne pelaajat
ratkaisee sen sielld kentdlld...heille pitid antaa sitd vastuuta siitd tekemisestddn.
Luovuus on mun mielestd yks hyvd semmoinen osa-alue, ettd jos sitd pystyy
kehittddn, voi valmentajana luottaa enemmdin siihen, ettd pelaajat pystyy ratkaiseen

viléttavid tilanteita, kun kaikkeen ei pysty joukkuetta valmentajana valmistamaan.’

(JP)

Luovuuteen linkittyy niin paljon eri ominaisuuksia, ettd se on arkikielessdkin vaikeasti
hahmoteltavissa, vaikka konteksti olisikin selvilla.

“Miten se pelaaja pystyy niitd kaikkia taitojaan yhdistimddn juuri siind tietyssd
Vksittdisessd hetkessd. Se tuntuu hirvedn monimutkaiselta, kun siihen linkittyy niin
paljon niitd asioita. Mut en tiid onko se loppujen lopuksi niin monimutkaista ku

siitd halutaan ajatella.” (JK)

Luovuudesta puhutaan paljon myos sekoitettuna ihan vain késitteeseen taito tai sen
alakidsitteend. Samalla se ndhdddn osaksi jokaista tilannetta ja osana pelissd eteen tulevia
paitoksentekotilanteita. Ongelmanratkaisu ja siihen liittyvd péddtoksentekokyky ovatkin
pelaamisen sujuvuutta pitkélti madrittdvid tekijoitd, joita ei herkdsti piiloon jadvind

kognitiivisina ominaisuuksina ole aina osattu arvostaa (Jaakkola 2010; Mitchell ym 2020).

”---Onks se sitten sitd luovuutta vai sitd ettd sulla on vain hirvedsti taitoa.” (L)
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“Jokaista tilannetta pitdd pelata tietylld tavalla luovuuden ehdoilla. Meneeko se

sitten taidon mddritelmdn luokkaan, onko siind luovuutta.” (JK)

“Tilanteenmukaista nopeaa pddtdéksentekoa” (F)

Valmentajat toivat esiin, etti suomalaiset pelaajat ovat perustasoltaan ja ominaisuuksiltaan
hyvié, mutta absoluuttisten huippuyksildiden suhteen jadddan hieman jdlkeen kansainvilisesté
tasosta. Puhutaan yksittédisistd hetkistd, joissa ei saada tehtyd riittdvdsti etua tuottavaa
ongelmanratkaisua. Kempen ja Memmertin (2018) tutkimuksessa pisimmalle turnauksessa
edenneet joukkueet esittivit eniten luovuutta viimeisissd syotdissddn ennen maalintekoyritysta,
eli muutamassa pelin yksittdisessd hetkessd. Tdmén tutkimuksen viitekehyksid mukaillen
ongelmaan voisi hakea vastausta luovuuden kehittaimiseen liittyvdn TCA-mallin eri kohtien
tayttymisestd (Memmert 2015; Memmert 2017). Yksilotaitojen kehittyminen ei toteudu niin
optimaalisesti kuin luovuuden kannalta olisi suotavaa. Harjoittelussa kéytettineen aikaa
enemmadn joukkuetaktiikoihin, joka taasen kansainvilisessd vertailussa erottaa Suomen
edukseen.

“Jos ajatellaan vaikkapa suomalaista pelaajakehitystd tilld hetkelld jddkiekossa
niin me ollaan monesti taidollisesti, lajiteknillisesti ihan hyvid, ei siind mitddn,
pystytidan  oleen ihan maailman  huippumaita.  Viisikkotaktiikoissa  ja
Jjoukkuetaktiikoissa ollaan hyvid. Sitten jos katotaan nuorten mm-kisoja, niin mikd
sen sitten erottaa sen kovan kansainvilisen huipun ja suomalaisen huipputason,

niin monesti ne on ne pelin yksittdiset hetket.” (JK)

Luovuus voi valmentajien mielestd olla myds itsestdén selvid, tavanomaisia asioita, mutta

hieman toisin tai oikea-aikaisesti toteutettuna.

“Joten se on niiden pelaajien  pddtos  siind  (hyokkdysalueella/
murtautumistilanteessa): onko se luovuutta, onko se tdysin uusi ratkaisu syottdd
Sisdsyrjasyotté pakkien vilistd niin ei missddn tapauksessa, mutta sitten taas
toisaalta ne on niitd asioita mitd sulle ei ole erikseen opetettu tai kukaan ei siind
hetkessd sano eli se on sun oma pddtos. Md voisin sen tdilleen kansankielelld tohon

luovuuden sisdlle pistdd.” (JP)

53



Fyysinen toiminta kentédlld on se, mitd lajeista usein ndhdddn, jolloin luovuuskin helposti
asettuu fyysisiin, taidon sekoittaviin raameihin (Kaufman & Sternberg 2007; Runco 2014).
Kognitiiviset, ulospédin herkdsti ndkyméttomét prosessit tai taidot ovat kuitenkin my0s osa
urheilua, ja niilld voidaan luoda se ratkaiseva etu muuten tasavikisissd tilanteissa (Williams
1999). Valmentajien ndkemykset luovuudesta korostavat kilpaurheilun kognitiivisen

suorituskyvyn puolta, tehokasta paatoksentekokykyé ja ongelmanratkaisua pelitilanteissa.

“—--md yhdistin luovuuden niin voimakkaasti taitoon, ongelmanratkaisukykyyn,
ettd mulle taito ja luovuus on vihdn niinku sama asia. ja md en nde taitoa niinkddn
sellaisena fyysisend niinku meiddn lajissa se on joku fyysinen suoritus jota
arvostellaan. Mun mielestd se taito on niinku tehokkuutta siind pelihetkessd, ratkoa
se tilanne joukkueelle edullisella tavalla. Se tehokkuus suhteessa vastustajaan

mddrittelee aina sen, meiddn lajissa mun mielestd.” (JK)

7.1.2. Kokonaisvaltainen valmennus ja kehittyminen

Haastateltujen valmentajien mukaan yleisen kokonaisvaltaisen valmennuksen ja joukkueen
pelin valmennuksen, strategia ja taktiikat antavat raamit sille, miten pelaaja voi omaa
luovuuttaan pelissié hyddyntdd. Kokonaisvaltaisella valmennuksella tarkoitetaan tédssd
yhteydessd valmentajien ndkemysté siitd, kuinka laajalla skaalalla valmennuksella voidaan
huomioida erilaisia pelaamiseen vaikuttavia tekijoitd. Valmennus ei ole pelkéstaan patistamista
tekemdén erilaisia fyysisid litkeharjoituksia yksilond ja joukkueena, vaan myos esimerkiksi
silld, miten tavoitteet ilmaisee ja sanoo ddneen, on merkitystd joukkueen suoriutumisen
kannalta. Valmennus pohjautuu vuorovaikutukseen ja urheilijasuhteiden hallinta sekd
joukkueen johtaminen ovat osa menestykseen tdhtddvid kokonaisvaltaista valmennusta (Cote
& Gilbert 2009, 310; Martens 2023). Haastatellut valmentajat korostivat sité, ettd joukkueen
kokonaisvaltaisen pelistrategian muodostuminen my0s sditelee paljon sitd, minkd verran
mihinkin asioihin on syytd panostaa. Luovuus eli tdssd tapauksessa soveltaminen tai
yllatyksellisyys, milld nimelld asiasta haluaakaan puhua, voi olla olennainen osa joukkueen
peli-ideologiaa, jos valmentaja kokee sen tulosta tuovaksi elementiksi (Cushion & Partington
2016). On osittain valmentajien pystyvyyden tunteeseen liitoksellista, mihin kaikkeen he

kokevat pystyvénsd vaikuttamaan (Feltz ym. 1999).
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“mikd on valmennuksen pelaamisen ideologia ja pelifilosofia...ne on merkittdvi
osa siind, kuinka paljon luovuutta pddsee kdyttimddn pelaaja, kuinka paljon siihen
jdd tilaa, ettd voidaan soveltaa. Miten se valmentaja sen rakentaa.... Jos sulla on
koko joukkueen pelaamisen yksi isoimpia periaatteita se, ettd me halutaan olla
meiddn pelaaminen ois niinku sd oisit viidakossa, se on ennalta-arvaamatonta ja

aina vaarallista. Niin se on se ajatus kaikessa mitd sd teet. “ (KP)

Valmentajat toteavat, ettd halutessaan luovuutta voidaan lisdtd useiden, varsinaisesti peliin
liittyméttomienkin keinojen avulla. Vuorovaikutuksella ja kommunikaatiolla voidaan pelaajien
hetkittiistd suoriutumista ja pitkdjanteistd kehittymistdkin ohjata haluttuun suuntaan.
Kokonaisvaltaisella kehittymiselld tarkoitetaan valmentajien nikemyksié siitd, kuinka lopulta
luovuuteen johtavien asioiden kautta voidaan kehittyd pelaamisen lisdksi monella muullakin
sektorilla (Rasmussen & Ostergaard 2016; Rasmussen ym. 2019; Treffinger ym. 2023).
Luovuutta voidaan ldhestyd myos tdysin pelin ulkopuolisten asioiden kautta antamalla

vapauksia esimerkiksi muissa pelaamisen ulkopuolisissa aktiviteeteissa.

“Se tietylld tavalla ohjaa myds sitd mielikuvaa siitd, ettd minkdlaisena se
pelaaminen halutaan ndhdd tdassd ympdristossd. Valmentajahan voi ruokkia sitd.
Esim kaikki videopalautteet niin nehdn on sun kdsissd. Henkilokohtaiset ja
Jjoukkuepalautteet. Sd pystyt ohjaamaan sitd, ettd mitd tdssd meiddn ympdristossd

arvostetaan ja nostetaan esiin.”” (KP)

“Ite tykkdidin tehd paljon asioita myos sielld kentdn ulkopuolella ja antaa pelaajille
tehtdvid, vapauksia. Jos on sauma, ettei tarvii tai ei ole mahdollista fyysisen
kuorman takia pitid lajitreenejd, niin sitten tehdddn asioita usein (vhdessd),
tykkddn ite tehdd sen jonkun leikin kautta tai jotain muuta semmoista yhdessd
tekemistd, vaikka siind ois jokin fyysinenkin tavoite. Jos me ei olla pelikentdlld niin
md tykkddn tuoda siihen jotain ihan muuta kuin kilpaurheilua tai jalkapalloa siihen

asiaan mukaan.” (JP)

Luovuus voi olla valinta, jota tavoitellaan. On joukkueesta ja valmentajasta kiinni, kuinka

potentiaaliseksi sen hyoty ndhddédn muiden asioiden joukossa.
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“jos se valmentaja arvostaa sitd luovuutta, niin sitten sen tdytyy pystyd sitd myos
heille opettamaan. Sitd ei voi vaatia, jos sitd ei itse opeta tai valmenna. Kuinka
paljon sd ldhet sitd luovuutta valmentamaan tai kuinka isoksi sd nostat sen sielld
prioriteettilistalla, niin sitten se on siitd valmentajasta itsestddn kiinni, ettd kuinka

se ndkee sen kokonaisuuden.** (JP)

Luovuus linkitetddn osaksi kokonaisvaltaisia ndkemyksid kehittymisestd niin pelaajana,
ithmisend ja valmentajana. Myds odotukset lajien jatkuvalle kehittymiselle ja siind kiinni
pysymiselle tulevat ilmi. Luovuus yhdistetddn pelaajien omaan reflektiokykyyn ja kykyyn
sietdd epdonnistumisia ja oppia niistd. Luovuus ndhddin olennaiseksi my0s juuri sen takia, ettd
sen luonne kannustaa ajattelemaan itse ja tekemiin titen enemmén omia harkittuja ratkaisuja.
Luovuuden ndhdéddn kannustavan itseohjautuvuuteen. Se on osittain vastakkaista monelle
muulle urheilijan arjen asialle: huippu-urheilussa pelaajat saavat monta asiaa annettuna ja
valmiiksi pureskeltuna. Urheilijjoiden oman ajattelun ja harkinnan herétteleminen on

tutkimuksissa havaittu hyddylliseksi. (Vella ym 2013, 559)

“...pelaajien pitdisi olla itseohjautuvia. Sit me tullaan ldtkdmaailmaan, missd sulle
kerrotaan monelta tuut, mitd teet oheisissa, mitd teet treeneissd, mitd teet jddn
Jjélkeen, monelta bussi, monelta syomddn. Md en usko, ettd silld tavalla saadaan
hirvedn itseohjautuvia urheilijoita, koska siitd puuttuu se ajattelun kehittiminen, ja
sosiaaliset keinot... viestin pitdisi olla kokoajan tosi selked siihen suuntaan, ettd se
ruokkisi sitd kokeilua, uskallusta, rohkeutta. Mutta myés rehellistd arviointia
omasta suorittamisestaan...tulee vililld haasteita siitd, ettei pelaajille ole kehittynyt
rehellistd itsearviointikykyd omista taidoistaan. Se wurheilija pitid saada
ajattelemaan itsendisesti. Virheet ei saa tuhota sua. Sisdisen puheen pitdd kuitenkin

olla positiivista ja rohkaisevaa.” (JK)

Luovuus puhuttelee valmentajien ndkemyksid lajien kehittymisestd ja myos kehittymisesté
valmentajana. Koetaan, ettd uusiin juttuihin kannattaa aina kannustaa ja ideoida uusia ratkaisuja
vanhoihinkin ongelmiin. Luovuus koetaan osaksi intohimoa lajia kohtaan, itseldhtdisend

kehittymisen haluna, jossa etsitdin koko ajan korkeampaa tasoa, jolla péihitetd&n muut.

“—--varsinkin omassa lajissa huvittaa semmoinen, kun kysytdcdn ettd mihin peli on

menossa vaikka 10 vuoden pddstd niin joku on silleen, ettd ei se kylld tdistd endid

56



mihinkddn muutu. Jos ihmiset menee kuuhun jollain raketilla niin kylld se
lentopallokin siitd ehkd vihdn vield muuttuu. On ollut silmid avaavaa ndhdd miten
ihmiset eri maissa ajattelee tdtd lajia. Se on avannut ainakin itelle tosi paljon uusia
ideoita pddssd. Kannattais ehdottomasti vain kannustaa uusiin juttuihin, ideoida
kaikkea mahdollista. Se luovuus on kdytinnéssda sitd, ettd jos sd oot tosi

kiinnostunut siitd pelistd ja aina etit sen uuden levelin jollekin asialle* (L)

7.1.3. Pelitilanneluovuuden kognitiiviset prosessit

Pelaajia voidaan valmentaa ja harjoituttaa pelitilanteisiin useilla eri tavoilla. Yksi yleisimmistd
janykypdivan valmennuksessakin trendaava tapa on harjoitella pelinomaisesti. Pelinomaistakin
harjoittelua voidaan toteuttaa monipuolisesti esimerkiksi differentiaalioppimisesta, non-
lineaaripedagogiikasta tai TGfU:sta vaikutteita ottaen (Bunker & Thorpe 1986; Eloranta &
Jaakkola 2007; Savelsbergh ym. 2010). Esimerkiksi Non-lineaari pedagogiikkaan perustuvassa
harjoittelussa oppijan oma havainnointi ja paitdksenteko korostuu (Davids ym. 2012; Eloranta
& Jaakkola 2007). Olennaista on harjoitella mahdollisimman paljon niistd tilanteissa, mita
pelissékin tulee vastaan. (Hambrick & Oswald 2014; Memmert & Harvey 2010; Memmert
2015) Luovuus ndhdddn ndissd tilanteissa ongelmanratkaisuna, jossa kyetddn ylldttimidn
vastustaja. Luovuuden on koettu lisddvén hyvéa paitoksentekokykyéa

ongelmanratkaisutilanteissa. (O’Connor 2018).

Erilaiset pelitilanteet tuovat pelaajan eteen asioita havainnoitavaksi. Pelaaja havainnoi
tilanteesta erilaisia vaihtoehtoja, mitd voisi kyseisessé tilanteessa tehda (Jaakkola 2010; Laakso
2012). Tilanteesta muodostuu ongelmanratkaisutilanne, jossa pelaajan tekemilld paatoksilld voi
olla useita pelid edistivid seurauksia tai toisinpdin. Usein pelaajat odottavat toisiltaankin tiettyja
ratkaisuja. Korkealla pelaamisen tasolla osataan odottaa jo odottamattomiksi oletettujakin
ratkaisuja. Syntyy meta, jossa pelaaja edelleen voi tehdd itse parhaaksi katsomiaan ratkaisuja.
Pelin sisélld on niin sanottu “mindgames” kdynnissd koko ajan. (Kokkinakis 2021; Koppl &

Barkley Rosser Jr 2002)

“Ite ajattelen sitd silleen, ettd koska yksikdidn pelitapahtuma ei ole identtinen,

Jjokainen tapahtuma mitd ollaan tekemdssd on ainutkertainen. lkind ei ole yhtd ja
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samanlaista liikettd ongelmanratkaisuun, mikd on pelissikin ldsnd kokoajan.
Unique situations demand unique solutions...hyvd luovuus on kyky ratkoa

ongelmia, mitd kaikki pelitilanteet oikeastaan loppupeleissd on.” (JK)

"Periaatteessa niitd (mindgames) tilanteita on aina niissd kaikissa taisteluissa.
Meidin lajissa (lentopallo) syéttdjd vastaan vastaanottaja, passari vastaan torjuja,
hyokkddjd vastaan torjuja, hyokkddjd vastaan puolustaja. Ne on semmosia
minitaisteluja sielld pelin sisdlld. Sitd omaa luovuutta pitid kdyttid ndissd

taisteluissa.” (L)

Luovuutta voi olla myds soveltaa osaamistaan tilanteen vaatimalla tavalla. Eteen tuleva
ongelma ratkaistaan ratkaisulla, johon tilanne tavallaan pakottaa. Tilanteen reunaehdot

puristavat pelaajasta ratkaisun, jonka I0ytdminen ratkaisupankista voi vaatia luovuutta.

“Futsalissa meilld on monta kymmentd opeteltua erikoistilannetta. Niin sitten
tavallaan sen antaja, joka laittaa sen pallon peliin. Niin md en tiedd onko se luova
ratkaisu, mutta jos se vastustaja usein ldhtee futsalissa lukemaan sitd meiddin
kuviota. Tai koittaa ne ensisijaiset vaihtoehdot tukkia, niin osais sen sitten siitd
vdhdn soveltaa ja laittaa sen siitd jonnekin ihan muualle, minne jdd vapaa pelaaja.

Eikd just sinne minne on vaikka niinku opeteltu.” (F)

Pelaajien ongelmanratkaisukyvyn ndhddén kehittyvén, kun pelaaja asetetaan tilanteisiin, missa
on useampia erilaisia vaihtoehtoja, mitd voi tapahtua. Eli kdytdnnossd kaikki pelinomaiset
pelitilanteet ovat tillaisia. Pelaajia tulisi kannustaa etsiméin uusia, itselle toimivia tapoja ratkoa

pelikentén ongelmia.

"Pitdis enemmdn pystyd ruokkimaan sitd ongelmanratkaisukykyd niille pelaajille,
miten ne pystyy itsendisesti tekemddn niitd ratkaisuja. Minkdlaisia erilaisia

oivalluksia ne loytdd, kun ne erehtyy kokeileen ja onnistuu.” (JK)

Ongelmien ratkomiseen voi kehittdd toimivia tapoja, jotka pakottavat pelaajia reflektoimaan
omia suorituksia osana joukkueen pelaamista. Kdytinnossd tilanne voidaan jdlkikdteen kdyda
lapi, jolloin kerrotaan, mikéd oli oma idea siind ja miké oli oma toteutus. Tavoitteena on péésté

paremmin selville siitd, mitd pelikaverit haluaisivat tehdé ja miten itse voi auttaa siini.
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“meilld on kdytossd semmoiset harjoitussalin 3 yksinkertaisinta ohjetta mistd
ldhdetddn liikkeelle. Mene joka pallon perddn, kdytd aina ddntd tilanteissa ja
englanniksi solution thinking, eli niinku ratkaisuajattelua. Joka kéytinnéssd
tarkoittaa, ettd mitd ikind tapahtuukaan kentdlld, on aina joku mikd on sun idea ja
mikd on sun toteutus. Se voi olla +, -, ++, -- ja idea on se, ettd koitetaan saada

kaikki samalle linjalle siitd, ettd saadaan niitd + solutioneja“ (LP)

Ongelmia ja niiden ratkaisuja edeltdd vaihtoehtojen maailma. Jos valikoimaa on paljon ja
vaihtoehdot ovat nopeasti, sujuvasti hyddynnettévisséd, on se luonnollisesti kilpailuetua luova
positiivinen asia. Jos nditd vaihtoehtoja ja eteen tulevia ongelmia kyetdin nimedmiin
valmennuksessa jilkikdteen, luo se mahdollisuuksia kehittyd. Toisaalta liika tietoisuus omista
rajoitteista tai mahdollisuuksista tietyissé tilanteissa voi vaikeuttaa pelaajien tekemistd. Liika
tietoisuus on tyypillistd eksplisiittiselle motoriselle toiminnalle. (Davids 2008; Jaakkola 2010;
Jaakkola 2016; Rendell ym. 2011; Schmidt & Wrisberg 2008)

“Sulla tulee joku tilanne vastaan ja sulla (pelaajalla) saattaa olla siihen joku 10
erilaista ratkaisumallia ja jollain muulla ehkd 2 tai 1 ratkaisumallia. Onhan se etu,

jos pystyt sieltd valikoimaan sopivan nopeasti” (L)

“Mutta kylld me paljon harjoitellaan silleen, ettd vaikka ois tiettyi taktisia juttuja
mitd toteutetaan, niin sulla on silti vaihtoehtoja. Jos vaikka ajatellaan, ettd meilld
on 10 pelinavaamismallia hypoteettisesti, niin opetellaan vaikka kolmea samaan
aikaan, jotta myoskdcdn se vastustaja ei pysty tukkimaan sitd aivan tdysin. Ja myos
sitten se joukkue joutuu vihdn pohtimaan, ettd mitd ndistd kannattais missdkin

tilanteessa hyodyntdid.” (F)

Valmentajat kokevat, ettd jos samoja pelissd ilmenevid vaihtoehtojen valintatilanteita
kohdataan harjoittelussakin, luo se pelaajille valmiita tapoja suoriutua eteen tulevista
ongelmista. Kun kyseisid valintatilanteita on kohdattu joukkueharjoittelussakin riittdvin usein,
oppii joukkuekin toimimaan yksilon tekemien valintojen ympérilld yhtendisemmin.
Pelikédsitykseen liittyva jarjestelmallisyyden periaate toteutuu (Lumela 2007). Yksilon tekeméit
valinnat eivit vélttdméttd endd yllatd omaa joukkuetta samalla tapaa. Joukkue kykenee

ennakoimaan oman toimintansa seurauksia paremmin.
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”Pelin sisdlld sitd toivoo usein, ettd se pelaaja valitsis jonkun vaihtoehdon, mitd on
opeteltu paljon. Sen sijaan, ettd Ildihtis ihan sooloilemaan vastoin meiddin
pelaamisen periaatteita. Vois valmentajan kanssa enemmdn vuorovaikuttaa niistd,
ettd keksittdis jotain uutta, ettd miten niitd pelissd tulevia ongelmia vois
ratkoa...Pelissd on paljon vaihtoehtoja mitd tehdd niissd(tilanteissa), niin omalla

tavalla niitd pitdisi olla harjoituksissakin” (F)

Harjoitellessa pelaaja ldhtokohtaisesti pyrkii tiedostetusti oppimaan jotain uutta, tai
harjaannuttamaan jo opittua. Uuden opettelu voi vaatia kognitiivista ponnistelua, joka johtaa
tiedostetumpaan oman tekemisen ajatteluun. Harjoitellessa pelaajan oma tarkkaavaisuus
suhteessa ympéristoon onkin usein tiedostetumpaa, silli ohjeetkin ovat usein tarkempia.
Liikkumisen prosessointi johtaa tietoiseen liikkeiden kontrolliin, joka kangistaa suorituksia.
(Davids 2008; Egeth & Yantis 1997; Jaakkola 2010) Tédmaén tulisi harjoitellessa kuitenkin olla
myds hyvaksyttivad, mutta se ei vélttdmaitta silti ole kaikille luontaista. Harjoitellessa tulisi

viestid, ettd pelaaja saa altistua heikkouksiensa lapindkyvyydelle.

“Osahan pelaajista ahdistuu siitd, ettd heille tarjoaa mahdollisuuksia, jos he eivdt
ole siihen tottuneet. Koska se rasittaa heiddn ajatteluaan, ja jos he joutuu
ajattelemaan ja kdsitteleen informaatiota, se tarkoittaa monesti sitd ettd heiddin
toiminta hidastuu, heistd tulee kémpelompid. Mikd tarkoittaa, ettd he on liian
tietoisia tekemisestddn. Se hidastaa heidin pelaamistaan ja heikkoudet ndkyviit

kaikille.” (JK)

Havaitakseen tehtdvissd olevat vaihtoehdot, tulee ymparistod ensin havainnoida ja 16ytdé ne.
Valmentajien vastauksissa korostui havainnoinnin ja sithen liittyvien tekijoiden vaikutus
pelaajan potentiaaliseen luovuuteen. Perustaitojen korkean tason nidhtiin my0s olevan
liitoksissa luovuuteen. Luovuuden harjoittelun teoriankin mukaan taitopohjan tulee olla
riittavalld tasolla, jotta luovia ratkaisuja kyetddn suorittamaan. (Ericsson ym. 1993; Hambrick

& Oswald 2014; Memmert 2015).

Mitd vihemmin resursseja pelaaja joutuu kdyttdimaan perusasioithin, mm. vélineenhallintaan,

sitd enemmaén niitd koetaan olevan kéytossd kaikkeen muuhun. Tdmé on tunnistettu myds

60



huippupelaajien erityisominaisuudeksi. (Lumela 2007; Memmert & Furley 2007; Memmert
2009)

"Siind pelaajien luovuus tulee yksittdisissd hetkissd mielestdni siitd, ettd se
havainnointi ja ennakointikyky on kovalla tasolla. Tarkoittaa nyt sitd, ettd pelaaja
pystyy kokoajan havainnoimaan ympdristod. Sulla on vahva lajiosaaminen, et sd
pystyt pitddn katseen ylhddlld, pystyt kerddn sitd informaatiota ympdriltdsi, sulla
ei mene energiaa ja keskittymistd siihen missd se sun peliviline. Silloin sulle jdd

enemmdn aikaa ratkoa niitd tilanteita.” (JK)

Havainnointi, ennakointi ja paitoksentekoketju korostuvat pelitilanneluovuudessa. Pelkéstidin
fyysisistd taidoista puhumisen sijaan pelaajien kognitiiviset ominaisuudet ja kyvyt
vaikuttaisivat enemmaén selittdvan luovuutta. Pelikentilld tapahtuvan havaitsemisen on katsottu
olevan tapahtuma, jonka kognitiiviset ulottuvuudet jadvit herkésti huomioimatta (Jaakkola
2010). Luovuuden kehittymisen onkin katsottu olevan hitaampaa, kuin muiden kognitiivisten
taitojen (Memmert 2007). Valmentajien vastauksia mukaillen tdma voisi johtua juuri siité, ettd

toiset kognitiiviset taidot muodostavat pohjan luovuudelle.

7 Mun mielestd kaikki aina liittyy niihin luoviin hetkiin. Pallollinen pelaaja
tunnistaa puolustavassa pelaajassa jotain. Mitddnhdn pelissd ei tapahdu ilman
havainnointia, ennakointia ja pdcdtoksentekoketjua. Siind mun mielestd kuitenkin

aina litkutaan sen luovuuden ldhteilld. ” (JK)
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7.2. Luovuuden huomiointi piivittiisessd valmennustoiminnassa

Valmentajat kokivat, ettd luovuuden huomiointi osana valmennustoimintaa tapahtuu etenkin
vuorovaikutuksen  kautta. Mahdollistaakseen  pelitilanneluovuuden  esiintymisen
joukkueessaan, valmentajat perddnkuuluttivat ilmapiirin merkitysté ja etenkin sen sallivuutta.
Valmentajat puhuivat etenkin tilanteenmukaisen vuorovaikutuksen mahdollisista vaikutuksista
ja ohjatusta oivaltamisesta. My0s joukkuehengelld ja joukkue- sekd organisaatiokulttuurin

luonteella koettiin olevan merkitysti siind, miten luovuuteen suhtaudutaan.

Kuva 4 on yhteenvetoa tutkimuskysymykseen 2 vastaavista valmentajien kertomista asioista.
Luovuuden huomiointi on jaettu sosiaalisiin ja fyysisiin keinoihin. Johtajuus kuuluu osaksi
pelaajien omistajuutta. Valmentajat toteavat, ettd omistajuutta lisddmaélld, esimerkiksi
osallistamalla pelaajia enemmén péivittdiseen toimintaan on mahdollista saavuttaa positiivisia
hyotyjd niin luovuuden kuin muidenkin asioiden suhteen. Valmentajat puhuvat etenkin
pelaajien oman johtajuuden lisddmisestd, vastuunotosta oman harjoittelun, kehittymisen ja
suorituskyvyn suhteen. Vuorovaikutuksen ja sallivan ilmapiirin merkitys korostuu, jos
luovuutta halutaan valmennustoiminnassa mahdollistaa. Kuva 4:n asioiden lisdksi
pelaajatuntemus on valmentajille my0s suuri voimavara, jonka avulla he voivat tehda strategisia

paétoksid esimerkiksi luovuuden hyddyntdmisen suhteen.
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Pelinomainen
harjoittelu

Fyysisen harjoittelun
keinot

Harjoitusympariston
muokkaus

KUVA 4. Luovuus yksinkertaistettuna péivittdisessid valmennustoiminnassa.

Valmentajat muodostavat luovuuden fyysisen harjoittelun rungon pelinomaisen harjoittelun,
harjoitusympériston muokkauksen ja nuoruuden pihapelien ympérille. Nuoruuden pihapelejé ei
Kuva 4:ssé ole, silld ne ovat enemménkin nuoruuden kehitykseen suunnattu ohje. Kuva 4:n

yhteenveto sopii kaikille ikéluokille.

7.2.1. Vuorovaikutus ja ilmapiiri

Pelitilanneluovuus on moniulotteinen ilmio, jonka toteutuminen on riippuvainen esimerkiksi
ymparistOstd, normeista ja havaitsemisesta itsessddn (Glaveanu 2012; Rasmussen ym 2019).
Vuorovaikutuksen maéarilld, laadulla ja sévylld oli valmentajienkin mielestd mahdollisuus
vaikuttaa pelaajien suoriutumiseen niin luovien suoritusten suhteen, mutta myds muiden
pelaamiseen liittyvien tekijdiden parantamiseksi. Se ei ole sindnsd ylldttdvaa, silla
vuorovaikutus ja sen kaikki eri muodot ovat oleellinen osa valmennusprosessia (Hdmaéldinen

2013; Robinson 2010).

Vuorovaikutus auttaa muun muassa oman joukkueen pelitapahtumien ennakoinnissa. Néin se

mahdollistaa luonnollisesti enemmén ennalta sovittujen joukkuetaktiikoiden suorittamista,
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jonka piille voidaan soveltaa myds ennalta sopimattomia asioita. Ennen kaikkea ymmairrys
omien joukkuetovereiden toiveista, tavoitteista ja aikeista kasvaa. Kaikkeen kuitenkin vaikuttaa
vastustajan ldsndolo (Sartre 2004, 473, 35), silli dynaamisessa bilateraalisessa systeemissa

joukkueiden voidaan ndhdi reagoivan jatkuvasti toisiinsa (Davids 2008).

"Kylldhdn aina kun se peli tapahtuu joukkueena, niin siind ollaan vahvasti
vuorovaikutuksessa sen oman joukkueen ja ennen kaikkea vastustajan mukaan.
...pitdd soveltaa sitd omaa tekemistd sen mukaan mitd muutkin sielld kentdlld tekee,

niin se vaatii luovuutta” (F)

Pelikisityksestd puhutaan pelin lukemisena. Vuorovaikutuksen ndhdidin olevan myos taitoa
lukea ja siten ennakoida toisten liikkeitd. Ekologisen dynamiikan teoriaa (Gibson 1986)
mukaillen pelaajat havainnoivat vastustajien ja joukkuetovereiden liikkumista kentélla, jotta
voivat itse tehdd haluamansa liikkeen. Toisaalta pelaajan tdytyy myos itse tehdd oma liikkeensa,
jotta oma joukkue voi sen havaita ja reagoida sithen (Gibson 1986). Valmentajat puhuivat
pelaajien kyvystd onnistua lukemaan toistensa liikkeitd. Pelaajat onnistuvat lukemaan tilanteita
ja vastustajia onnistuneesti. Osa tésti tapahtuu ilman verbaalista vuorovaikusta, osa sen avulla.
Yhteinen harjoitteluhistoria, kokemukset (Wickens 1992) ja ymmarrys pelin metasta auttaa

entisestddn tekemaddn oikeita (Elias ym. 2012), vélilld luoviakin paatoksiad kentélla.

"Ehkd se luovuus syntyy siitd, kun se peli on jonkinndkdéinen vuorovaikutus
ihmisten vdlilld. Esim kuinka paljon sellaisia vuorovaikutushetkid pelaajalla on
ollut. On se sitten jddkiekko tai muita lajeja, mutta joillakinhan meistd on vain
parempi  kyky lukea toisia ihmisid tietoisesti tai tiedostamatta. Sitten ne
pelitilanteet, jotkut pelaajat pystyy lukemaan niitd tehokkaammin pelin kannalta.
Sd joudut lukemaan vastustajaa, miten sovellat taktiikkaa, onko se luovuutta sitten
siind tilanteessa” (JK)

”Kun sun pitdd kuitenkin jokaisessa tilanteessa vuorovaikuttaa sen oman joukkueen
ja vastustajan kanssa sielld kentdlld. Vaikka sielld oiskin ne tietyt pohjat ja kuviot

i)

sielld taustalla, mutta niissd on aina sadottain vaihtoehtoja mihin ne voi johtaa.’

(F)
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Keskustelun toisten joukkueen jdsenten kanssa katsotaan mahdollistavan yhtendisemmain
ajatuksenjuoksun pelikentélld. Joukkuekavereiden liikkeiden onnistunut ennakointi ja
aavistaminen luontaisesti sujuvoittaa joukkuepelid. Jarjestelmaéllisyyden periaate toteutuu
yhdessd harjoittelun kautta (Lumela 2007). Valmentajat kokevat, ettd vuorovaikutuksella

voidaan jarjestelmaillisyyttd voimistaa entisestdin.

“Kun puhutaan siitd joukkuetreenistd siind kentdlld tai sitten palavereista tai mistd
vaan, niin kdydddn niitd asioita ldpi ja pyydetddn pelaajilta sithen omaa panosta.
Ettd miten he tykkdis tehd nditd, miten he ndkee nditd asioita ja miten niitd voitais
yrittdd joukkuetasolla tuoda sinne kdytintoon. Jotta ne vihdn ymmdrtdis sitd

toistensa ajatustenjuoksua. (JP)

Vuorovaikutuksella voidaan vaikuttaa molempiin suuntiin, eli niin negatiivisesti kuin
positiivisestikin suorituksiin. Usein halutaan jopa olla ihan hiljaa, jos kaikki menee niin kuin
pitdd ja lopputulos vaikuttaa positiiviselta. Informaatiovirta pyritddn pitdimaan maltillisena, silld
liiat ohjeet voivat sekoittaa pelaajan huomiointikyvyn (Memmert 2006; Memmert & Furley
2007). Valmentajien vuorovaikutuksessa vaikuttaisi olevan merkityksellistd etenkin sen
tilanteenmukaisuus. Tilanteenmukainen vuorovaikutus kuvastaa sitd, kuinka olennaista on
kommunikoida oikeanlaisia viestejd oikea-aikaisesti, saadakseen haluttuja asioita aikaan. Silld
on merkitystd, mitd sanotaan, missd yhteydessi ja milloin. Luovuuden kehittdmisen
teoriassakin timéd huomioidaan 7D:n ohjeistuksessa tarkoituksenmukaisen muistin kohdassa:
annetun informaation madrdd ja laatua tulisi pyrkid hallitsemaan (Furley & Memmert 2012;
Memmert 2015). Palautteen antamisessa sen ajoittaminen oikein on todettu tdrkeéksi tekijaksi

(Kéarmeniemi 2012).

“Onko valmentajalla kykyd siihen vaikuttaa, joo varmasti henkiseen olotilaan.
Itekki monesti kokeillu, ettd onko omalla rauhallisuudella mikd merkitys. Kovalla
henkiselld pumppaamisella, mikd on merkitys. Taktisten asioiden painottaminen
mikd on merkitys. Ehkd sitd pitdd pystyd aistimaan, mitd se joukkue myds kaipaa,

siind hetkessd, siind tilassa. Onko se vdsynyt, tarviiko se vihdn energiaa.” (JK)

“Mitd tiiviimmiksi saat ne puheenvuorot mitd joukkueelle esitdt, sitd varmempi voit
olla, ettd mitd sd sanot ja yritdt valmentaa ja opettaa menee perille. Vililld sitten

ei sano mitddn, vaan antaa sen harjoitteen tehdd sen tyon.” (JP)
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Valmentajat korostavat perusasioiden toteutumisen tdrkeyttd. Kun perusasiat on harjoiteltu
hyvin, voidaan niihin halutuista muutoksista viestid eteenpdin nopeasti ja yksinkertaisesti. Jo
etukéteen harjoitelluista asioista on yksinkertaista muistuttaa. Toisaalta valmentajat haluavat
myds luottaa tehdyn harjoittelun onnistumiseen ja pelaajien omaan kykyyn toteuttaa
halutunlaista pelid, silloin kun sen aika on. Toivottu, idealistinen tilanne on, ettd mitéédn ei
tarvitsisi sanoa. Luovuudenkin kehittymisen kannalta on todettu, ettd etenkédén harjoittelun ei
pitdisi perustua jatkuvaan tarkkojen ohjeiden noudattamiseen (Memmert 2015). Kaytdnnossa
harjoittelussa tulisi siis olla my6s mahdollisuuksia toteuttaa itsedén.

“Ja sit tullaan siihen, ettd milld keinoilla, milld viestinndlld saadaan vdhdn
muistutettua niitd omia tdrkeitd juttuja, minkd pitdd olla ldsnd pelissd. Jotta me
voidaan menestyd. Se pohja pitdd olla kunnossa, ettd se kestdid. Md oon vihdn
kahden vaiheilla, ettd kannattaisko valmentajan puhua mitddn pelipdivind tai pelin
aikana. Et sit se ois enemmdn niinku se tietynlainen rauha ja niinku keskittyminen

siihen, ettd se kaikki mitd on harjoiteltu, niin pitdis kylld nékyd.” (JK)

"Valmentajalle se paras hetki on se, kun pystyn pitdmdcdn turpani kiinni ja pojat

pelaa pelid.” (L)

Valmentajien yksi tehokkaista keinoista viestid asioita pelaajille on yksinkertaisesti kertoa, mita
peliltd halutaan. Kerrotaan heille, miti halutaan tapahtuvan sen sijaan, etta kerrottaisiin, miti ei
haluta tapahtuvan. Samalla voidaan pyrkid vihentimédn jo tapahtuneiden asioiden moittimista,
ja suunnata sekin energia rakentavasti tulevaisuuteen. Avoin ja mahdollisimman saumaton
kommunikaatio pelaajiston ja valmennuksen vélilld nopeuttaa pelin kehittdmistd. Valmiiden
vastausten antamista voi pyrkid vélttdméain. Sen sijaan voidaan ohjata pelaajiakin ajattelemaan
itse, ja hieman johdatella vastausten dérelle eli ohjata pelaajia oivaltamaan. Tdlloin varsinaista
oppimista voi tapahtua suuremmalla todennékdisyydelld. Téllainen 1dhestymistapa myoétéilee

autonomis-supportiivisen valmennusilmapiirin piirteitd (Cronin & Allen 2015, 68-69).

“Ldhtokohtaisesti on se, ettd pyrkii enemmdn puhumaan niistd asioista mitd haluaa
tapahtuvan ja vihdn vihemmdn niistd mitd ei haluta tapahtuvan. Vihdn vihemmdin
ehkd sanoa negatiivisen kautta, esim ettd ei tehdd tditd. Vaan mielummin silleen,

ettd mitd halutaan tapahtuvan. Aika hyvd semmoinen nyrkkisddnto koutsaamisesta,
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ettd jos ei ole ihan varma jostain, niin pitdd sit vaan turpansa kiinni niin on melkein

parempi.” (L)

“Silloin kun valmistelen harjoitusta ne on -2 asiaa mihin niissd treeneissd
keskitytddn. Ja kun annan palautetta niin annan palautetta niistd asioista. Pyrin
omissa ohjeissani korostamaan haluttuja asioita ja tekoja. Sen sijaan ettd kertoisin
mitd nyt tehtiin vddrin vai mitd nyt pitdd vilttid. Koska uskon siihen, ettd jos me
toistetaan asioita mitd me halutaan tehdd ja miten me halutaan ne tehdd, ne on ne
jotka jdd pydriin sinne pddhdn, ne on ne jotka pikkuhiljaa lukittuu sinne
takaraivoon. Jos kielletddn asioita, sanotaan ettd dld litku tuonne, dld juokse

pystyyn, se helposti jéd pddlle. * (JP)

Haastatellut valmentajat eivit halunneet asettaa itseddn litkaa pelaajiston ylépuolelle, vaan
pdinvastoin toivoivat, ettd pelaajat olisivat mahdollisimman paljon mukana joukkueen
pelaamisen kehittimisessd. Molemminpuolinen vuorovaikutus tdmén suhteen ndhtiin yhtené
avaintekijind. Valmentajan vuorovaikutustaitoihin tulee kuulua kyky ylldpitdd ja luoda
turvallista valmennusymparistod, jossa molemminpuolinen kommunikaatio mahdollistuu

(Robinson 2010).

“Sitd md toivon ettd sellainen kynnys sen pelaajiston ja valmennusstaffin vdlilld ois
mahd pieni. Se ois avoin se suhde ja pystyttdis kommunikoimaan ja jutteleen
asioista. Tuodaan ne epdkohdat esiin silloin kun ne havaitaan, se helpottaa niiden

lipikéyntid.” (JP)

Valmiiden vastausten antamista pyrittiin vilttdmaan, vaikka sitd todenndkdisesti kuitenkin aina
jonkin verran tapahtuu. Kentélle ohjeiden huutaminen ndhtiin osana tdtd ilmiotd. Vililla
valmennuksenkin fokus siirtyy mikromanageroinnin puolelle, jossa pyritddn ohjaamaan
jokaista pelisuoritusta. Valmentajat tiedostivat kuitenkin, ettd esittimalld oikeita kysymyksié,
voidaan pelaajia ohjata oivaltamaan. Luovuuden kehittdmisen teoriassakin on huomioitu, ettd
oppimistilanteissa ei tulisi aina kertoa suoraan, mita tehddén vairin (Furley, Memmert & Heller

2010; Memmert & Furley 2007; Memmert 2015).
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“«“

yrin vdlttdmddn pelaajille huutamista kaukaloon. Ja epdonnistun siind joka
pelissd. Se valmentajan huutaminen sinne kaukaloon on yhtd tyhjin kanssa. Se
turha ohjeiden huutaminen, luistele karvaa syotd, sitd yritdin vdlttdd.
Suoritustilanteessa annettavia ohjeita pyrin vdlttimddn. Ja valmiita vastauksia

pelaajille. Enemmdinkin saada sitd ajatteluprosessia kdyntiin.” (JK)

"Ohjeet tietenki myds. Vililld voidaan mennd myds semmosella ihan
rautalankamallilla. Kerrotaan mitd halutaan, kerrotaan mitd toivotaan. Ja
ldhetddn tekeen sitd. Vililld voidaan mennd enemmdn semmosen ohjatun
oivaltamisen kautta, vdlilld annetaan enemmdn saumaa niille pelaajille keksid sitd,

luoda sitd harjoitetta siind samalla ku se etenee.” (JP

Valmentajat tiedostavat haasteelliseksi pelaajien oman reflektointikyvyn kehittdmisen. Liika
tietoisuus omasta toiminnasta voi olla negatiivista (Francesconi 2011; Lola ym. 2012).
Néhdéén, ettd pelaajien tulisi toisaalta pystyd terveelld tavalla itseohjautuvasti kehittimain

omaa pelaamistaan.

“semmoinen virheiden rehellinen arviointi ja oman osaamisen rehellinen arviointi.
Miten mind pelaan, mitd voisin muuttaa mun toiminnassa. Niin ndd ei oo ehkd ihan
semmoisella tasolla, kuin ajattelisin ettd ammattilaisurheilussa pitdis nykypdivind
olla. Kannustetaan virheisiin, mut sit pitdis ennen kaikkea kannustaa myos siihen,
ettd okei md kokeilin tdtd, nopea analysointi harjoituksen aikana, ettd mitds md
muutan. Ei tehdd kumminkaan liian tietoiseksi omasta toiminnasta, mutta sais niitd
ajattelemaan ja léytdmddn niitd erilaisia malleja siihen, éttd miten eri tavoin

voidaan niitd tilanteita voittaa. Sen sijaan ettd aina kerrotaan mitd tehdd.” (JK)

Valmentajien vastauksista kdvi ilmi, ettd ilmapiiri on yksi isoimmista tekijoistd, mihin he voivat
selkedsti vaikuttaa luovuuden mahdollistamisen ja aikaansaamisen suhteen. Oikeanlaisen,
luovuutta tukevan ilmapiirin ja sallivan ympériston koettiin olevan asia, johon on syytd
panostaa monesta eri syystd. Samalla se on osa jokapéivéistd tekemistd, ja silld on potentiaalia
vaikuttaa positiivisesti luovuuden lisdksi moneen muuhunkin suorituskykyd lisddvadn tai

heikentdvain asiaan.
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Valmentajat kannustivat pelaajia tutkimaan erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja ja kokeilemaan uutta.
Epédonnistumisesta ei haluta tehda tabua, jota ei saa tapahtua. Valmentajat realisoivat sen, ettéd
ilman erehtymisié ei tapahdu tehokasta oppimista. Salliva ilmapiiri kuvasti haluttua tilaa, jonka
joukkueessa suotaisiin vallitsevan. Se sallii ja kannustaa uuden kokeilemiseen, yrittimiseen ja

hyvéksyy epdonnistumisen mahdollisuuden.

“"Mahdollisimman avoimesti tarkastelee sitd lajia ja uudenlaisia ratkaisumalleja.
Sallitaan erilaisten juttujen testailu. Ilmapiirin pitdisi olla semmoinen, ettd sen
pitdisi kannustaa siihen, ettd niitd uusia juttuja voisi tehdd. Md puhun beginners
mindistd, joka on oikeastaan paluu siihen pikkutyttoon/poikaan, joka aloitti
lentopallon, ja semmoseen hetkeen, ettei ole mitddn ylpeyttd eikd olla turhan

jumissa siihen, ettd ndin pitdd pelata.” (L)
”Sd et voi olla luova ellet si oo kokenut ja erehtynyt.” (JK)

Salliva ilmapiiri ndhtiin mahdollistavana tekijdnd, joka toteutuessaan ohjaa pelaajien ajattelua
automaattisestikin itseldhtdisempéddn suuntaan. Télloin pelaajat alkavat tehdd enemmén omia

valintoja.  Valmentajat tiedostivat oman mahdollisuutensa  vaikuttaa  ilmapiirin

muodostumiseen.

“Kuinka hyvin itsekin pystyy sitd asiaa tuomaan siind esiin, millaisen ympdriston
on pystynyt ite luomaan siihen, onks siel turvallista ikddn kuin kdyttdd sitten sitd
omaa luovuutta ja tuoda niitd omia ajatuksia esiin. Tommoiseen tilanteeseen itse
pyrkii, et ne pelaajat uskaltais tehdd sitd ja silloin md toivon, ettd sieltd tulis sitten

sitd luovaa ajattelua, sitd omatoimista proaktiivista tekemistd” (JP)

Sallivan ilmapiirin suurimpia vaikutuksia nihtiin olevan se, ettd sen kautta pelaajia saataisiin
ndkyvimmin ymmartdmdin virheiden tekemisen tarpeellisuus osana kehittymisprosessia.
Valmentajat kokivat, ettd huippu-urheiluympéristd ohjaa helposti tekeméén asioita, joissa

pelaaja on jo hyva. Télloin pelaajan kokonaisvaltainen kehittyminen voi kérsié.

“——-isoin tyo silld valmentajalla on saada pelaaja ja joukkue ymmdrtimddn se, ettd
ilman virheitd tai epdonnistumista sitd kehitysprosessia ei ole. Md en ite tajunnut

sitd pelaajana ollenkaan, tai vasta tosi myohddn. Aina haki semmoista
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taydellisyyttd, mikd johti siihen ettd usein harjoitteli asioita missd oli jo ennestddn
hyvd. Pelaajat pitdis saada ymmdrtimddn, ettd ne haastais sitd omaa taitotasoaan.
Ei myoskdiin se, ettd tekee 50 epdonnistumista, vaan enemmdn se, ettd aiheuttaako

se sun sisdlld minkddnlaista prosessia” (JK)

Valmentajat kokivat ddrimmaéisen tirkeédksi sen tavan, jolla asioista puhutaan ja miten niitd
kasitelladn. He kokivat, ettd asioita ja esimerkiksi epdonnistumisia tulee pystya késitteleméén,

mutta se tulee hoitaa rakentavalla tavalla.

“Vois vaikka ndhdd, ettd jos opetellaan jotain juttua, ja se pelaaja syottddkin sen
nyt jonnekin, minne ei ole suunniteltu. Ja sit se valmentaja huutaa sille naama
punaisena, niin todenndkoisesti se yksilo ei sitd kauheen mielellddn, sitd ns luovaa
syottod uudestaan anna. Et myos semmoinen luovuuden salliva ilmapiiri. ”(F)

“Jos pelaajalla on kyky toteuttaa jokin asia, ja ndin ei jostain syystd kuitenkaan
tapahdu. Pitid pystyd toteamaan pelaajalle miti on tapahtunut. Jos Non-
negotiables ei toteudu niin on oikein antaa palaute, joka kohdistuu siihen, ettd nyt
tdd ei mennyt niin kuin piti. Kaikki muu palaute tulisi antaa silleen, ettd viet asiaa

eteenpdin. Feed forward. Seuraavaksi/ ensi kerralla ndin jne.” (KP)

Salliva ja positiivinen ilmapiiri osallistaa pelaajia ottamaan vastuuta ja motivoi pelaajaa
tuomaan tdyden panoksensa joukkueen kaytettaviksi. Salliva ilmapiiri kdytdnnossé tarkoittaa,
ettd ympdéristossd ymmaérretddn yksildiden erilaisuus, erilaiset oppimisen tavat ja virheiden
tekemisen rooli osana oppimista. Valmentaja voi kdyttdd myds autonomiaa tukevia taitoja,
joilla voidaan lisdtd urheilijan itsetuntoa ja sisdistd halua kehittyd yksilond sekd joukkueena
(Cronin & Allen 2015, 68—69). Valmentajat tiedostavat, ettd hyvd ilmapiiri ei ole
itsestddnselvyys. Joukkueen jdsenet voivat itse yhdessd vaikuttaa sithen, millaiseksi se
muotoutuu. Joukkuehenki vaikuttaa osaltaan sithen, millaiseksi ilmapiiri muodostuu. Salliva
ilmapiiri voidaan néhdé joukkueen péarjaamistd pitkdlld aikavililld méérittdvand reunaehtona:
kun se kyetddn luomaan ja sdilyttdmiin, on pelaajilla potentiaalia saada itsestdén enemman irti.
Tehokkaat valmentajat opettavat pelaajilleen taitoja, jotka auttavat heitd pelaamaan parhaalla
mahdollisella tasollaan (Chase & Martin 2013, 68-69). Joukkuetasolla ilmapiirin merkityksen

opettaminen voidaan ndhda tillaiseksi tiedostamisen arvoiseksi asiaksi.
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“«“

'vos semmoinen vuorovaikutteinen ilmapiiri, et se ei myoskddn ole niin, ettd
valmentaja kiskee aina mitd tehdddn. Vaan se ilmapiiri on semmoinen, ne
pelaajatkin pystyy kokeilemaan uutta ja ideoimaan uutta, niin sielld harjoituksissa,
peleissd kuin niiden ulkopuolellakin. Ja tuomaan niitd ideoita esiin. Sosiaalisia

keinoja, kuuntelun taidot nousee esiin valmentajilla.” (F)

“Harjoituksissa kylld se joukkueen kulttuurin luominen, jos siind kulttuurissa on ok
kokeilla, ja jos se kokeilu ei onnistu niin siitd ei suututa. Vaan enemmdnkin, ettd
sitd sponsoroidaan ja kannustetaan. Peleissdkin riippuen tilanteesta ja tasosta ja
panoksista, niin kylldhdn peleihinkin voi tehdd ihan samalla lailla checklistejd. Eli
oon tddlldkin kdyttinyt checklistejd, ettd on ihan asioita mitd haluan ndhdd

virallisissa peleissd. Jotain uusia juttuja. (L)

“Psykologisesti turvallisessa ympdristossd ihmiselld on mahdollisuus parasta
potentiaaliaan. Jokaista arvostetaan yksilond riippumatta peliajasta, roolista tai
mistddn. Ja se tulee joka suunnalta, organisaatioldiihtdisesti ja pelaajilta toiselle.
(KP)

“M(di toivon ettd sielld on myos semmonen iloinen ilmapiiri, ettd sielld on mukava
olla. Jengi haluu tulla sinne treeneihin. Haluaa olla keskendiin, niilld on hauskaa
keskendidn. Se vahvistaa niiden sitoutumista siihen tekemiseen, se vahvistaa niiden
motivaatiota harjoitteluun... Esim palautteenanto ottelun aikana on todella erilaista
jos joukkue voi hyvin vs jos voidaan pahoin. Pystytddn ottaan sitd korjaavaa
palautetta paremmin vastaan, kun tiedetddin ettd tdd tehdddn tdin joukkueen

parhaan takia eikd hyokdtd ketddin yhtd henkilod vastaan.” (JP)

[lmapiiriin voidaan vaikuttaa pienilld asioilla, esimerkiksi kuuntelemisen taidoilla. Jotkin asiat

toimivat paremmin joissain toisissa joukkueissa. Olennaista lienee kuitenkin yrittdd 16ytad

jotain, mikd toimii. Tama viestii my0s pelaajille sité, ettd joukkueen ilmapiiri on tdrked asia

mihin halutaan panostaa ja jokaisen tulisi kiinnittdd huomiota.

“«“

e ollaan esimerkiksi ennen treenejd, ihan vaan semmoisena fiiliksen
nostatuksena niin, on ollut joku sellainen tanssiliikerinki, pistetddn joku hélmo

biisi, jokainen tulee vetddn jonku oman liikkeen ja tekee sen perdssd. Vililld on
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esimerkiksi tehty niin ettd pistetdidn joku semmoinen haippibiisi soimaan ja

Jjokainen tekee vuorotellen jotain tuuletuksia.* (JP)

Valmentajien sanomisista voidaan tulkita, ettd organisaatiokulttuurilla on paljon potentiaalia
vaikuttaa organisaatiossa pelaavan joukkueen kulttuuriin ja siten ilmapiiriin, vaikka pelaajat
vaihtuisivatkin. Organisaatiotasolla kyetdén pidempiaikaisesti vaalimaan niitd asioita, mité
halutaan jatkossakin nédhdi. Toki saman voi olettaa toimivan my0s negatiivisesti organisaatiota
vastaankin, kun sinne pesiytyvisté asioista tai sithen liitettdvistd mielleyhtymisté ei padsté niin
vain eroon. Joukkuekulttuuri periytyy herkisti organisaatioléhtoisesti ja sithen liitettdvista

mielleyhtymista.

“Jos joku ulkopuolinen tulee kattoon sitd treenid, niin silld pitdis olla semmoinen
fiilis ettd mikds porukka tdd oikeen on. Olla semmoinen joukkue, mis on vihdn
Jjotain sdhkoo ja jotain mitd muilla ei ole. Mutta kylld se kaikki ldhtee siitd, ettd sen
joukkueen ilmapiirin pitid olla myds tosi kova. Se ilmapiiri ja pelin pitdis olla
semmoista ettd ihmiset haluaa ndhdd sitd ja jopa niinku vastustajat haluaa tulla

mukaan. “ (L)

“Organisaatiot, jotka ovat pystyneet joukkuepalloilulajeissa pisimpdcdn
sdilyttdmddn korkean tason, niiden yhteinen suuri nimittdjd on ddrimmdisen kova
sisdinen vaatimustaso. Eli oma standardi, ei niin ettd se tulee valmentajalta vaan
se tulee niiltd urheilijoilta. Sen synnyttdd toki yhdessd se organisaatiokulttuuri ja

moni muu asia. *“ (KP)

Joukkueen pelaajien kokema merkityksellisyys pelaamisessa ja joukkueen edustamisessa
kumpuaa valmentajien mielesti pitkélti joukkueen sisdltd. Joukkue itse luo ilmapiirinsd, mutta
sithen koetaan vaikuttavan joukkue- ja organisaatiokulttuureista periytyvien asioiden.
IImapiirid voidaan tietoisesti luoda, mutta jatkossa sen vakiintuessa, ohjaa se alitajuisesti

joukkueen kayttidytymisti niin peleissi kun niiden ulkopuolellakin.

“... -Kylldhdn se on paljon mydés tillainen mindset-kysymys ja sitten se myos tietysti
kaikissa kulttuureissa, lajikulttuuri tuo tiettyjd asioita, mutta joukkueen sisdinen
kulttuuri, organisaation kulttuuri mitd sielld arvostetaan? Jos mietitddn vaikka

jotain ldtkdjoukkueita niin niilldhdn on ollut joillakin timmdsid ettd tdd on
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taitokiekkoa ja tdssd on paljon sitd sellaista. Se on yks asia mikd alitajuisesti ohjaa

myos sitd kayttaytymistd. “ (KP)

“Toivottavasti harjoitussali on semmoinen paikka mihin on tosi mielekdstd ja
hauska tulla. Hauska tulla treeneihin. Se on stimuloivaa, mielenkiintoista ja
nautinnollista, merkityksellistd. Se joukkue kokee, et nyt ollaan niinku jossain ison
ddrelld. Tehdddn jotain hienoa. Nykyddn voisi ajatella silleen, ettd se vuosi
kannattais aina aloittaa semmoisella ajatuksella, ettd mitd jos tehtdis niinku paras

vuosi ikind. Miksei vain tehtdis aivan huikee vuosi yhdessd. " (L)

Merkityksellisyyden luominen toimintaan koettiin menestymisen kannalta olennaisena. On
kuitenkin haastavaa luoda sellaista merkityksellisyyttd, joka yhdistdisi kaikki pelaajat
joukkueessa. Se ndhdédédn ideaalina, jota kohti olisi hyvd pyrkid. Sen onnistumisen ndhdiin

tarjoavan pitkékestoisen menestymisen avaimet.

“Illmapiirissd pitdd olla semmoinen tunne, ettd silld pdivittdiselld toiminnalla on
merkitystd kaikille. Ei pelkdstddn se, ettd saat sen 100 tonnia pelaamisesta, ettd
pelaat jddkiekkoa ja oot helvetin hyvin palkatussa ammatissa ja se raha on se juttu.
Vaan et silld pitid joku isompi merkitys, joku yhteys, miksi tditd tehdddn. Koska
ilman semmoista ilmapiirid, mun mielestd se menestyminen on tosi vaikeeta. Tai
voi se tapahtuu kerran sattuman kautta, mut sit taas se halu, et se tapahtuu vuosi
toisensa jdlkeen. Niin siind pitdd olla semmoista kulttuuria. Niin ettd merkitsee

Jjotain laittaa toi pelipaita pdiille, mennd tuonne pelaamaan. *“ JK

7.2.2. Osallistaminen osana pelaajien omistajuuden kasvattamista

Valmentajat nostivat haastatteluissa esiin nikokulmaa pelaajien omasta vastuusta. He puhuivat
omistajuudesta, eli pelaajaléhtoisestd itsensd ja muiden kehittimisestd parempaan suuntaan.
Olennaisena ndhtiin omien ndkemyksien esiintuominen ja niiden harjoittelu etukdteen. Talld he
asettavat mittasuhteisiin sitd, kuinka paljon valmentajalla oikeasti on aikaa ja mahdollisuuksia
vaikuttaa luovuuden kéisitteen alla ilmeneviin asioithin. Valmentajan mindpystyvyyden ollessa
korkealla tasolla, kykenee hén tarjoamaan pelaajille koko tietimyksensd esimerkiksi taktisten
taitojen opettamisen sekd motivaation ja luonteen rakentamisen suhteen (Feltz ym. 1999).

Talloin valmentaja tietdd, ettd kykenee opettamaan itse tiedostamiaan olennaisia peliin
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vaikuttavia taitoja pelaajille. Valmentajan pystyvyyden tunne voi siis suuresti edistdd
joukkueen pelid, silld silloin hin uskaltaa tarttua haasteisiin, jotka voivat aluksi vaikuttaa
vaikealta toteuttaa (Chase & Martin 2013, 69-70). Valmentajat ldhtokohtaisesti pitivit
luovuuden huomiointia pelaamisessa ja kommunikointia sen merkityksestd tdrkednd. Jos
pelaajat eivit tiedd luovuudesta tai sitd ei tiedosteta tarpeeksi, on se huono ldhtokohta odottaa

muutoksiakaan sen suhteen.

Valmentaja voi antaa eviitd omistajuuden kasvuun jakamalla vastuuta ja osallistamalla pelaajia
joukkueen pelin kehittdimiseen. Antamalla pelaajille autonomiaa ja vastuuta, heiddn omistajuus
omasta tekemisestd kasvaa. Samalla pelaajien omaehtoisesta oppimista voi tukea ja kannustaa.
Kannustetaan ajattelemaan hieman itse ja heitetddn palloa pelaajille.(Furley, Memmert &

Heller 2010; Memmert & Furley 2007; Memmert 2015).

“Valmentajan pitdis pyrkid lisddmddn omistajuutta, eli toimimaan silld tavalla,
ettd sen pelaajan oma omistajuus omasta kehityksesti kasvaa-- Omistajuus on
kaikista tdrkein myos vanhemmilla urheilijoilla, silloin syntyy pysyvdd ymmdrrystd
Jja pysyvdd oppimista. Nykyaikana kaikki tieto on saatavilla pelaajille itselleenkin.
Mitad enemmdn voit tukea pelaajan omaehtoista tekemistd, sitd parempi

lopputulos.” (KP)

“Kuinka hyvin itsekin pystyy sitd asiaa tuomaan esiin, millaisen ympdriston on
pystynyt ite luomaan siihen, onko sielld turvallista ikddn kuin kdyttdd sitten sitd
omaa luovuutta ja tuoda niitd omia ajatuksia esiin. Se on joka tapauksessa
semmoinen ajatus tai tommoiseen tilanteeseen itse pyrkii, et ne pelaajat uskaltais
tehdd sitd ja silloin md toivon, ettd sieltd tulis sitten sitd luovaa ajattelua, sitd

omatoimista proaktiivista tekemistd, ettd ne pystyis ja uskaltais ajatella” (JP)

Kaytinndssd valmentajat kuvasivat omistajuuden olevan pelaajien omaa kiinnostusta
tekemistddn ja siten kehittymistdén kohtaan. Se on omaehtoista kehittymiseen pyrkimisti, jossa

reflektoidaan esimerkiksi tehtyja ratkaisuja tai suorituksia pelikentélla.

"Vaikka niiden pelitekojen ja suoritusten pohjalta se pelaaja osais vaikka pelien
vdlissd jotain ideoida. Ja katsoa sitd pelaamista, ettd miten jostain tilanteesta ois

voinut selvitd.” (F)
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“-miten ne pystyy itsendisesti tekemddn niitd ratkaisuja. Minkdlaisia erilaisia
oivalluksia ne [oytdd, kun ne erehtyy kokeileen ja onnistuu. Sen sijaan ettd

valmentaja kertoo sulle kokoajan, ettd miten sd ratkaiset niitd tilanteita.” (JK)

Valmentajat tiedostivat, etteivit he voi tarjota pelaajille kaikkia vastauksia. Pelaajan tulisi kyeta
ja oppia kdyttdiméain pelaamisen vapauksiaan joukkueen hyviksi tavalla tai toisella. Pelaaja

lahtokohtaisesti itse pyrkii 16ytdmadn keinoja kehittddkseen pelaamistaan parempaan suuntaan.

"--ja myos silld, ettd se valmentaja ei aina ole siind huutamassa, ettd mitd pitdis

tehdd. ” (F)

“Pelaajasta se toki aina ldihtee. Kannettua vettd kaivossa, jos sitd joku yrittdd

vdkisin saada aikaan.” (KP)

Pelaajien vastuu omasta tekemisestd, rehellinen suhtautuminen omaan pelaamiseen ja sen
reflektointi ovat asioita, joita valmentajat toivoivat nikevénsd pelaajilta. Kokeileva tyoote
oman kehittymisen edistdmiseksi, omaehtoisuus ja oman itsensé johtajuus ovat asioita, jotka
nousivat esiin valmentajien puheista. Pelaajien dlykkyyttd tulisi herdtelld kannustamalla heitd

enemmissd méiédrin omaan ajatteluun ja harkintaan (Vella ym 2013, 559).

“Mutta ne on pienid juttuja, mitd sd voit sen pelin aikana saada sinne kentdlle. Sitd
on valmentajana vdihdn noyrtynyt siithen mydés, ettd silloin tavallaan annetaan
niiden pelaajien tehdd ne ratkaisut sielld. Sen takii yritin koutsaa paljon
Jjohtajuutta pelaajille, kaikki pystyis olla vastuussa siitd omasta tekemisestddn, ja
sitten meilld on vield erikseen johtavia pelaajia, joilta toivoo, ettd ne vois olla
vastuussa siitd yhteisestd pddtoksenteosta sielld kentdlld silloin kun se valmentaja

ei siihen itse pysty sieltd sivurajalta.” (JP)
“Mitd md koitan tddlld, mutta ihan kokonaisuudessakin, niin johtajuuden luomista,

oman ajattelun luomista. Todella kriittistd ajattelua ongelmiin. Siihen varmaan

niinku enemmdn, et jengi pystyisi ite toteuttaan asioita sielld kentdlld.” (L)
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Tilannekohtainen oikea toiminta on vaikeasti ennustettavissa. Jdd pelaajan itsensd harteille
oppia tekemédn oikeanlaisia, tilanteisiin sopivia, omia ratkaisuja. Oikeanlaisten ratkaisujen
itselle 10ytdminen on osa pelaajan omaa pelikésitystd ja kokonaisvaltaista pelaajana

kehittymistd (Wein 2004; Westerlund 1997).

“Et jos on hyvin valmennettu joukkue niin se pystyy aika hyvin puolustamaan
semmoiset hyvin valmennetut hyokkdyskuviot, mut sitten ne pelaajien yksittdiset
ratkaisut niissd tilanteissa, kun sielld aukeaa jotain mahdollisuuksia ja sitten se

kyky tehdd niitd pelaajan omia ratkaisuja.” (JP)

Yksi valmentajien kdyttdmistd keinoista oli pelaajien osallistaminen pdiivittdiseen joukkueen
tekemiseen. Samalla syntyy tunne siitd, kuinka joukkueena tehddén asioita yhteisen paddmééran
eteen. Syntyy tunne omasta mahdollisuudesta vaikuttaa ja tehdé asioita, joka oletettavasti nakyy
kovempana yrittdmisen haluna. Ulkoiset motiivit siirtyvét sisdisiksi motivaation léhteiksi ja
parjadamisestd tulee yksilolle itselleenkin térked asia (Deci & Ryan 2017, 180). Osallistamalla
pelaajia tekemiseen he saavat myds automaattisesti enemmain mahdollisuuksia vaikuttaa, tehda
omia valintoja ja ratkaisuja. Yksilon sisdsyntyinen tarve itsemédrdédmiseen toteutuu (Deci &

Ryan 2017, 10-11).

“Esimerkiksi nuorten 18-vuotiaiden maajoukkueessa, meilld oli semmoinen
perinne, ettd joka kesd yks hyokkdysjuttu on sellainen, jonka pelaajat saa kehittdd.
Ja ne saa raamit siihen, ettd minkdlainen joukkue meilld on ja minkd tyyppisid
pelaajia. Mikd vois olla semmoinen mikd vois tuoda jonkun hyvdn lisin meille. Se
ei ole edes, olennaista kuinka paljon sitd kéytetddn. Kulkee kisikéidessd siind
omistajuuden kanssa. Pitdd syntyd tunne siitd, ettd tdmd ei ole valmentajan

egoprojekti, vaan timd on meiddn juttu.” (KP)

Valmentajat ndkivit, ettd niin pelaajien ja kuin valmentajan persoona vaikuttaa sithen, miti
henkildiden kyvyistd on otettavista irti tai millaista kdyttdytymistd voi odottaa. Liikkuma- ja
kehittymisvaraa on luontaisesti moneen eri suuntaan, mutta jotkin asiat ovat toisille
luontaisempia toteuttaa, niin kentdlld kuin sen ulkopuolellakin. Se on samalla valmentamisen
haaste, mutta myos resurssi, jonka mahdollinen hy6ty on hyvé tiedostaa. Valmentajan
pelaajatuntemus mahdollistaa sen, ettd pelaajista saadaan se suorituskyky irti mitéd otettavissa

on.
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“Tdd on paljon myos persoonakysymys. Osa on luonnostaan sellaisia ihmisid, ettd

ne on taipuvaisia siihen, ettd ne haluavat kokeilla erilaisia asioita.” (KP)

“Se ettd kun niille pelaajille antaa autonomiaa, antaa sen mahdollisuuden
vaikuttaa asioihin, niin ettd se hyodynnettdis. Md ymmdrrdn sen, ettd se riippuu

vdihdn persoonasta, se riippuu vdhdn siitd mihin ne on tottunu.” (JP)

Valmentamisen haasteeksi mainittiin pyrkimys ymmaértéé ja tunnistaa erilaisia pelaajatyyppeja

ja saada ne toimimaan sulavasti yhdessi, joukkueena.

Pitdd  kuitenkin  ymmdrtdd, ettd meitd on toisenlaisiakin. Esim entinen
maajoukkuevalmentaja Henrik Dettman kysyi pelaajilta aina yhden kysymyksen,
ettd mitd tamd peli on sulle. Yks vastaus oli se, etti se on kamppailua mies miestd
vastaan, toinen vastas, ettd se on shakkia. Kolmas oli sitd mieltd, ettd se on itsensd

toteuttamista ja sitd luovuutta. Tdmd on se valmentamisen haaste.” (KP)

7.2.3. Pelinomainen harjoittelu ja harjoitusympériston muokkaus

Kun valmentajilta kysyttiin luovuuden kehittdmisestd, esiin nousi useita eri tapoja, kuinka
pienilld ja isommillakin asioilla harjoittelussa voi saada positiivista, haluttua muutosta aikaan.
Valmentajat kuvasivat kokonaisvaltaisesti harjoittelutapoja, jotka kehittdvdat muiden
ominaisuuksien lisdksi myos luovuutta. Luovuus néhtiin selkeésti osana isompaa,
pelinomaisuuteen ja pelikdsitykseen liittyvad kokonaisuutta. Valmentajat nostivat esiin myos

useita konkreettisia esimerkkejd, miksi mitdkin asiaa tulisi tehda.

Valmentajat yhdistivdt luovuuden kehittymisen ylipdétinsd paremmaksi pelaajaksi
kehittymiseen, silli ne ominaisuudet, jotka johtavat luovuuteen, ovat lahtdkohtaisesti
kokonaisvaltaisesti pelaajaa kehittdvid. Esimerkiksi pelikésityksestd puhuttaessa ekspertin
erinomainen kyky havainnointiin ja paitoksentekoon voidaan ndhdi pelaamisen tehokkuudelle
olennaisena ominaisuutena, joka méarittid sitd onko hén peruspelaaja vai huippupelaaja (Wein

2004).
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“Koko harjoittelu on oikeastaan sitd, ettd periaatteessa sind opit lukeen niitd
erilaisia kaavoja (patterns), mitd siind pelissd kdytdnnossd tapahtuu. Ja pystyt

reagoimaan nithin aina vain nopeammin ja nopeammin.” (L)

Luovuuden harjoittelu haluttiin ndhdd kokonaisvaltaisena sopeutumisena pelin drsykkeisiin.
Luovuuden kehittdminen ylipdétinsd koettiin hyviksi tavoitteeksi harjoittelun suhteen.
Kéytannossd valmentajat halusivat nihda luovuuden yhtené pelikdsitystd madrittdvana tekijana:
erinomaisen pelikdsityksen voidaan ndhdd ennustavan erinomaista ongelmanratkaisua ja
paitoksentekoa, jopa luovaa sellaista, jos sellaiselle tilanteessa on tarve. Aikaisempi tutkimus
tukee tdtd nikokulmaa. (Hendry ym. 2018; Leso ym. 2017; Rasmussen ym. 2020; O’Connor
2018).

“Harjoittelun pitdisi perustua siithen (Luovuuden kehittdmiseen). Pelaajien
informaation kdsittelykykyyn ja pddtoksentekoon...se harjoittelukin on sanana
turha suomessa. Se antaa vdihdn vidrdn kdsityksen siitd, mitd silld harjoittelulla
pyritddn tekemddn. IThmisend me totutetaan itsemme tekemddn jotakin. Ollaan
hirvedn sopeutuvaisia. Harjoittelu on kans semmoista. Sihdn sopeutat sun kehoasi,

aivoja, itsedsi sen pelin vaatimuksiin.” (JK)

Valmentajat nostivat esiin kokonaisvaltaisemman, pelinomaisen otteen itse harjoittelussakin.
Harjoitusympérist6jia muokkaamalla ja asettamalla pelaajaa ongelmaratkaisutilanteisiin
voidaan pakottaa pelaajaa erilaisiin ratkaisuihin, kuten differentiaalioppimisessa on tapana

(Savelsbergh ym. 2010).

Pelinomaisen harjoittelun hyotyjd ldhestyttiin sen vastakohdan, suljetun tekniikka- ja
tilanneharjoittelun heikkouksien kautta. Toisaalta 7D -mallin mukaan tarkoituksellinen
tiettyjen harjoitteiden toistaminen tukee luovienkin ratkaisujen kehittymisté, silld perustaidon
kasvaessa helpottuvat vaativammatkin suoritukset (Ericsson ym. 1993; Hambrick & Oswald
2014; Memmert 2015). Pelinomaisemman harjoittelun koettiin lisddvén pelaajan itsendistd

tarvetta ratkoa eteen tulevia ongelmia.

"M en ite hirvedsti usko suljettuun tekniikkaharjoitteluun, silld se antaa valmiita
malleja siithen ndhden mitd se itse peli on. Pelissd valmiit toistuvat mallit ovat

vdahissd. Sen takia pitdisi olla lajiharjoittelussa ykkosprioriteetti, ettd valmentaja
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luo harjoitusympdriston silld tavalla, ettd pelaajalla on mahdollisuus ratkoa

ongelmia itsendisesti.” (JK)

Luovuuden katsottiin kehittyvdn pelinomaisen harjoittelun kautta luontevasti, silld silloin
pelaaja harjoittelee my6s mahdollisimman autenttisissa tilanteissa, samojen varsinaisessa
pelissda  vuorovaikuttavien haasteiden kanssa.  Pédéstddn  harjoittelemaan  samaa
ongelmanratkaisua, kuin mitd pelissdkin on tiedossa. 7D ohjeistuksessa pelinomainen
harjoittelu koostuu 1-ulotteisten pelien ja tarkoituksenmukaisen harjoittelun yhdistimisesta:
toisto pelitilanteista johtaa kyseisten pelitilanteiden pelaamisen harjaantumiseen (Hambrick &

Oswald 2014; Memmert & Harvey 2010; Memmert 2015).

"Valmentajan tehtdvd on luoda sinne ongelmia ja tehtdvid ja vihdn sddntojd sekd
rajoituksia. Mutta pelaajan luovuutta ja dlykkyytta pitdisi kehittdd siten ettd hdn
Jjoutuu itse niitd pelissd kohtaamiaan ongelmiaan joko yksin, parin kanssa tai
viisikkona ratkaisemaan. Tdlld tavalla ndkisin luovuutta harjoitettavan kaikista
parhaiten. Jos sd et niitd ongelmia ratko harjoituksissakaan, niitd on tosi vaikea

ratkoa peleissdkddn.” (JK)

--eikd niin vain ole semmoisia treenejd, ettd ideana on syéttdd tuonne ja syottdd
tuonne. Vaan ideana on, ettd jos se tapahtuu pelillisissd tilanteissa paljon,
harjoittelu, niin md ndkisin ettd se kehittdd niin yksilond kuin joukkueena sitd

luovuutta.” (F)

Korostettu puhe pelinomaisemman harjoittelun merkityksesté ei poista perustaitoja ja tuntumaa
hiovien drillien hyodyllisyyttd kokonaisuudessa. Kun puhutaan joukkueharjoittelusta, on
valmentajien mukaan olennaista kuitenkin kéyttdd aikaa tehokkaasti hyddyksi ja harjoitella
sellaisia asioita, joita ei yksin tai kaverin kanssa juuri pysty harjoittelemaan. 7D ohjeistuksessa
tdma toteutuu joukkueharjoittelun kohdassa (1-ulotteiset pelit). Kohdatessa joukkueena samoja
tilanteita yhd uudelleen, harjaantuu toiminta niin yksilénd kuin joukkueenakin juuri néissd
harjoitelluissa tilanteissa (Hambrick & Oswald 2014; Memmert & Harvey 2010; Memmert
2015).

“Vaan silloin kun pitdd sitd aikaa kéyttdd hyviksi, ja kun on ihmisid kokoontunut

harjoittelemaan joukkueena, niin siind hetkessd ne tilanteet mitd harjoitellaan tai
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’

valitaan sinne, niin niiden pitdd olla semmosia, mitd toistuu mydés itse pelissd.’

(JK)

Suljetummalla ja rajoitetummalla drilliharjoittelulla on valmentajien mukaan myds oma
paikkansa. Niilld voidaan spesifisti harjoitella tiettyjd tilanteita ja kasvattaa mahdollisesti
ratkaisupankkia nditd tilanteita varten. Teorian 7D ohjeistuksessa tdmad toteutuu
tarkoituksenmukaisen harjoittelun toistolla, joka korostaa perusasioiden taitotason hiomista
paremmaksi (Ericsson, Krampe & Tesch-Romer 1993; Hambrick & Oswald 2014; Memmert
2015). Kun sama tilanne kohdataan useasti eristetyssd ympéristdssd, on pelaajan hieman
helpompi 10ytdd tapoja ratkaista tilanne, silli paine ei ole samalla tavalla ldsnd kuin

pelitilanteissa. Lopulta suoritus voidaan siirtdd osaksi kokonaissuoritusta.

”---Pelaajan on pakko tehdd jokin haluttu asia, harhautus tjsp. Samalla se pelaaja
oppii loytimdcdn erilaisia keinoja pddstd ohi. Jos se harhauttaa helpotettua 1vl,
niin todenndkoisesti siind kdy silleen, ettd ku se harjoite etenee ja toistoja tulee,
niin se puolustava pelaaja osaa myés pikkuhiljaa lukea pikkuhiljaa sitd paremmin.
Jolloin se alkaa ottaan sen tietyn harhautuksen pois ja tdlloin hyokkddjd joutuu
taas mukautumaan sithen ympdristoonsd ja loytddn niitd uusia keinoja pddstd

ohitse.” (JK)

Pelinomaisen harjoittelun yksi hyoty tulee siité, ettd se kykenee toisintamaan painetta, tunnetta
ja muita ymparistollisid tekijoitd, jotka vaikuttavat suorituksiin. Télloin urheilija kdytannossa
harjoittelee myds esimerkiksi sdilyttdméén toiminnanséételynsad implisiittiselld tasolla. (Davids
2008; Jaakkola 2010; Jaakkola 2016; Rendell ym. 2011; Schmidt & Wrisberg 2008).
Pelinomaisissa tilanteissa urheilija opettelee sopeutumaan tilanteiden luomaan henkiseen

paineeseen ja kasitteleméén sita.

“Ne taidot mitd siind pelissd tarvitaan, ne liittyy aina siihen, ettd sun pitdd pystyd
lukemaan sitd ympdristod. Sitd vastustajaa, sitd joukkuekaveria. Sen pitdisi olla se
ldhtokohta sille harjoittelulle. Vihintddn jonkilainen henkinen olotila siitd, ettd

Jjoutuu kdsittelemddn sitd henkistd painetta siitd mikd tulee pelissd.” (JK)

Valmentajat nimeédvédt pelinomaisen hyokkdys- ja puolustuspelaamisen harjoittelun

toteuttamisesta ristiriitaisuuksia, jotka voivat selittdd suoriutumista erilaisissa rooleissa.
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Hyokkédyksen harjoittelun katsotaan turhan usein olleen epédpelinomaista, verrattuna

puolustuksen harjoitteluun.

“Musta silld on iso ero, ettd harhautatko sd totsan 1000 kertaa vai ihmisen.
Jadkiekossa on usein opetettu kiekollisia taitoja ilman vastustajaa. Puhutaan, ettd
puolustavan pelaajan on niin paljon helpompi pelata kiekollista vastaan. Mutta
sitten me kuitenkin aina opetetaan se puolustava pelaaja oikeeseen pelitilanteeseen.
Puolustavan pelaajan harjoittelu on aina perustunut siihen, ettd se on pelinomaista.
Monesti  ollaan  kiytetty  runsaasti  aikaa  kiekollisen  pelaajan
hyokkdysominaisuuksiin harjoitteissa, jotka ei sellaisenaan toistu koskaan pelissd.
Epdisuhta  harjoittelun  jaksottelussa oman kokemuksen mukaan vdihdn

kiistanalainen.” (JK)

Samalla kun pelaaja asetetaan tilanteisiin, joissa on tehtévi erilaisia ratkaisuja, on luovuuden
kannalta myos hyddyllistd laittaa pelaajaa tilanteisiin, missd hén saa tdysin toteuttaa itsedén.
Toisaalta ndmikddn asiat eivét ole toisiaan poissulkevia. Olennaista on, ettd pelaajalla on
erilaisia potentiaalisia ratkaisumahdollisuuksia ja pelaaja saa itse tehdd péaétoksia.

Harjoitusympdéristd ohjaa pelaajaa tietynlaiseen toimintaan.

“Hyvdn harjoitteen mittari on se, ettd kuinka monta itsendistd pdcdtostd pelaaja

Jjoutuu tekeen kiekollisena sen yhden yksittdisen harjoitussession aikana.” (JK)

Valmentajien sanomisista voidaan tulkita, ettd mitd vihemmaén rajoitteita pelaajille ympariston
puolesta tarjotaan, sitd enemmin sielld on mahdollisuuksia toteuttaa itseddn. Pelaajille tulisi
tarjota aika ja tila, jossa rajoitteet on kyetty minimoimaan, ja uuden kokeiluun olisi kannustetta.

Hyodyllisid 10ydoksia voisi kokeilla viedd itse peliin.

“Md ndkisin ettd se luovuus harjaantuu semmosissa tilanteissa missd niitd
rajoitteita ei oo hirveesti. Missd ne pelaajat saa sen sauman tehdd/harjoitella niitd
omia ratkaisuita --- vdlilld se voi helpottaa, ettd muutetaan lajin sddntojdkin véihdn,
annetaan ehkd vield enemmdn vapauksia niin saattaa loytyd jotain uusia ratkaisuja,
mitkd voidaan tuoda niiden lajin sddntojen sisdlle ja toteuttaa mahdollisesti pelissd.
Harjoitteet missd vapauksia on paljon eli niitd mahdollisia ratkaisujakin on

mahdollisimman paljon.” (JP)
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Valmentajien ohjeennuora harjoitteiden nopeamman sisidén padsemisen mahdollistamiseksi on
yksinkertaistaa ja rajoittaa alkuun, mutta nopeasti pyrkii lisédmaéin varsinainen vastustaja, jotta
pelinomaisuus konkretisoisi kokonaisuuden. Harjoitteiden aloittaminen yksinkertaisesta ja
kasvattaminen kohti varsinaista pelid luo potentiaalia pelaajien uuden oivaltamiselle. Ensin
pyritddn eristetysti ottamaan jokin taito tai tapa tehdd asia haltuun, jota voidaan sitten pyrkid
viemddn pelinomaisempaan tilanteeseen.

“Menndidn esimerkiksi koko ajan vapaampaan peliin jostain vihdn tiukemmista
sddnnoistd, aluerajoituksista. Katotaan saadaanko me sitd mitd me oltiin erikseen
siind harjoittelemassa tapahtumaan silloin kun ei ole niitd rajoitteita ja pakotteita,
ja sitten samalla pystyyks ne keksiin siind sitten muita ratkaisuja sille siind
vaiheessa, kun heitd ei endd rajoiteta millddn muulla kuin esimerkiksi lajin

sddannoilld.” (JP)

“Kdytinndssd iso osa, ldhes kaikki meiddn, tai mun teetdttimistd harjoituksista
perustuu sithen, ettd sielld on paljon ratkaisumahdollisuuksia. Ehkd ihan alkuun,
kun tulee uutta asiaa, niin se saatetaan kdydd niin ettd ei ole kuin kdytinnossda yksi
ratkaisumahdollisuus, mutta sit siihen koitetaan nopeasti tuoda se vastustaja.

Hahmottamisen helpottamiseksi.” (F)

Tavoite luonnollisesti ohjaa harjoitteiden suunnittelua. Harjoitteiden rajoitteilla ja sddnnoilla on
helppo siirtdd harjoituksen tavoitetta erilaisiin pelaamisen yksityiskohtiin, niin joukkue- kuin
yksil6harjoittelussakin. Harjoitus voi fyysisesti olla samanlainen kuin ennen, mutta verbaalisten
ohjeiden, toiveiden ja tavoitteiden asettelulla voidaan vaikuttaa paljon sithen, millaista
toimintaa itse harjoitteessa lopulta tapahtuu. Usein on my0ds hyoddyllistd kommunikoida
pelaajien kanssa siitd, mihin suuntaan harjoitetta olisi hyvé viedd. Valmentajan tulee kdyttda
hyodykseen pdivittdin lukuisia vuorovaikutustaitoihin kuuluvia puolia: kommunikaation ja
kuuntelun taitoja, palautteen antamisen taitoja ja taitoja valmennusympdériston ilmapiirin

luomisen suhteen (Robinson 2010).

“Harjoituksissa se liittyy siihen itse harjoituksen suunnitteluun, mietitddn mikd on
tavoite ja sen jilkeen me luodaan sinne sddntdjd ja raameja. Periaatteessa kaikki

perusjutut milld voi ikddn kuin manipuloida harjoitetta. Ohjeet tietenki myos.
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Kerrotaan mitd halutaan, kerrotaan mitd toivotaan. Vililli voidaan mennd
enemmdn semmosen ohjatun oivaltamisen kautta, vdililld annetaan enemmdn
saumaa niille pelaajille keksid sitd, luoda sitd harjoitetta siind samalla ku se

etenee.” (JP)

Valmentajat nostivat esiin yhdessd harjoittelun merkitystd ongelmanratkaisutilanteissa, jotta
luovuus ja soveltaminen saadaan luontevaksi osaksi joukkuepelid. Tdlloin ne saadaan osaksi
joukkuepelin jdrjestelméllisyyden periaatetta: joukkuekaverit tulevat tietoisemmiksi toistensa
mahdollisista soveltamisen yrityksistéd pelin aikana (Lumela 2007).

“Jalkapallossa ollaan siind joukkuemuodossa...sitten ne pystyy keskenddn
loytdmddn sitd kemiaa niissd tilanteissa, koska vaikka jos puhutaan syotostd, niin
se vaatii aina sen, ettd se vastaanottaja on mukana siind tilanteessa. Mahdollisesti
se vaatii sen, ettd se kolmas pelaaja on tehnyt sen tilan, liikkunut pois, vienyt pakin
pois, ja joku tdyttdid sen tilan ja se eka kundi ymmdrtdd vield syottdd sen sinne
oikeeseen aikaan. Jos halutaan joukkueen luovuutta kehittdid, niin pelaajien pitdii

vhdessd tehdd niitd asioita, ettd se saadaan sinne itse kdytdntoon.” (JP)

Valmentajat nostivat esiin myds varhaisen nuoruuden monipuolisen vapaan pelailun tarkeyden.
Teorianosuuden 7D ohjeistuksessa se on my0s tunnistettu yhtend merkittdvimpénd luovuutta
kehittavina tekijana (Fardilha & Allen 2019; Memmert 2011a, 2015; Roth 2005).

"Myos varmasti yksilond(luovuus kehitettdvissd)...varmasti myés jollain tavalla
luovaksi pelaajaksi kehittyy silld, ettd ldpi eldmdnsd pelaa paljon kaikkea ja

monipuolisesti.” (F)

“Silld tavalla harjoitettavissa, ettd timmdinen ei strukturoitu piha-hontsd
pelaaminen on sellainen asia joka sitd selkedsti edistdd. Eli ne jotka on tehneet
paljon sitd omaehtoista pelaamista. Ja sen ei tarvi olla edes oma laji, vaan se voi

olla, ettd on pelattu tossuldtkdd tai futista tai mitd tahansa.” (KP)

Kannustamalla ja luomalla ympéristo sellaiseksi, missd pelaaja on jatkuvasti ldsnd ja mukana
erilaisissa tilanteissa pelaaja oppii hyddyntdmidin toteutettavissa olevia mahdollisuuksia

monipuolisesti hyvikseen. Hassuttelulla, rentoudella ja ennakkoluulottoman sallivan asenteen
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avulla pelaajat kykenevidt heittdytymddn ja tdten kokeilemaan itselle uusia ratkaisuja.
Harjoittelutyylien vaihtelu toimii my0s motivointina ja piristeend, jolla voidaan parhaassa
tapauksessa pelinomaisesti testata &dsken opittuja asioita. Tédstd harjoituksien lopuksi

toteutettava vapaa peli on hyva esimerkki.

“Millaisia? No siis aivan laidasta laitaan. Aika hulluista ideoista ja ihan siis
vksiloharjoitteluista, ettd kokeillaas tdillaista vaikka juomatauolla, ihan siihen asti

ettd tehdddn vaikka joukkueiden pelejd, missd on kannustimia erilaisiin juttuihin. “

(L)

“Kyl md ldhtisin niistd (pelinomaisista) harjoitteista. Pelihdn on leikkid ja lapsi
oppii luovaksi kun se leikkii. Vuorovaikutuksen nden siind tdrkednd. Mielestdni
niitd yksilotaitoja kehitdt silloin parhaiten, kun on pallollinen ja palloton. Kun on
hyokkddvd pelaaja ja puolustava pelaaja. Ja jonkunndkoinen kilpailu ja kisa tai
leikki. Et se leikkimielisyys on tdrked osa sitd harjoittelua, ihan milld tasolla

tahansa.” (JK)

“Ndkisin ettd sen luovuuden kanssa ja siihen luovuuteen rohkaisemiseen on paljon
hyotyd siitd, ettd tehdddn ihan jotain siihen itse lajiin liittymdttomid asioita, ja

niissd korostetaan sitd (luovuutta) ja pyritddn saamaan luovuutta esiin---" (JP)

Valmentaja voi viestid harjoittelun vapauksia ja haastavuutta eteenpdin pelaajille. Jotkin
harjoitteet vaativat enemmain keskittymistd esimerkiksi uusiin sovittuihin asioihin, jolloin
pelaajan oma yksilokohtainen pelaaminen voi kérsid siitd. Vaikka huomio on oman kehon
ulkopuolella, on kdynnissd vahva kokonaisuuden prosessointi: esimerkiksi “olenko oikeassa
paikassa” tai “pitikd nyt syottdd tuonne” voivat kuvata pelaajien tuntemuksia ndissé tilanteissa.
Toiminnansddtelystd tulee eksplisiittistd, kankeaa ja hidasta, joka on uuden opettelussa
kuitenkin normaalia (Davids 2008; Jaakkola 2010; Jaakkola 2016; Rendell ym 2011; Schmidt
& Wrisberg 2008). Viestimélld ja ennakoimalla eteenpdin niitd tuntemuksia, voidaan
pelaamiseen saada enemmén rentoutta, jolloin suoriutuminenkin voi parantua. Harjoitteille
voidaan nimetd ja asettaa erilaisia tasoja, jolloin tdhén opetetut pelaajat tietdvit heti, millaista
toimintaa on luvassa, ja millaista tekemistd heiltd odotetaan. Tasoilla voidaan viestid

esimerkiksi sitd, mihin pelaajan tulee harjoitteessa keskittyé ja kuinka paljon.
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“«“

utta kyl me kdytetddn erilaisia tasoja siind, ettd kuinka paljon jossain
harjoitteessa tulee asiaa, mitd se pelaaja joutuu ajatella. Joten siitd voi olla myés
hyotyd, ettd ne ohjeet on joskus vihdn l6yhemmdt. Ja sd jdtdt pelaajalle, ketjulle
enemmdn mahdollisuuksia toteuttaa itseddn. Se voi olla motivoivaa. Voi saavuttaa
flow tilan, ettet joudu kauheasti kdsittelemdcdn informaatiota, samaan aikaan kun
pelaat. Joten vililld esim harjoituksissa on osia, mitkd ei ole niin tiukasti

ohjeistettuja kuin toiset.” (F)

7.2.4. Nuoruusvaiheen harjoittelun erityispiirteiti

Valmentajien mielestd nuoruuden harjoittelua ja pelejé tulisi toteuttaa selkeésti eri perusteilla
kuin ammattilaisurheilua. Pelaamisen ja harjoittelun tulisi nuorena sisiltdd enemmin vapauksia
jaitsensd toteuttamista. Toisaalta monet nuoret ovat tdhin luonnostaankin taipuvaisia ulkoapdin
asetettuja sddnt6ji ja raameja uhmaavan kasvuvaiheensa takia, jota my0s suorana
suomennoksena voidaan itsekeskeisyydeksi (Egocentric) kutsua (Gonzélez-Villora ym. 2015).
Valmentajat puhuvat hetkellisen menestymisen ilmidsté, jossa kaikki tdhtdd juuri seuraavan
pelin voittamiseen, jolloin tehdyt valinnat esimerkiksi harjoittelun suhteen eivit vilttimatta ole
pitkékestoisesti hedelmaéllisid pelaajien optimaalisen kehittymisen kannalta. Hetkelliseen
menestymiseen  panostaminen  nuoruusidssd  pelaajien  kehitysvaiheessa  ohjaa
pelaajakehittymisen fokusta mahdollisesti litkaa pois asioista, joiden kehittyminen olisi tarkedd

tulevaisuutta ajatellen. Sama ongelma on tiedostettu Collinsin ym. (2019) tutkimuksessa.

“junioripuolella se tulos ei sais ohjata sitd pitkdd pelid, mitd niiden lasten ja
nuorten kanssa tehdddn. Sielld md kannustaisin enemmdn siihen pelaajien
luovuuteen. Ja sitten ku se pyramidi nousee sitd kdrked kohti, niin sitten aletaan
puhua voittavasta jddkiekosta. Mun mielestd sitd hetkellistd menestymistd pitdis
alkaa mittaamaan vasta sitten kun tullaan ammattilaisurheiluun. Sitd aikaisemmin
silld hinnalla milld hyvdnsd voittamisella ei ole sijaa. Jos halutaan niitd pelaajia
kehittdd. Ne virheet kannattaa tehdd nuorempana, se tuo kuitenkin kokemuksia
huonoista hetkistd ja miten niistd noustaan. Ammattilaistasolla litkutaan
Vksittdisen pelin voittamisen, ddrimmdisen menestysndlkdisen ympdriston kanssa.
Edustuksen valmennuksessa tehdddn harjoitteita, mitd en tekis mistddn hinnasta

nuoruusvaiheen pelaajille. “ (JK)
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Lyhytkatseinen tulosorientoituneisuus kddntyy herkdsti haitaksi myds aikuisidan huippu-
urheilussa, silld yksipuolinen oman kapeahkon roolin hoitaminen voi ndivettdd pelaajan
osaamisen melko kapeaksi.

“Jos me kokoajan totutetaan pelaajat liigatasolla siihen, ettd sd saat valmiita
vastauksia jne. Sd oot 30v ja sd yhtdkkid huomaat, ettd yksittdisessd tilanteessa
sulla on huonommat taidot kuin silloin kun sd tulit liigaan. Se tapahtuu aika
monelle, se tapahtui itellekin. Ja sitd tapahtuu. Kun katot tuossa 30v dijid niin
niiden pelivdlineen hallintataidot on oikeasti aika suppeat, kun heitd on totutettu
siihen, ettd sd pelaat taktisesti ddarimmdisen kurinalaisesti. Sun harjoittelu on aika
vksipuolista. Sd monotonisesti pelaat pelid sun vahvuuksien kautta. Et kehitd sun
heikkouksia. Koska se peli monesti vaatii ammattilaistasolla sitikin. Me tehdddin
siitd harjoittelusta liian yksipuolista. Ollaan kadotettu omalla toiminnalla se

luovuus itsestimme. Mitd ois voinu vaikka sen 10v aikana kehittdd. “ (JK)

Vaikka valmentajat haluavatkin pddsdéntoisesti sdavyttdd luovaa paitoksentekoa pelaajille ja
harjoituttaakin sitd pelinomaisissa harjoituksissaan, varjostaa korkeita sarjatasoja ja
ammattilaisurheilua tietynlainen lyhytkatseisuus. Valmentajat kokevat, ettd usein parempia
tuloksia lyhyelld aikavélilldi on mahdollista saada keskittymdlld rajoitetusti tiettyihin
pelitilanteisiin tai taktiikoihin. Eli kdytdnnossd harjoitella perusasioita kuntoon rajoitetussa
ympdéristossd. Tallaisten prioriteettien on todettu olevan luovuutta ndivettdvid (Rasmussen ym.
2019). Kéytidnnossa télld tavalla voidaan 7D: mallin ohjeistuksesta tiyttdd muutama kohta,
mutta vapauksia tai mahdollisuuksia kehittdd heikkouksiaan se ei pelaajille juuri tarjoa.
Luovuuden laajempi tietoinen harjoituttaminen onkin ristiriitaisen aikaa vievdd, etenkin
suhteutettuna huippu-urheilun kiivaaseen tulospaineeseen, jossa kehitystd halutaan saavuttaa
paivitasolla (Memmert 2007). Luovuudelle koetaan selkeédd tarvetta huippu-urheilussa, mutta
kiytdnnossd sen tavoittelu mahdollistuu sielld heikosti. Luovuuden kehittimisen on ndhty

sopivan heikosti toimimiseen péivittdisen menestymisen paineen alla. (Rasmussen 2020)

“Mikd on tarkeetd. Ammattilaisjddkiekossa se aika kdytetddn siihen, mikd palvelee
eniten voittamista. Koitetaan mahdollisimman Ilyhyessd ajassa saamaan
mahdollisimman hyvd vaikutus, vaikka tiedostaen samalla sen, ettd se on aika lyhyt
aikainen vaikutus pelaajien kehittimisen kannalta, heiddn pitkdlld omalla

polullaan. Eli keskitytidn asioihin jotka tois sen voiton lyhyelld tdihtdimelld.
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Ammattilaisurheilussa ndin. Yks kausi se on niin hektinen, silloin on ehkd
hyodyllisempdd tehdd asioita, joissa sitd ratkaisumahdollisuuksien valikoimaa

kavennetaan, jotta siitd pelistd saadaan kurinalaisempaa.” (JK)
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7.3. Luovuuden merkitys kilpailuedun luomisessa ja haittojen minimointi

Valmentajat tiedostivat luovuuden potentiaalin kilpailuetua luovana tekijand. Data ja meta
madrittdvat uudenlaista kilpailuedun syntymistd, jossa olennaista on my0s tiedostaa oman
joukkueensa materiaali, ja se mihin aikaa halutaan panostaa. Minimoidakseen luovuuden
mahdolliset haitat ja toisaalta luodakseen luovuudelle tilaa kentdlld, valmentajat kayttavét
hyddykseen pelaamisen raamittamista. Pelaamisen raamittaminen mahdollistaa autonomian
tuloksellisuuden, samalla minimoiden liian autonomian haittoja. Olennaista on my0ds varmistaa,
ettd tietyt pelin perusperiaatteet kentdlld toteutuvat. Kuva 5 havainnollistaa luovuuden
optimaalista polkua kilpailuedun saavuttamiseksi ja tdten yhteenvetdd tutkimuskysymys 3:n
vastauksia. Siind luovuuden haitat pyritddn minimoimaan tavoittelemalla tuloksellista
autonomiaa ja kéyttden hyviksi pelaamisen raamittamista. Kuvion tasot ovat ylhiilti alaspéin

eteneva looginen jatkumo, missi edellinen kohta mahdollistaa seuraavan toteutumisen.

Datan ja metan synnyttimét haasteet

l

Luovuuden hyvéksikéytté joukkuepeli huomioiden

l

Ratkaisuna pelin raamittaminen

l

Tuloksellinen autonomia

l

Jéarjestelméllisyyden periaate toteutuu

l

Luovuus mahdollistuu minimoiden haitat

l

Kilpailuetu

KUVA 5. Kilpailuedun tavoittelu luovuuden kautta.
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7.3.1. Metan ja datan huomiointi kilpailuedun saavuttamiseksi

Data ja metan muodostuminen kulkevat kési kddessd. Nykypédivan datan saatavuus
mahdollistaa uuden metan tunnistamisen entistd paremmin ja entisti tarkemmassa seka
pienemmissd muodossa. Pienid peliin vaikuttavia asioita kyetdin huomioimaan entisti
tehokkaammin ja siten kopioimaankin osaksi omankin joukkueen pelid. (Hemmingsen 2023;
Kokkinakis 2021) Meta eldd koko ajan omaa eldméénsd, silld ns. voimassa olevan metan
yleistyminen vaikuttaa taas siithen, kuinka sitd vastaan pyritddn luomaan jotain uutta ja
toimivaa. Se on omalla tavallaan kivi-paperi-sakset tyyppinen kierre, jossa hallitsevan metan

syrjayttdminen voi kuitenkin tapahtua suurellakin viiveell.

"Mitd korkeammalla tasolla ja mitd parempia pelaajia vastaan pelataan, sielld on
semmoinen pikku peli pelin sisdlld kokoajan menossa. Mitd paremmalle tasolle
mennddn, sitd enemmdn se vain vaatii vain hurjempii ja hurjempii uusia ideoita,

ettd se tuntuu luovalta sen jilkeen.” (L)

“Onko se sitten luovuutta onks se jotain muuta mutta joka tapauksessa omat
pddtokset sielld mitkd vihdn poikkeaa siitd joukkuetaktiikasta, niin ne on ne mitkd

usein ratkaisee ne pelit.“ (JP)

“Sitten kun joukkuepuolustukset on parempia niin on valtava asia, ettd sd pystyt

kaverille ostaan sen kymmenyksen lisdd aikaa.” (KP)

Luovuudesta saatava kilpailuetu liittyy ldheisesti dataan ja metaan, silld jdlkimmaisistad
molemmat maéarittdvat luovuuden toimivuutta. Data voi esimerkiksi kertoa, mitd tehdain
kentdlld harvoin ja toimivatko ndmé harvoin tehdyt asiat milld todennédkoisyydelld. Meta
vastavuoroisesti voi maarittdd sitd onko usein kentdlld tehdyt asiat muodostuneet tehokkaaksi,
trendaavaksi pelityyliksi, jota useammat joukkueet jo kdyttavit. Kilpaurheilussa kaikki tdhtda
pelaamisen tehokkuuteen, toimivuuteen ja siten voittamiseen. Tamé synnyttddkin tehokkaasti

uusia, luovia tapoja pelata pelié.

“Jos sulla on periaatteisiin sisdllytettynd useampia erilaisia mahdollisuuksia

ratkaista tilanteita, tekee se kdytinnossd siitd skouttaamisesta aika hankalaa.
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Toisaalta jos sulla on 48 pelikuviota, jotka menee aina samalla tavalla, ja kun tuo

huudetaan se menee aina ndin. Niin jossain vaiheessa niihin pddsee kdsiksi.” (KP)

“Mulla on semmonen henkilokohtainen missio: lentopallovallankumous. Eli
vksinkertaisesti vain tuhota kaikki semmoinen vanhanaikainen ajattelu, ettd ndin

ollaan aina tehty. Noh minkd takia, no sen takia koska me ei tiietd.” (L)

Valmentajat kokevat metojen synnyn ldhtevén tarpeesta tehdd jotain toisin, silld muuten ei
parjété tarpeeksi hyvin. Pyritddn pelaamaan vallalla olevaa pelityylid vastaan siten, ettd omat

mahdollisuudet voittoon paranisivat (Street F 2023).

“Isoimmat innovaatiot syntyy keskikastin joukkueissa, ne, jotka on pienemmdlldi
budjetilla joutuu miettimdcdn, ettd mistd ne saa kilpailuedun suhteessa, ettd ne vois
pdrjdtd jdttildisille. Eikd ne varmaan siltikddn tuu pdrjddmddn, kun vain
satunnaisesti, mutta ne pystyy nostamaan prosentuaalista mahdollisuutta pdrjtd.
Maksimoidakseen omat resurssit, pitdd yrittdd miettid jotain mikd pystyis haastaan

vallalla olevat trendit. Siitd pelin evoluutio syntyy aina.” (KP)

Muuttamalla jotain sellaisissa tilanteissa, jotka toistuvat pelissd eniten, voidaan jopa luoda
itselle uudenlainen pelityyli. Jos tdméd tapa toimii, yleistyy se todenndkdisesti muidenkin
joukkueiden tekemisessd (Hemmingsen 2023; Kokkinakis 2021).

“Jos koripallossa on 90 pallonhallintaa per joukkue per peli, niin niitd on silloin
180 yhteensd siind pelissd. Jolloinka myds roolinvaihtoja on 180. Jos sd mietit
sitten siind, miten synnyttdd metoja, niin ensimmdinen ldhtékohtahan pitdd olla

siind, ettd mitkd asiat toistuvat kaikista useiten siind pelissd.” (KP)

Vaikka oma pelityyli olisi vastustajalle tdysin tiedossa, niin se ei ole aina voiton tae. Vaikka
tietdisikin mitd vastustaja tekee, voi sitd vastaan olla edelleen vaikea pelata, jos vastustaja pelaa
riittdvin hyvin. My0s pieni oman pelin palasien sekoittaminen voi riittdé, etenkin kun tasoerot
ovat pienet. Omaa tekemistiin ei kannata mydskéén litkaa sekoittaa. Vaikka vastustajalla usein
on paljon dataa kaytettdvissddn, ei sithen voi aina suuresti adaptoitua. Pelin raamit on hyvé pitda

samoina. Luovuus tdssd suhteessa ei voi toimia itseisarvona. Hyvén tuloksen saaminen on aina
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tasapainottelua ndiden seikkojen keskelld. Luovuuden kdyttdminen on viline, mika voi auttaa

vastustajan voittamisessa.

“Aika pitkdlle me ollaan tdnd vuonna pdditetty ettd pdrjdtdcdn silld, ettd tehdddn sitd
mitd meiddn vastustajat tietdd, ettd me tehdddn. Mutta silti se toimii tosi hyvin. On
muutamia hetkid, jolloin me tehdddn vdhdn jotain muuta. Ei silld oo oikeastaan
hirvedsti vilid, ettd vastustaja tietdd mitd me tehdddn, jos me tehdddn se tosi hyvin.
Esim toi joukkue jota vastaan me nyt pelataan(semifinaaleissa), niin me ollaan
havitty tiukat pelit, ja oikeastaan just nyt me niinku haetaan muutamaa eri ratkaisua

niihin tilanteisiin, muutamiin erdn loppuihin. Pientd sekoitusta. “ (L)

“10-15 pelid kun on pelattu liigassa, niin jokainen vastustaja tietdd miten pelataan
ja mitkd ne isot kuviot sitten on. Siind alkaa sitten se kilpajuoksu siitd, ettd kuka
pystyy sen oman pakettinsa pelaamaan paremmin, ja sitten ettd kun tulee niitd

virheitd pelissd, niin kuka pystyy siind sitten hyodyntimdcdn ne hetket.” (JK)

Valmistautumisen vastustajien kohtaamiseen voi erdén valmentajan mukaan tiivistdad yhteen
lauseeseen. Kilpailuetua lyhyelld aikavélilla haettaessa on olennaista keskittya sithen, mika

joukkueen harjoittelussa on tdrkeéd juuri silld hetkella.

“Win anagrammi = whats important now” (KP)

Yksiloiden tekemien ratkaisujen merkitys pelien ratkaisemisen suhteen kasvaa, kun vastustaja
on paremmin valmistautunut. Valmentajat korostavat pelaajien henkistd valmistautumista, jotta

he kykenisivit saamaan itsestdéin parhaan irti oikeassa paikassa.

“Jos se vastustaja on hyvin valmennettu, sielld pystytdidn alkaan eliminoimaan niitd
meiddn uhkia, ne on pystyny kattoon videolta asioita, ne tietdd lihtokohtaisesti
miten me joukkueena hyokdtddn, miten me joukkueena murtaudutaan, mutta
nimenomaan silloin se on niistd pelaajista kiinni, ja se on sitten tdysin heiddn
ansiota kun ne keksii niitd ratkaisuja miten haavoittaa puolustusta, joka odottaa

meiltd tiettyjd juttuja mitd me ollaan joukkueena harjoiteltu.” (JP)
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“——ja tiedetddn nyt jo, ettd miten ne pelaa. Ne tietdd tasan tarkkaan miten me
pelataan, minkdlaisii pelaajia meilld on, miten me halutaan pelata. Sithdn se alkaa
se kissahiiri-leikki, silleen ettd me koitetaan klassisesti pelaa sitd omaa pelidimme,
niin paljon paremmin kuin mitd he pelaa. Sit tullaan semmoseen henkimaailman
Juttuihin, valmistautumiseen. Ettd miten henkilokohtaisesti valmistautuu henkisesti
Jja psyykkisesti. Tottakai pitdd myds fyysisesti valmistautua. Mutta ennen kaikkea sd
oot henkisesti valmis pelaan sellaista pelid, suoritustila yms. Se on ehkd se
valmentajan ykkosjuttu. Tdssd vaiheessa kautta ku on pelattu 50 pelida. 10 pelid

jéljelld.” (JK)

Monipuolisuus ja joustavuus joukkueen taktiikoissa ja pelisuunnitelmissa tekeviét sitd vastaan
pelaamisen todella haastavaksi.

“Jos vastustaja koittaa tdysin lukea jonkun meiddn tehokkaan kuvion, niin sehdn
jattdd meille auki jotain muita vaihtoehtoja. Joukkueen pelitapa ei saa olla liian
kankea. Et sielld on tilaa uudelle. Meiddn kuviot on tuplaantuneet kauden aika ja
pelitapa kehittynyt. Ollaan joukkueena opittu uutta ja opittu pelaamaan erilaisia
vastustajia vastaan ja hyodyntdmddn niitd tilanteita ehkd monipuolisemmin. Sd
pystyt valmistamaan sitd joukkuetta etukdteen siihen, ettd vastustaja saattaa tehdd
ndin ja ndin ja lukea tdtd juttua. Silloin voi tehdd jotenkin toisin. Myos ennakointi

siind ohjeistuksessa.” (F)

Valmentajat kuvailevat tapahtumia peleissd valintojen tekemisend, joissa poiketaan
joukkuetaktiikoista. Kun on monipuolisesti erilaisia tapoja pééttdd tilanteita, on oikeiden
vastavalintojen tekeminen vastustajalle vaikeampaa. Téllaisessa hyvin rajoitteisessa tilanteessa
etu siirtyy pallolliselle, silld palloton joutuu silloin puolustaessaan reagoimaan suoritukseen, tai
ennakoimaan tilanteeseen sopivan oikean vastatoimen. Molemminpuolinen oletusprosessi

kdynnistyy (Dutta & King 1980).

“Se peruspaletti meidin joukkueessa on jo sellainen, ettd sieltd loytyy kaikenlaista.
Koittaa keksid uusia malleja sinne kokoajan. Ja mitd paremmin se toimii, niin sitd
hankalampi sitd vastaan on pelata. Vaikka sd tieddt ettd ne tekee ndin, mut sitte se
todellisuus on silti, ettd sen pysdyttiminen on tosi hankalaa. Sen pysdyttiminen

vaatii jotain valintaa, ja jos sd teet vidrdn valinnan niin sd et pysdytd sitd. “ (L)
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“«

os miettii itse pelin sisdlld sielld niiden pelaajien kohdalla, niin se ettd vdlilld

pystyy poiketa siitd joukkuetaktiikasta, niin nehdn on usein niitd voittavia tekoja.”

(JP)

Valmentajat tunnistavat epdmetamaisen pelin potentiaalin luoda kilpailuetua. Haasteena on
sulauttaa uudet toimivat tavat pelata pelid mahdollisimman tehokkaasti oman joukkueen
pelitapaan. Niiden toimimisen aikaikkuna voi olla lyhyt, joten joskus joukkueet saattavat myos
pantata néitd ratkaisuja tdrkeimpiin peleihin, esimerkiksi pudotuspeleihin. Tulee myds
huomioida, ettd samoja ratkaisumalleja saatetaan pian myos kéyttdd omaa joukkuetta vastaan.
Kaikki uusi ei myodskddn aina toimi, joten tulee olla tarkka, mihin aikaansa kdyttdd. On
ajanhukkaa harjoitella ldhtokohtaisesti huonoja ideoita, ja hyvienkin ideoiden hyvi toteutus
vaatii joukkueelta ja pelaajilta tietoista panostusta. Ndin ollen valmentajan tietty rohkeus ja
sallivuus uusien asioiden suhteen voi osoittautua tirkedksi, joukkueen muista erottavaksi
tekijaksi. Joukkueelle voidaan myds pyrkid luomaan vahvaa identiteettid, tietynlaista pelityyliin
liittyvéa tekemistd, joka on hieman erilainen kuin muilla. Tall6in téstd voi muodostua hieman

metasta poikkeava, kilpailuetua luova tekija.

“Ensinndkin jos sun oma joukkue pddsee, sinne aallonharjalle ns. Niin tekeeks
sitten vihdn jotain toimivaa tapaa ennen kuin muut tekee sitd. Niin sehdn kannattaa
huomioida ja huomioida siind alkuvaiheessa. Tulee mieleen esimerkki, futsalin se
vaihtosddnto on vihdn muuttunut. Meiddn joukkue alkoi hyodyntimdcdn sitd, niin
ettd siitd saatiin etua. Silld pystyttiin vihdn huijaan vastustajaa vaihtamaan sielld
pelin sisdlld. Ite pystytddn toteuttaan sitd uutta, mutta nyt ollaan siind tilanteessa,
ettd pitdd huomioida myds, ettd se vastustaja voi alkaa tekeen ihan sitd samaa

Jjuttua. Se ei olekaan endd meiddn oma juttu.” (F)

“Jos loyddt toimivia luovia ratkaisuja, niin ne luo sulle kilpailuetua. Ja varmasti
sun tehot nousee eri osa-alueilla. Ylipddnsd se mun idea on ollut semmoinen, ettd
se pelityyli muodostuis semmoiseksi. Ylipddtdnsd jo ihan peruspeli muodustuis
semmoiseksi, ettd sitd vastaan on vaikea kilpailla. Se on pikkaisen erilainen kuin
muilla. Niin siks dijdt treenaa esim siten ettd meiddn hydkkdysnopeus on vihdn

nopeampi kuin monella muulla. Jokainen pelaaja kéyttdd vihdn nopeampia passeja
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joka suuntaan.. Et mitd ikind tapahtuukaan. Niin sitten se on semmoinen

kilpailuetu.” (L)

Luovuus ndhdédédn keinona ohittaa metan jaykistdma pelijarjestelma. Tekemalld asioita valilla

eri tavalla voidaan yksinkertaisimmillaan yllattda vastustaja ja luoda kilpailuetua.

“Mut jos sd haluat valmentajana tehdd sitd eroa, luoda kilpailuetua niin silloin
mun mielestd se luovuus on siind erityisasemassa, ettd sd pystyt tekemddn asioita
eri tavalla, keksimddn uusia juttuja mitd muu ei oo keksinyt... kdytinnon tasolla se,
ettd sd tuot jotain uutta sithen sun valmentamiseen mitd muut ei todenndkoisesti
tekis, se on mahdollisuus luoda sitd kilpailuetua, kun on kaikki data kéytinnéssd

saatavilla” (JP)

“Miksi halutaan olla luova. Yksi ndkokulma on se ettd jos me tehdddn muutoksia,
on se ettd me keksitddn keino olla parempi, keksitidn keino olla tehokkaampi,
keksitddn keino olla parempi vastustaja jollekin. Ei itsestddn vaan sen takia, ettd
tehdddn jotain erilaista. Joskin jos ideoit, niin jotkut jutut on vain helvetin huonoja.
Sitten pitdd vaan pddstd niistd nopeesti irti. Koska niistd ei ole mitddn kilpailuetua.

Sen takia keksittdis jotain, ettd siitd tulisi kilpailuetua.” (L)

Nykyisin dataa on kédytdssd pelien analysoimiseen melkeinpd rajoittamattomasti. Sitd voidaan
kayttad hyviksi monellakin eri tavalla. Se voi vahvistaa jo tehtyjd havaintoja, mutta sen avulla
voidaan myos tehdé uusia 16ytdjé tai havaita muuten pimentoon jiéneité asioita. On mahdollista
saada selville hyvinkin yksityiskohtaisesti, miten muut joukkueet pelaavat. Ja sama data on
muilla kéytossd omasta joukkueesta (Wright, Carling & Collings 2014.) On oleellista
huomioida tdmi seikka, mutta on tdrkedd huomioida myds kaikki ne muut asiat, mitkd peliin
vaikuttavat. Ajankdyton optimointi alkaa muodostua tdrkedksi. Kdaytetddnkd aikaa oman
joukkueen oman pelin kehittdimiseen, vai muiden pelid vastaan pelaamiseen? Kannattaako
kaikkea toimivaa edes yrittdd kopioida? Kannattaako kenties luoda ihan oma, hieman muista
poikkeava pelitapa? Vai tulisiko kuitenkin rakentaa mahdollisimman toimiva kokonaisuus
niistd palasista, mitd jo hallussa on? Valmentajan valmennusfilosofia méérittda pitkalti sité,

milléd keinoin hén uskoo saavansa joukkueensa menestyméén. (Cushion & Partington 2016).
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“Data antaa jonkinndkoistd suuntaa. Joko se kertoo, ettd tunne on vddrdssd tai
sitten se vahvistaa sitd, ettd tunne oli oikea. Ettd se pelistd jddnyt tunne, ettd vitsi
me pelattiin hyvin. Miltds ndd pelit ndytti, mehdn mitataan sitd pelid.: hyvd pelihdn
suomalaisessa  jddkiekossa tarkoittaa sitd, ettd vastustajalla on vihdn
maalipaikkoja, ollaan vihdn menetetty kiekkoa ja toisinpdin ollaan onnistuttu
luomaan maalipaikkoja omalla pelilli ja onnistuttu riistimddn kiekkoja. Pidetty
pelivilinettd hallussa, onnistuneita syottoketjuja. Kaikkee timmaostd. Sitten jos me

ndilld mittareilla mitataan sitd pelid, niin se kertoo, ettd oliko se tunne oikea.” (JK)

“On tosi tarkkaa dataa tietokoneohjelmilla, tilastoilla ja kaikilla saatavissa. Loytyy
appi, mistd md saan minkd tahansa lentopallopelin, mikd on pelattu maailmassa,
niin saan sen huomenna ladattua. Pystyy seuraamaan ihan mistd tahansa kaikkia

pelejd. Sitd dataa on vihdn liikaakin siind suhteessa.” (L)

Pelkkd copy-paste ei valmentamisessa yleensd toimi parhaalla mahdollisella tavalla. Kaikkea
ei voi kopioida, mitd muu tekevit. Sitd rajoittavat useat eri asiat, esimerkiksi oman joukkueen
pelaajamateriaali ja kdytossd olevat resurssit.

“Mut se mitd siind pitdd huomioida valmentajana on myés se ettd miten se siihen
omaan ympdristoon sopii. Sitdkin ndkee, ettd katotaan ettd joku huippujengi pelaa
tosi ndtisti, sitd aletaan ihannoida, se halutaan tuoda siihen omaan tekemiseen
mutta sitten pitdd miettid onko se tarpeellista, onko se mahdollista silld omalla
pelaajamateriaalilla... kannattaa aina se oma ympdristo ottaa huomioon siind, ettd
miten nditd uusia muoti-ilmioitd pelityyleissd, taktisessa tekemisessd tuo omaan

ympdristéon. *“ (JP)

“Kuinka paljon kéytetdidn aikaa oman konseptin harjoitteluun vs kuinka paljon
harjoitellaan pelaamaan sitd vastaan mitd vastustaja tekee--- Sd voit yrittdd tehd
sitd mikd on tilastollisesti toiminut, mutta jos sulle ei ole niitd palikoita milld sd
voit tehd sitd tehokkaasti, niin et sd pdrjdd. Jalkapallossa jos sulla on Chelsea,
jonka budjetti on 10x se mitd sun joukkueella, niin jos sd yritdt pelata samallalailla

kuin ne, mutta huonommilla palikoilla, niin ei se toimi.“ (KP)
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Datan kasvanut miéra johtaa vadjaamatta my0s siihen, ettd toimivia pelityylejd kopioidaan ja
kyetddinkin kopioimaan entistd paremmin. Samalla se on johtanut myds siihen, ettd
pelaajakehitys pyrkii tdyttdiméédn kulloisenkin metan tarpeita. Pelaajilta odotetaan ja toivotaan
semmoisia ominaisuuksia, mitkd sopivat pinnalla olevien pelityylien tarpeisiin. Tdméd on
johtanut lajien jopa voimakkaaseenkin evoluutioon, jossa tiettyjen roolien erityistaitajille on
alati enemmin kysyntda. (Harper 2021; Norton & Olds 2001; Wallace & Norton 2014) Metat
levidd, ja samalla tulee todella arvokkaaksi oppia 10ytdmddn tapoja pelata tehokkaasti
kulloinkin voimassa olevaa metaa vastaan. Samalla ei toimiviksi todetut pelitavat hividvit

kaytostd nopeammin.

“Vuosikymmenittdin muuttuu aika paljonkin peli. 30-vuotisen eldmdni aikana oon
ndhnyt sen hetken, kun se informaation mddrd on rdjdhtinyt kdsiin, et miten
nykyddn esim Suomessa jo aladivarijoukkueilla on kdytossd eri data-
analyysisovelluksia. Se on kehittinyt ja nopeuttanut sitd, ettd miten tdmmoset meta
Jjutut levidd. Jos on ammattitaitoa ja jaksat ndhdd sen vaivan, ettd skouttaat
vastustajat hyvin, niin jos semmoinen hyvddn lentoon pddssyt joukkue ei pysty
kehittddn sitd peliddn, luomaan sinne jotain sopivaa arvaamattomuutta sinne niin

se otetaan aika nopeaa kiinni se etu nykypdivind” (JP)

Valmentajat kokivat, ettd heiddn edustamissaan joukkuelajeissa on vield lukuisia
konkreettisesti pelaamiseen liittyvid toimia, joiden voi ndhddin kehittdvan pelid eteenpdin. On

tirkedd, ettd pelaajien ymmarrys ndistd mahdollisuuksista edelleen kasvaa.

“Futsalissa nyt viimevuosina vastustajat avaa pelid jatkuvasti maalivahdin avulla,
koska silloin saa pelin helposti auki. Valmentajana tulee huomioida, et onks toi
semmonen juttu, mitd meiddn joukkueen kannattais tehdd. Pitdisko meiddn alkaa
kehittid maalivahteja sithen suuntaan ettd ne pystyis jalalla avaan sitd pelidd.
Siihen on todndk syynsd, ettd joukkueet alkaa tekemddn asioita tietylld tyylilla. Sit

on valmentaja sen eessd, et onks toi semmonen juttu mitd meiddnkin kannattaa

alkaa tehdd.” (F)

”Lentopallossa on lajina aika paljon mahdollisuutta vield tehdd erilaisia tilanteita.

Koko pelin peruspaletti ei tule niin paljon muuttumaan, mutta pelaajat tulee
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)

ymmdrtdmddn sielld pelin sisdlld sellaisia tilanteita, joita voi pelata eri tavalla.’

(L)

7.3.2. Pelaamisen raamittaminen

Vaikka tavoitteena olisi luova, vapaampi ja yllatyksellisempi pelitapa, ei sitd voida ldhted
toteuttamaan joukkuepelin kustannuksella. Joukkuepelin menestyksekds toteutuminen vaatii
ympdérilleen paljon yhdessd sovittuja ja opittuja asioita, jotka ovat enemmain tai vihemmaén
samat joka pelissd (Lumela 2007). Haastatellut valmentajat kutsuivat nditd asioita pelin
perusperiaatteiksi ja pelaamisen raameiksi. N4illd tarkoitetaan niitd raameja, minkd ympdérille
pelaajat saavat autonomiaa toteuttaa itsedén. Niitd joukkuepelin palasia, jotka mahdollistavat
tai johtavat viimekédessd tilanteeseen, jossa pelaaja pddsee toteuttamaan omaa luovuuttaan,

tekemdan oman ratkaisunsa.

“Luova pelaaminen voi olla hyvinkin strukturoitua, ettd siind on selkedt periaatteet,
Jjotka vain toistuvat erilaisissa tilanteissa. Se voi ulospdin ndyttdd siltd, ettd eihdn
tuosta saa mitddn selkoa. Me tiedetddn itse mitd tehddcn. Toinen menee korille
toinen kaarelle. Syottdjilld on se malli, ettd ndin, ja saa itse tehdd sen
syottovalinnan tilanteen mukaan. Sitten ku se puretaan vaikka nauhalta, niin sd voit
osoittaa sormella, ettd tdssd toimittiin tdlld periaatteella ja tdssd tilld periaatteella.
Se saa ndyttimddn sen pelaamisen luovalta, koska se ndyttdd vastustajalle siltd,

ettd noi tekee ton saman jutun, mutta se on vdihdn erilainen joka kerta” (KP)

“Tdrkeintd ettd se pelaaja pystyy luovasti hoitamaan tilanteet ja sille on tyckaluja
annettu sithen myos taktisesti. Silld on useampi vaihtoehto. mut loppujen lopuksi ne
peliteot perustuu futsalissa hyvin usein ennalta sovittuihin ja opeteltuihin kuvioihin.
Mitkdi vaatii vihdn niinku neljdn pelaajan yhteistyon. Aina ne ei jdtd kauheasti tilaa
myoskddn luovuudelle sindnsd. Ne jdattdd tilaa ehkd valita niistd, mutta sit jos
tehddn jotain niin se vaatii vihdn niinku, ettd kaikki tekee sitd samaa. Jotta se on

tehokasta.  (F)

Periaatteita voidaan keksid monenlaisia ja ne ovat parhaimmillaan yksinkertaisia, helposti

opittavia oman joukkueen pelaamista maérittdvid raameja.
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“Periaatteena esim espanjalaisessa jalkapallossa on, ettd aina ensimmdinen syotté
eteenpdin kun me saadaan pallo. Sehdn on yks periaate, mut se voi rakentua
monella eri tavalla. Sulla on silti tieto ja ymmdrrys siitd, ettd mihin suuntaan

toimintaa viedddn. ” (KP)

Puolustetaan  sisdltd  ulospdin, halutaan hyokdtd ulkopuolelta  sisdlle.
Puolustusalueella kiekollisen pelaajan pysdyttiminen, kun pysdytetty apu tulee
ldhelle. Keskialueella vauhti nousee. “Pysytddn tiiviind viisikkona, ja tullaan sieltd
laitoja kohti. Tokihan se ei aina onnistu, kun pelin virtaus on mitd on. Mutta
tommoisista asioista sitd rakennetaan. Ite ajattelen sitd peliid enemmdn, ettd pitdd

olla selked raami ja ideologia, ettd miten me halutaan sitd pelid pelata.” (JK)

Pelaamisen raamit tarjoavat my0s tilannekohtaista joustoa. Olennaista on, ettd kaikki pelaajat

tietdvit, mihin pyritdan. Talloin joukkue kykenee pelaamaan joukkuepelidin tehokkaasti.

“Ja myos esim jos halutaan luoda niitd kolmioita, joissa palloa liikutellaan, niin ei
sitd etukdteen pddtetd, miten se menee askel askeleelta, vaan se ympdristé mddrdd

sen. " (KP)

“Eli valmentaja voi valmentaa joukkuetta hyvin valmistautunutta joukkuetta
vastaan antamalla tilaa sille luovuudelle, siti harjoitetaan, niitten harjoituksien
aikana ja siithen kannustetaan myos niissd peleissd niissd tilanteissa, niissd
pelinvaiheissa, missd se sen valmentajan mielestd on tarpeellista ja hyodyllistd.
Loppupeleissdi pelaajat tekee sen ratkaisun ja saa sen tuloksen tai ei saa sitd

tulosta.* (JP)

Valmentajat kdyttivit pelaamisen raameja méérittiessdén hyoddyksi paljon dataa. Raameja ja
pelin ideologiaa pyrittiin muokkaamaan datan kertomien asioiden mukaan, kuitenkin omaan
pelityyliin luonnollisesti sovittaen. Eri lajeista voidaan kertoa runsaasti esimerkkejd aiheeseen

liittyen.

“Raameista esimerkkind meiddin syéttopelaaminen on sellaista, ettd me koitetaan
keksid erilaisia keinoja, ettd miten me saadaan pallo irti verkolta.--- Se aikalailla

menee silleen, ettd mitd enemmdn torjujia vastassa niin sitd vihemmdn sulle tulee
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hyokkdystehoa. Silld perusteella me pelataan mahdollisimman nopeeta pelid ja
luodaan tilanteita missd ei ole yleensd hirvedsti kahta kdttd enempdd tai kolmea
kéttd enempdd vastassa. Se kumpi voittaa hyokkdystehon, niin voittaa melkein aina

ottelun. Me halutaan kdyttdd nopeutta siihen hyokkdystehon nostattamiseen.” (L)

Kaikesta vapaus- ja luovuusmydnteisyydestd huolimatta valmentajat korostivat selvésti myos
pelin perusperiaatteiden noudattamisen tirkeyttd. Puhutaan asioista, joiden toteutumisesta ei
juuri edes neuvotella. Joukkue ei voi yhtdkkid muuttaa kaikkea, mitd on eniten harjoitellut.
Valmentajien puheesta saa kuvan, ettd tilaa luovuudelle on enemmin tietyissd
ratkaisutilanteissa, mutta varsinainen pelinrakenteluvaihe on vahvasti strukturoitua. Tdma sopii
hyvin yhteen sen kanssa, ettd kun ollaan hyokk&idmaissd tai kaukana omasta maalista, on
virheiden tekemiseen enemmén varaa. Valmentajat puhuvat “niistd tilanteista”, eli ilmeisesti
lajikohtaisesti on osoitettavissa tiettyjd, tarkkojakin pelin tilanteita, missd pelaajan omaa

luovuutta olisi hyvé 10ytya.

“Periaatteiden kautta pelaaminen on sellainen minkd koen itse luovuuden kannalta
tdarkedksi. On tiettyjd asioita, jotka eivdt ole neuvoteltavissa. Asiat, jotka on aina
pakko tehd, jotta joukkuepeli toimisi. Luovuus ei tarkoita sitd, ettd heitetddn free
willy kéyntiin, ettd teettd mitd teettd. Pelaamisen mallien kautta pitdd syntyd oman
pelaamisen identiteetti. Oman pelaamisen periaatteet. Sd voit harjoitella sitd tdtd
Jja tuota, mutta jos sd samalla hyppdiit tdysin pois oman pelaamisen identiteetistd,
joka on sun kivijalka ja jota sd oot harjoitellut tuntimddrdllisesti eniten, niin

vihkoon menee.” (KP)

Etenkin ammattilaisurheilussa halutaan korostaa sité, ettd kurinalaista tekemistd helpottaa se,

kun luovuus kyetdén sovittamaan raameihin ja mahdollisimman oikeisiin paikkoihin.

“Mutta tdytyy myos muistaa, en mydskddn ldhtis pitddn ennen pelid palaveria,
missd vaan rohkeasti kannustaisin koittamaan kaikkea. Se on loppujen lopuksi myds

aika tarkedd tehdd asioita taktisesti. Oikein ja sdntillisesti. Balanssi. * (F)

“Toinen kysymys on se, miten hyvin se valmentaja pystyy ikddn kuin motivoimaan
sen joukkueen sithen omaan ja yhteiseen taktiikkaan, ja luottamaan siihen, ettd sen

kautta me luodaan ne tilanteet, missd me saatetaan tarvita se vdldhdys sitd
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luovuutta, joka tekee meistd entistd tehokkaampia. Tilld kaavalla me ollaan
kaikkein suorituskykyisimpid. Haitat tulee siind vaiheessa, jos se pelaajisto ei
Syystd tai toisesta toteuta sitd joukkuetaktiikkaa ja kaikki alkaa taikomaan omiaan,
niin siind vaiheessa tarvitaan todella poikkeuksellisen hyvid yksiloitd, ettd silld voi

nykyfutiksessa pdrjdtd.” (JP)

7.3.3. Tuloksellinen autonomia

Valmentajat tiedostavat, ettd autonomian ja vapauksien antaminen pelaajille on parhaimmillaan
todella palkitsevaa niin tuloksien kuin pelaajien tyytyvéisyydenkin kannalta (Rasmussen &
Ostergaard 2016). Toisaalta he tiedostavat sen mahdolliset ongelmakohdatkin. Haittojen
vilttdimiseksi ja autonomian sisdllyttdmiseksi peliin jouhevasti he kdyttivét pelin raamittamista.
Tiettyja kehyksid, jotka mahdollistavat tietyissd tilanteissa enemmén autonomiaa.
Tuloksellisella autonomialla tarkoitetaan autonomian mairdé ja sen toteutumisen aikaa seké
paikkaa kentélld, joka on tuloksen kannalta vield positiivinen. Joukkuepelin raamittamisen
yhteydessd lupa autonomialle voi muuntautua luovaksi pelisuoritukseksi. Valmentajat
tavoittelevat toiminnassaan sellaista autonomian méaérdd, joka palvelee vield joukkueena

parjadmista.

“Ammattilaisurheilussa se luovuus, mun mielestd siihen pitdid jonkinndkoiset
raamit luoda. Ettd missd pelitilanteissa on hyvdiksyttdvdd, esimerkiksi syvdlld
hyokkdysalueella sen pitdisi pohjautua luovuuteen ja siind hetkessd sen tilanteen
ratkomiseen. Tietyt lainalaisuudet voi olla siind hyokkdyspelissd, ettd se on
kestdvdd tuloksen kannalta. Kun tulee se hetki ratkoa se pell, sitd ei ratkota niinku
jonkun kaavan tai taktiikankaan kautta. Sitten ku puhutaan ihan tuloksen
tekemisestd. Mut myos se liiallinen luovuus ja epdortodoksimainen pelaaminen voi
johtaa siihen, ettd se tulos on liian negatiivinen meiddn kannalta, koska se taas

tuottaa ei haluttuja asioita, jotka hyodyttid vastustajaa.” (JK)

Tuloksellinen autonomia muodostui, kun pelaajien vapauksien ja luovuuden yhteydessa
valmentajat puhuivat my0s autonomian hyodyistd, korostaen kuitenkin, ettd sitd ei voi olla
rajattomasti. Tietty médrd autonomiaa on valmentajien mielestd vain hyvistd. Kun sitd on
sopivasti, silld on suuri potentiaali parantaa luovuutta ja siten tulosta, ja titen sitd voidaan

kutsua “tulokselliseksi autonomiaksi”. “Sopiva” midrd autonomiaa ei kuitenkaan ole kovin
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yksinkertainen asia, vaan se voi vaihdella paljon niin pelaajasta, joukkueesta ja muusta
kontekstista riippuen. Todenndkdisesti jokainen valmentaja ja joukkue joutuu itse 16ytdiméan
omaan pelitapaansa sopivan raamituksen ja ohjeistuksen, joiden perusteella pelaajat soveltavat

autonomian madrddn liittyvéa litkkumisvaraa.

“Autonomialla ei ole mitddn merkitystd, jos se ei palvele joukkuetta. Joukkueen
pelaamisen kehittyminen on aina se konteksti mihin kaikkea pitdd verrata. Yksilon
toiminta on alisteinen joukkueen toiminnalle. Haasteena on se, jos valmentaja ei

ndd ettd se pystyy asettaan raameja sille.” (KP)

“Kaikessa vapaudessa on aina se, ettd se riippuu siitd miten sen kdyttdd ja missd
se raja menee. Toinen ddripdd on se, ettd sovitaan kaikki tilanteet ihan pirun
tarkasti kokoajan ettd mitd toteutaan ja mitdidn muuta ei saa koskaan tehdd. Ja
toisaalta se toinen ddripdd on se, ettd tuossa on pallo, pelatkaa. Mulla on
semmoinen idea siitd, ettd md annan raamit ja pelaajat vdrittdd sinne milld vireilld

ne haluu, mutta niiden raamien pitdd olla selkedt siind. *“ (L)

“(pelaajien autonomia) on semmoinen asia minkd kanssa painitaan sitten taas
monesti ammattilaisurheilussa. Siind ollaan niinku veitsenterdlld pelissd kokoajan
siind, ettd mikd on niinku hyvdksyttavdd luovuutta ja mikd on hyvdksyttdvid
epdortodoksimaista pelaamista. Versus taas vaikka tietyt taktiset valinnat, mitd

siitd seuraa---""(JK)
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8. POHDINTA

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd valmentajien ndkemyksid pelitilanneluovuudesta
joukkuepalloilulajeissa. Valmentajien vastaukset kertovat siitd, minkdlainen asema luovuudella
on heidin valmennusfilosofiassaan, joka puolestaan méérittdd pitkalti valmentajien toimiviksi
kokemia keinoja harjoittelun ja pelitilanteiden ohjaamisessa (Cushion & Partington 2016).
Aiemmissa tutkimuksissa luovuuden harjoittelusta on saatu muodostettua pohjaa antava
konsensus, 7D-malli (Memmert 2017), jota kuvattiin myos tdmén tutkielman teoriaosassa.
Siitd, miten kentélld toimivat ammattivalmentajat luovuuden nikevét, on olemassa hyvin vihin
aikaisempaa tutkimustietoa. Tavoitteena oli 10ytdd kéaytdnnOnléheisid toimintatapoja ja

nikemyksié jalkautettavaksi esimerkiksi valmentajien kouluttamisessa hyddynnettiviaksi.

Tutkimuksen suurempi anti suuntautuukin todennikoisesti kehittymishaluisille pelaajille ja
valmentajille kertomuksena huippuvalmennuksen kohtaamista haasteista ja sekd tarjotuista
mahdollisista  ratkaisuista  nithin.  Tutkittaessa  jalkapallovalmentajien  késityksié
paitoksentekokyvystd on huomattu, ettd kun erilaisia kokemuksia ja ymmaérryksid asiasta
kerdtddn yhteen, auttaa se kehittdmiin esimerkiksi harjoittelua kdytdnnossa (O’Connor ym.
2018). Kehittyva valmentaja voi valikoida ja omaksua laajasta aineistosta omaan tekemiseensa
monipuolisesti sopivia erilaisia tapoja hoitaa asioita. Samalla voidaan miettid sitd, mihin

suuntaan omaa valmennusfilosofiaa halutaan vieda ja milld perusteilla.

Luovuus ohjaa valmentajien ja pelaajien ajatusta huomioimaan enemmén sitd, mitd
lainalaisuuksia hyOdyntden vastustaja tulee kentdlld toimimaan. Jotta pelaajat saataisiin
toimimaan luovemmalla tavalla, tulee valmennuksen huomioida péivittdisessd tekemisessddn
ja etenkin vuorovaikutuksessaan asioita, joiden avulla voidaan saavuttaa lukuisia muitakin

hyotyja esimerkiksi joukkueen ilmapiirin, harjoittelun ja pitkdjinteisen kehittymisen kannalta.

8.1. Valmentajien nikemys pelitilanneluovuudesta

Valmentajat ~ ndkivit luovuuden = mahdollisuutena  pelikésityksen ~ ja  siten
ongelmanratkaisukyvyn parantamiseksi (Kuva 3). Luovuus liitettiin vahvasti osaksi
pelikdsitystd. Yksittdisen pelaajan luovuus vaikuttaisi olevan taito, jolle muut kognitiiviset
taidot kuten pelikésitys ja ongelmanratkaisu muodostavat pohjan, fyysisten taitojen

mahdollistaessa idean toteuttamisen mahdollisimman sulavasti.
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Luovuudesta on kuitenkin pitkd matka pelikésityksen ja ongelmanratkaisun varsinaiseksi
parantamiseksi. Luovuutta ei voi vain toivoa tai kisked tapahtuvan. Tullaan valintojen eteen,
mitd omassa valmentamisessa halutaan painottaa. Voidaan myos kysyd, ettd millaisessa
otteessa valmentaja haluaa joukkuettaan pitéé, ja paljonko vapauksia pelaajille sallii. Mitkd ovat
ne keinot, joilla valmentaja kokee saavuttavansa parasta menestysté lyhyellé aikavililld, mutta
toivottavasti jossain méédrin myos pitkdlld ajanjaksolla. “mikd on valmennuksen pelaamisen
ideologia ja pelifilosofia...ne on merkittivd osa siind, kuinka paljon luovuutta pddsee

kdyttdmddn pelaaja, kuinka paljon siihen jdd tilaa, ettd voidaan soveltaa.” (KP).

Korkealla sarjatasolla kilpailu on kovaa ja lyhytkatseinen tulosorientoituneisuus usein ohjaa
keinoihin, jotka ovat luovuuden kannalta negatiivisia. Tdémén tutkimuksen otannan perusteella
pitkdjanteisemmaélld, oman peli-ideologian rakentavalla otteella tuntuisi olevan paljon
positiivisempi kaiku valmennuksessa. Pitkéjénteisyyteen ei kuitenkaan aina tarjota aikaa, vaan

tuloksia voidaan seurajohdon ja joukkueen fanien puolesta vaatia heti.

Valmentajan tulee kokea pystyvinsd luomaan uusi toimivampi tapa harjoitella ja pelata, jotta
hin voi lihted muovaamaan ympéristod palvelemaan titi tavoitetta. Huomion pitéé talloin
ulottua myos urheilijan kokonaisvaltaista suorituskykyd palvelevasti, sosiaaliset tarpeet ja
kognitiiviset  lainalaisuudet huomioiden. Télloin  valmentajan kokemus omasta
pystyviisyydestddn herkédsti madrittdd sitd, kuinka paljon esimerkiksi uusia asioita hin

joukkueelle lihtee opettamaan (Feltz ym. 1999).

Luovuutta voidaan upottaa valmennukseen eri tavoin mukaan. Edelld mainitut ilmapiirin ja
ympériston muokkaukset ovat kokonaisvaltaisia, useisiin eri asioihin vaikuttavia valintoja.
Valmentaja voi kulkea kyseistd tietd luovuuden tuomiseksi esiin luontaisesti, ympariston
synnyttiménd, ja peruspelitavan mahdollistamana. Vaihtoehtoisesti luovuus voi sisdltyd osaksi
valmentajan omaa tydkalupakkia, jossa eri joukkuestrategioita ja taktiikoita kdytetdan oikea-
aikaisesti ja yllatyksellisesti joukkueen eduksi. Joukkuelajeissa on viimekddessd vaikea
madrittad sitd, milloin luovuus tulee pelaajilta ympariston mahdollistamana ja milloin se tulee
siitd huolimatta, yksilon omasta puhtaasta aloitteellisuudesta kokeilla jotain uutta.

Todenndkdisyyksid ilmenemiselle voidaan kuitenkin nostaa monin jo mainituin keinoin.
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Luovuuden merkitystd on kaikkinensa vaikea nostaa liian isolle jalustalle muihin pelaamista
luovuutta perusteellisesti, tuoden sen kokonaisvaltaisia, yksilon autonomiaan ja pelitilanteiden
metaan sidoksissa olevia hyotyjd vélilla korostetustikin esiin. Luovuus ei kuitenkaan
sellaisenaan toimi pelaamista médrittivand pédtekijdni, vaan se on enemmaén pieni pelitavan
sekaan upotettavissa oleva lisdvivahde. Jotain pitéd kentélld toistaa ensin paljon, jotta jokin asia
ndiden rinnalla on lopulta erilaista, luovaa ja yllattivda. Samalla on vaikea nédhdi, ettd
pelaaminen olisi koko ajan luovaa ja ennalta-arvaamatonta, vaikeasti ennustettavissa olevaa.
Hatusta heitettynd luovuudesta on suoraa hydtyd 1% ajan pelistd ja loput 99% on pyrkimysta
padstd tilanteisiin, jossa luovuus voisi tuoda tarvittavan eron. Jos luovuus kuitenkin onnistuu
tuomaan sen viimeisen kilpailuedun milld lopulta voitetaan, voidaan sen todeta olevan
tavoittelun arvoista. Luovuuden epédsuorat hyddyt ovat vaikeasti ennustettavissa, ja niitd voisi
verrata esimerkiksi autonomian laaja-alaisiin, ihmisen perustarpeita ja kéytostd ohjaaviin

piirteisiin.

Olennaista on, ettd valmennus tiedostaa luovuuden mahdollisuudet esimerkiksi suhteessa metan
vakinaistumisen ja siten pelitapojen odotusarvojen hyodyntdmiseen. Luovuus on yksi tydkalu
lisdd valmentajan tyokalupakkiin. Selkeit rytminvaihdokset, pelitavan muuttaminen lennosta
ja koko joukkueen ennalta-arvaamaton litkehdintd laittavat vastustajan varpailleen,
varautuvaiseksi ja ylireagoivaksi. Télloin vastassa oleva joukkue ei voi enda luottaa siihen, ettéd
joukkue toimii kaavamaisesti, vaan joutuu varautumaan enemmin muutoksiin. Riippuen
hieman lajista, jo muutoksiin varautuminen potentiaalisesti kuluttaa vastustavan joukkueen
resursseja. Vastustaja ei tdlloin voi varautua pelaamaan yhtd tiettyd pelitapaa vastaan, vaan
jakamaan  valmistautumisaikaansa  huomioimaan laajemmin erilaisia  muutoksia.
Vaihtoehtoisesti vastustaja voi alistua keskittymdin myos vain oman pelinsd parantamiseen,

silld toisen joukkueen strategioiden pois pelaamisesta on tehty ty6léstd ja vaikeaa.

8.2. Luovuuden edellytysten luominen péivittiisessi valmennustoiminnassa

Vuorovaikutuksen maiird, aika ja paikka sddtelee osaltaan piivittdistd yhteistoimintaa ja -
ymmarrystd joukkueen tavoista harjoitella ja pelata. Salliva ilmapiiri mahdollistaa ja kannustaa
my0s pelaajia vaikuttamaan, seké luo kaikille parhaimmillaan optimaaliset olosuhteet olla oma
itsensd ja tdmin kautta tavoitella menestystd joukkueena. Autonomian lainalaisuuksia

mukaillen urheilijat antavat itsestddn enemmaén toimintaan, kun kokevat joukkueessa olon

104



itselleen tirkedksi, merkitykselliseksi. “llmapiirissd pitid olla semmoinen tunne, ettd silld
pdivittdiselld toiminnalla on merkitystd kaikille.” (JK). Merkityksellisyys voi syntyd monen eri
asian yhteisvaikutuksesta. Urheilijan on hyva tuntea itsensd tarkeédksi joukkueen tavoitteiden
saavuttamisen kannalta. Yhteisollisyys néyttelee tdssd suurta osaa. Kuuluminen johonkin ja
jonkin osana oleminen on osa yksilon perustarpeita, jotka ohjaavat kdytdstd paivittiin (Deci &

Ryan 2017, 239).

Valmentajien vastauksista voidaan vetdd yhteen (Kuva 4), ettdi monipuolisesti toteutettu
pelinomainen harjoittelu vaikuttaisi vastaavaan suurimpaan osaan luovuuden kehittdmisti
koskevista harjoituksellisista kysymyksisti. Muokkaamalla pelinomaisia
harjoitteluympéristdjé eri tavoin, voidaan harjoittelussa painottaa eri asioita. Valmentamisen
haasteet korkealla tasolla kumpuavat vaatimustasosta, jossa pelaajilta odotetaan paljon.
Virheiden sietdminen, niistd oppiminen, oppimisprosessin ruokkiminen ja palautteenantaminen
ovat osa pdivittiistd vuorovaikutusta pelaajien kanssa. Luovuuden kannalta on haastavaa, ettd
samalla kun tulisi olla salliva kokeilua, yrittdmistd ja erehtymistd kohtaan, tulisi pelaajilta

(13

odottaa myds oppimista tekemistd virheistddn: “...aiheuttaako se sun sisdlld minkddnlaista
prosessia” (JK). Sisdinen virheen késittelyn prosessi ei valttaméttd ndy minnekdin, mutta se on
myds asia, mitd valmentajat pelaajiltaan vaativat. Ammattilaistasolla valmentajat haluavat
pelaajien ottavan mahdollisimman paljon proaktiivista otetta omasta sekd joukkueen
kehittymisestd, reflektoivan itsendisesti ja porukassa tekemiddn valintoja sekd tuovan tdyden
oman panoksensa joukkueen kaytettaviksi. Valmentajan on hyvi nostaa ndité asioita esiin, jotta
ne tulevat kaikille selviksi. Vaatimukset ja tuntemukset tulee sanallistaa, itsestddnselvyyksina

niitd ei voida pitaa.

Omistajuus, itsensé johtajuus ja siten oma-aloitteellinen itsensé kehittiminen ovat asioita, joita
valmentajat pelaajien fyysisten taitojen ulkopuolisilta taidoilta erityisesti toivovat. “Sen sijaan
ettd aina kerrotaan mitd tehdd.” (JK). Valmentajien keinona lisdtd edelld mainittuja ovat
mahdollisimman avoin vuorovaikutus sekd aktiivinen pelaajien péivittdiseen toimintaan
osallistaminen. Osallistamalla pelaajia osaksi pdivittdistd toimintaa ja esimerkiksi pelin
kehittdmistd saadaan heidédt tiukemmin osaksi joukkueen identiteettid, ja saavat he samalla
enemmaén autonomiaa vaikuttaa asioihin. Osallistamisen voidaan nidhda valjastavan pelaajan
panoksen maksimaalisesti joukkueen kdyttoon. He alkavat kokea joukkueen hyvinvoinnin ja
parjadgmisen enemmdn omaksi asiakseen, jonka eteen halutaan tehdd toitd. Ulkoisesta

motivaatiotekijdstd muotoutuu osa sisdistd motivaatiota (Deci & Ryan 2017, 180). Autonomian
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voidaankin ndhdd olevan olennainen luovuuteen liitettdva tekijé, silld usein luovat ratkaisut
sisdltavat itsemadrddmistd parhaimmillaan: pelaaja valitsee itse oman valintansa ja ratkaisunsa

perustuen omiin kokemuksiinsa, mieltymyksiinsa ja késitykseensa tilanteesta.

Mitd vdhemmain rajoitteita pelaajille kyetddn ympériston puolesta asettamaan, sitd enemmén on
mahdollisuuksia toteuttaa itseddn. Varsinainen peli on lajista riippumatta itsessdén varsin
rajoitteetonta lajin sddntdjen puolesta, ainakin siind maarin, kun niitd luovuuden harjoittelun
kannalta voidaan hyddyllisesti tulkita. Pelin sisdlld kuitenkin vallitsevat joukkuepelin
tavoitteiden, ilmapiirin, tulospaineen ja kulttuurin luomat rajoitteet kéytokselle. Témén takia on
myds aiheellista harjoitella korostetun paineettomammassa ympiristossd, pelinomaisen

harjoittelun lisdksi.

Esimerkiksi vuorovaikutuksen kautta voidaan luoda edellytyksid uuden kokeiluun ja
yrittimiseen. Valmentajien mukaan totutusta muotista ulospidsemiseksi pelaajat voivat kaivata
kannustusta siitd, ettd erilaisten asioiden yrittiminen on sallittua ja kannustettavaa.
Vuorovaikutuksen laatu, méérd, aika ja paikka joukkueelta, valmentajalta ja yhteisoltd toimii
keinona uudenlaisen tekemisen ilmapiirin saavuttamiseksi. “Sd pystyt ohjaamaan sitd, ettd mitd
tdassd meiddn ympdristossd arvostetaan ja nostetaan esiin.” (KP). Luovuuden ja yleisen
oppimisen ilmapiirin kannalta pelaajille vélittyvédn viestin tulisi olla virheistd oppimiseen

kannustava, eteenpdin vieva ja kehittymiseen niin yksilona kuin joukkueena suuntaava.

Mielenkiintoisena nostona tuloksista on syytd mainita nuorten harrastamiseen ja harjoitteluun
herkésti siirtyv liiallinen menestymisen mittaaminen. Etenkin silloin kun harjoittelussa aletaan
valmentajaldhtoisesti kdyttdmddn ddrimmadisid keinoja lyhytaikaisen —menestymisen
saavuttamiseksi, on syytd olla huolissaan. Hetkellisen menestymisen mittaaminen on
sisddnrakennettua huippu-urheilun korkealla tasolla, mutta nuorisourheilun eri kehitysvaiheissa
sitd ei tulisi olla liikaa, silld se ajaa pelaajien fokusta kokonaisvaltaisesti pelaajana kehittymisen
ja myods esimerkiksi luovuuden kehittymisen kannalta véériin asioihin. “Edustuksen
valmennuksessa tehdddn harjoitteita, mitd en tekis mistddn hinnasta nuoruusvaiheen
pelaajille. “ (JK). Menestyminen on varmasti sellainen asia, mitd nuoretkin mielellddn varhain
lahtevit tavoittelemaan, koska se opitaan huomaamatta idoleilta, mediasta ja kasvattajilta.
Osittain se on my0s sisdsyntyisti, silld ihmisen perustarpeisiin kuuluu olla hyviksytty ja kokea
patevyyttd (Deci & Ryan 2017, 239). Harva léhtee kilpailuihin mielellddn hdvidmééan. Tulee

kuitenkin huomioida milléd keinoilla tulokset saavutetaan. Harjoittelu voi parhaimmillaan olla
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pitkédkestoisesti ja monipuolisesti kehittdvia, virikkeellistd ja nautinnollista, joka saa nuoren
pysymédn harrastuksessa kiinni. Heikkoudet kehittyvdt ja herkkyyskausia kaytetddn

tehokkaasti hyodyksi. Hyvé tulokset seuraavat perdssa.

Koska ammattilaistason harjoittelussa tavoitellaan voittoa joskus melkein milld keinolla
tahansa, siirtyy harjoittelun fokuskin usein kurinalaiseen pelaamiseen, missé pelid ajaudutaan
pelaamaan vain vahvuuksien kautta. Ongelma on, ettd innokkaat valmentajat saattavat
voitonndldssddn kopioida asioita huipputasolta junioritekemiseen. Tdmé tulisi huomioida
valmentajien koulutuksessa. Nuorten motoristen taitojen, pelikasityksen,
ongelmanratkaisukyvyn ja viimekddessd luovuuden kehittymisen kannalta on olennaista, etté
vapaampi, leikkimielinen ja pelinomainen harjoittelu séilyy osana nuorten harrastustoimintaa.
Tulos ei saa ohjata tekemisté liikaa, sillé silloin ilmapiiri herkésti tukahduttaa kokeilemisen ja
erehtymisen opettavaisen kehin. Virheet on hyvéa tehdd nuorempana, koska huipulla ne pyritdan
minimoimaan. Toisaalta korkealle tasolle ei mydskdin ole mitdén asiaa, ellet ole yrittdnyt,

kokeillut, erehtynyt ja oppinut.

8.3. Kilpailuedun tavoittelu luovuuden kautta

Luovuus koettiin tutkimuksessa kilpailuetua potentiaalisesti synnyttdvind taitona (Kuva 5).
Koska  luovuus  muuntautuu  edistyneeksi  pelikésitykseksi  ja  parantuneeksi
ongelmanratkaisukyvyksi (Kuva 3), alkaa se my0s tuottaa itsessdén kilpailuetua, kun se saadaan
siséllytettyd mukaan pelitapaan (Kuva 5). Luovuus néhtiin tavoittelun arvoiseksi asiaksi: “Jos
loyddt toimivia luovia ratkaisuja, niin ne luo sulle kilpailuetua.” (L) Luovuuden tavoittelun
siséllyttdiminen joukkueen pelaamiseen koettiin kuitenkin siséltivén asioita, jotka ovat osittain
ristiriidassa joukkueen kurinalaisen pelaamisen suhteen. Vastaukseksi tdhdn ongelmaan
nimettiin pelaamisen raamittaminen, jossa kurinalaiseen joukkuepelityyliin kyetdin
sisdllyttdmddn tiloja, vaiheita ja raameja, joiden puitteissa yksild0 voi enemmén toteuttaa
luovuuttaan, tehdd omia joukkuepelistd tdysin tai osittain riippumattomia ratkaisuja.
Kaytinndssa raamittamisessa on kyse strategistaktisista suunnitelmista, joissa on korostetusti
huomioitu yksiléiden tarve ja mahdollisuus omiin ratkaisuihin sekd valintoihin. Pelaamisen
raamittaminen johti autonomian késitteen muokkaukseen. Valmentajat halusivat puhua
tuloksellisesta autonomiasta: pelaamisen raamittamista hyviksikdyttden 16ytdd pelin aikaisen

autonomian tason, jossa siitd on vield kilpailullista hyotyé joukkueelle. Autonomian késitteessa
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tastd tekee hankalan se, ettd yksilon itsemédrdéiminen ja sen toteutuminen on laaja ilmid, joka

vaikuttaa myos ndkymittomiin prosesseihin yksilon sisdlla.

Kaikesta péétellen halutaan tavoitella kaikkea sitd positiivista, mitd autonomia tuo mukanaan,
mutta vélttda siithen liittyvid ongelmakohtia: “Autonomialla ei ole mitddn merkitystd, jos se ei
palvele joukkuetta.” (KP). Ongelmakohdat ovat yksildiden vapauksiin liittyvid puolia, jotka
voivat tuloksen tekemiseen kaikin keinoin tdhtddvéssa kilpajoukkueurheilussa tuoda mukanaan
myoOs ei toivottuja seurauksia. Esimerkiksi pyrkimys kurinalaiseen tekemiseen, joukkueen
jdsenten tasa-arvoisuus, valmentajan auktoriteetin sdilyminen ja valmentajan pelivision
toteuttaminen voivat olla sellaisia tilanteita, joissa autonomian rajojen kokeilu voi joutua
vastakkain joukkueen edun kanssa. Joukkueurheilussa jarjestelméllisyyden periaatteen tulee
toteutua, ja luovuus saadaan siihen osaksi raamittamalla pelaamista siten, ettd sille on kentdlla
tietyt ajat, paikat ja tilanteet nimettévissi. Télloin joukkue voi my0s yhdessé harjoitella jotain
yllatyksellistd, uutta tapaa pelata tilanteita. Metaa mukaillen joukkue voi yhdessé 16ytdd uusia

tapoja pelata pelidnsd menestyksekkéasti, ilman tukeutumista vallalla oleviin kéytanteisiin.

Luovuudesta saatava kilpailuetu voidaan ndhdi osittain riippuvaiseksi siitd, milld tasolla
pelaajat ovat ja kilpailu tapahtuu. Matalammalla tasolla pelatessa erinomainen taso pelaamisen
perusasioissa riittdd usein voittamiseen. Mitd korkeammalla tasolla pelataan, sitdi enemmaén
luovuutta kentélld kilpailuedun luomiseksi olisi hyva olla, silld perusratkaisujen mainiokaan
toistaminen ei aina riitd edun saavuttamiseksi. Toisaalta lyhytkatseinen tulosorientoituneisuus
johtaa huippu-urheilussa siithen, ettd etua pyritddn saavuttamaan nopeasti ldhinnd viilaamalla
perusasioita kuntoon. Tillainen ldhestyminen yleensd ennemminkin eliminoi luovuutta, kuin
mahdollistaa sen. Harjoitteluilmapiiristd tulee herkisti virheitd minivoiva, ja pelaajat omiin jo
saavutettuihin vahvuuksiinsa kahlitseva. Toisaalta menestyvin metan kopiointiakaan ei katsota

toimivaksi ratkaisuksi, jos joukkueessa ei ole tarvittavia palasia sen toteuttamiseen.

Luovuuden kannalta CLA (Constraints Led Approach) kykenee huomioimaan
kokonaisvaltaisen valmennuksen ja kokonaisvaltaisen pelaajana kehittymisen osa-alueita.
Esimerkiksi valmennuksen kannalta voidaan 106ytdd tekijoitd, joilla melkein jokaista
reunaehtojen osa-aluetta kyetiin valjastamaan luovuuden lisddmiseksi pelisuorituksissa, mikali
se valmentajan peli-ideologiaan sopii. Pelaajan motivaatiota voidaan suunnata pelaamaan
yllatyksellisemmin esimerkiksi tarjoamalla mielikuvia: “pelaaminen ois niinku sd oisit

viidakossa, se on ennalta-arvaamatonta ja aina vaarallista.” (JK). Ympériston reunaehdoista

108



ilmapiirilld ja normeilla sekd niiden murtamisella on suuri merkitys rohkeudelle yrittdd ja
kokeilla erilaista. Annetuilla tehtdvilld voidaan monella tapaa pyrkid kanavoimaan luovuutta

ulos, etenkin harjoittelutilanteissa.

Sanonta ”Jos teet asioita samoin kuin muut, saat ldhtOkohtaisesti samanlaisia tuloksia kuin
muutkin.” sopii hyvin kuvaamaan luovien suoritusten luonnetta. Joskus erottuaakseen joukosta,
luodakseen etua muihin, on tehtéva asioita eri tavalla: “Maksimoidakseen omat resurssit, pitdcd
yrittdd miettid jotain, mikd pystyis haastaan vallalla olevat trendit.” (KP). Datan ja metan
madrittdméssd huippu-urheilun maailmassa tdmai ei aina ole yksinkertaista, silld perustelu voi
olla haastavaa. “Miksi ei tehtiisi sitd, minké on todistettu ennenkin toimivan”. Metan tarjoama
vastaus tdhédn on, ettd juuri siitd syystd, koska muutkin tietdvét sen toimivan, ja osaavat sitéd
odottaa. Jos suurin osa joukkueista pelaa jokseenkin samalla tavalla, pelaa suurin osa
joukkueista my0s samanlaista pelisysteemid vastaan. Voidaan olettaa, etti joukkueet oppivat
pelaamaan hyvin téllaista pelitapaa vastaan. Ajankdyton tehokkaan hyddyntdmisen
nikokulmasta on haastavaa, jos yksi joukkue 16ytdd erilaisen toimivan tavan pelata pelid. Sitd
vastaan pelaamisen harjoitteluun ei vilttdiméttd edes kannata kiayttdd aikaa, silld se on
esimerkiksi runkosarjassa yksi-kaksi pelid muiden joukossa. Télloin erilaisuudesta voi
muodostua joukkueelle kilpailuetu, jos sitd pystytddn toteuttamaan riittdvin hyvin ja
laadukkaasti. Metan suhteen pitdd tiedostaa, ettd sille on varmasti syynsd, miksi jostakin
pelityylisti tai tavoista pelata tulee metaa. Joskus jokin asia on niin tehokasta, ettd vaikka sen
vastustajat suunnilleen etukédteen tiedostavat ja tietdvat, toimii se siitd huolimatta. Voi jopa olla,
ettd pelaamisen raamittaminen toimii kyseisissé tapauksissa poikkeuksellinen hyvin, silld etua

ei kyetéd kopioimaan tai saamaan kiinni.

Verrattuna normaaleihin joukkueurheilulajeihin, elektronisen urheilun ympaéristot esiintyvit
metan suhteen kuin pienoismalleina tai akvaarioina: peli muuttuu paivityksien myotd
nopeammin ja peliin tulee sddntdomuutoksiakin titen useammin. Muutoksia on helpompi
tarkkailla ja havainnoida, silli ne ovat nopeita ja usein selkedd liikehdintdd. Samalla syy-
seuraussuhteet ovat kohtuullisen ldpindkyvié: asia x vaikutti sithen, miksi nyt pelataan tavalla
y. Téama kaikki vaikuttaa myds metan nopeampaan ja radikaalimpaan muutokseen. Aina kun
peli muuttuu johonkin suuntaan sen ympdristdjen ja pelin itsensd luomien sddntdjensdkin
suhteen, asettaa se kaikki etsimdén sitd tuoreinta kilpailuetua luovaa tekijdd. Tavallisissa
joukkueurheilulajeissa muutokset metan suhteen eivdt usein ole niin radikaaleja, silld

useimmilla joukkueurheilulajeilla on pitkd historia, jonka varrelle lajin kehitys tasaisemmin
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asettuu. Viimevuosina etenkin datan kasvanut maaré ja saatavuus on todenndkdisesti ajanutkin
useiden urheilulajien pelid “metamaisempaan” suuntaan strategisten ja taktisten muutosten

suhteen.

Yleisesti ottaen haastatellut valmentajat tuntuivat olevan “luovuusmyonteisia”, joka myos ehké
heijastaa suomalaisen valmennuskulttuurin nykypdivin eetosta: on selkeésti otettu hieman
etdisyyttd  perinteiseen  autoritddriseen  valmennuskulttuuriin, jossa  ddrimmdiselld
kurinalaisuudella luodaan tulosta. Pelaajia halutaan kuunnella enemmin, kannustetaan
vuorovaikutukseen ja ollaan myonteisempid myontdméddn vapauksia pelijarjestelmien ja
taktiikoiden sisdlld sekd wulkopuolella. Siind missd kouluissa ollaan nykyédin

oppilaslédhtdisempid, ollaan ammattivalmennuksessa pelaajalédhtdisempid.

Tutkimuksen rajoitteiksi voidaan mainita haastateltujen valmentajien pieni lukumaéér ja se, etté
haastateltavat edustivat vain miessukupuolta. Myds kéytettyjen kisitteiden moniulotteinen
maidrittely aiemmassa tutkimuksessa (luovuus, pelikésitys) ja aiheen laajuus tuottivat haasteita
tutkimuksen toteutukseen. Valmentajien edustamat viisi eri lajia saattoivat tuoda mukanaan
ennalta-arvaamattomia tekijoitd tutkimukseen, joita ei vélttdmattd kyetty tdysin huomioimaan,
kuten valmennuskulttuurien vaihtelu lajien vililld. Aiheen laajuuden takia jokaista asiaa ei
esimerkiksi teoriassa ole varmasti kyetty avaamaan niin hyvin, kuin suppeammassa enemmén
fokusoituneessa tutkimuksessa olisi voitu. Aiheen laajuuteen todennékdisesti johti se, ettd
athetta oli ennestdén niin vdhin tutkittu, joten valmista mallia tutkimuksen toteuttamiselle ei

ollut.

Tulevaisuudessa olisi mielenkiintoista ndhda tutkimuksia, missa tutkitaan korostetusti luovuus-
orientoituneen valmennustyylin vaikutusta joukkueen pelaamiseen ja pérjddmiseen. Samalla
voisi olla antoisaa kartoittaa tietyn lajin metan kehittymisté jollain tietylld ajanjaksolla, seka
16ytaa syitd sille, miksi kehitys tapahtuu kyseiseen suuntaan. Myds pelaamisen raamittamisen
erilaisista malleista olisi hyvé saada tarkempaa, kokoavampaa tietoa esimerkiksi yhden lajin
puitteissa. Huipputason joukkueiden kilpailuedun luomisen malleja, vahvuuksia, joilla he

kokevat erottuvansa toisistaan olisi myds mielenkiintoista tutkia enemman.
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LITTEET

LIITE 1: Suostumus ja alkuinformaatiolomake

Tutkimuksen aihe ja tavoite

Pro gradu- tutkielman aihe on Luovuuden merkitys joukkuepalloilulajien pelitilanteissa -
valmentajien ndkemyksid luovuudesta. Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd valmentajien
yleisid ndkemyksid, kdytantdjd ja kokemuksia tutkittavaan ilmioon liittyen. Vaarid tai oikeita
vastauksia ei ole. Ennen haastattelun aloitusta haastateltavalle annetaan tiivis mairitelma

késitteesta luovuus.

Aineistonkeruun toteuttaminen

Haastateltavien tiedot anonymisoidaan ja tunnistamiseen johtavat tai muuten arkaluonteiset
tiedot salataan. Aineisto téitd tutkielmaa varten kerdtdén haastatteluiden kautta. Haastattelu
toteutetaan  puolistrukturoituna ja sen kesto pyritddn pitimdin 60 minuutissa.
Puolistrukturoidulla haastattelulla tissd tutkielmassa tarkoitetaan haastattelua, jossa
haastattelun pohjana toimii etukdteen tehty kysymyslista, joihin haastateltava voi vastata

mahdollisimman vapaasti ja omin sanoin.

Haastattelu nauhoitetaan déninauhalle tai eténd toteutettaessa videolle zoomissa, jonka jdlkeen
haastattelu tallennetaan salasanalla suojattuun tietokoneeseen. Haastattelunauha tullaan myds
muuttamaan kirjalliseen muotoon. Haastateltavan ja haastattelussa esille tulevien muiden
henkildiden nimet poistetaan tai muutetaan peitenimiksi. Tarvittaessa muutetaan ja poistetaan
myos muita henkilotunnistetietoja (esim. paikkatiedot, muut erisnimet), jotta haastateltavan
tunnistaminen aineistosta ei ole mahdollista. Aéninauha tuhotaan sen jilkeen, kun haastattelu

on kirjoitettu tekstitiedostoksi.

Haastateltavan oikeudet ja yksityisyyden turvaaminen

Tutkimukseen osallistuminen on tdysin vapaaehtoista. Haastateltavalla on oikeus keskeyttda
osallistuminen tutkimukseen milloin vain, seké oikeus kieltdytyé vastaamasta hinelle esitettyyn
kysymykseen. Haastatteluun osallistumisen peruuttamisesta ei tule seuraamuksia
haastateltavalle. Haastateltavalla on oikeus saada lisdtietoa tutkimuksesta koko

tutkimusprosessin ajan. Haastattelusta saatavat mahdolliset haastateltavan henkilokohtaiset



tiedot tulevat ainoastaan tutkijan kdyttoon, ja ne hdvitetddn viimeistddn tutkimusprosessin
loputtua. Haastattelusta saatavasta aineistosta tullaan poistamaan kaikki haastateltavaan
liittyvét tunnisteet. Koko tutkimusprosessi toteutetaan siten, ettei tutkittavien anonymiteetti

vaarannu missdédn vaiheessa tutkimusprosessia

Suostumus haastatteluun osallistumisesta

Olen perehtynyt tdmédn tutkimuksen tarkoitukseen ja sisdltoon, keréttdvén tutkimusaineiston
keradmismenetelmiin ja kayttoon, sekd haastateltavien oikeuksiin. Suostun osallistumaan
tutkimukseen annettujen ohjeiden mukaisesti. Voin halutessani peruuttaa tai keskeyttdd
osallistumiseni tai kieltdytyd haastatteluun osallistumisesta missd vaiheessa tahansa.
Haastatteluani ja keréttyd aineistoa saa kayttdd sellaisessa muodossa, jossa yksittdistd

tutkittavaa ei voida tunnistaa.

LIITE 2: Ennen haastattelua annettu késitteenméirittely

Luovuuden merkitys palloilulajien pelitilanteissa — valmentajien ndkemyksid

luovuudesta

Koska luovuus késitteend on kohtalaisen aihespesifi, sitd tulee tarkastella my0s erityisissé

atheyhteyksissa ja tarkoitukseen sopivien menetelmien kautta (Sternberg & Lubart 1992, 5).

Luovuutta on pyritty myods korvaamaan muilla késitteilld, kuten mielikuvituksella,
innovatiivisuudella, ongelmanratkaisukyvyll4 ja ideointikyvylld. Késite on kuitenkin kestinyt,
silld usein se on kaikkia edelld mainittua yhdessd. (Aukeantaus 2007, 24) Luovuus on siis
erddnlainen yldkdsite, johon liittyvdd pelillistd tapahtumaa tai ratkaisua voidaan vield
tarkemmin kuvata eri adjektiiveilla, kuten ylldtyksellinen, omaperdinen, epdortodoksinen,

odottamaton jne.(Sternberg & Lubart 1999, 3).

Luova ty0 on usein jotain uutta ja omaperdistd. Tuotoksen luovuuden asteen maarittdd kuitenkin
usein historia ja se yhteisé mille tyd esitelldén. Luovuuden vastakohdaksi voidaan nimetd

useasti toistuva, ennalta-arvattava tai normaali. Luovuuden ja ndiden vastakohtien eroa



madrittdd nykyisen ympériston ja ajankohdan suhde. Se mikd on joskus ollut luovaa, ei endé

valttamatta tulevaisuudessa tai jatkossa ole sitd. (Aukeantaus 2007, 24.)

Luovuus on siis kyky tuottaa tarkoituksellisesti jotain merkittdvasti uutta tai ainutlaatuista,
tilanteeseen sopivaa ja siten hyddyllistd. Uutena asiana voidaan nihdd my0s jokin harvinainen
asia, mutta joka harvinaisuudestaan johtuen tuntuu ainutlaatuiselta. Luovuutta on toimia ennalta
odotettua vastoin tarkoituksellisesti (Memmert 2011, 2015; Sternberg & Lubart 1999, 3).
Samalla tapaa merkittdvasti uusi voi olla erilaisilla ajanjaksoilla tarkasteltuna luovaa, jos
kyseisté tekoa ei ole vihédén aikaan historiassa todistettu, eli se on odottamatonta. (Aukeantaus

2007; Memmert 2011, 2015; Sternberg & Lubart 1999, 3.)

Konkreettisesti luovuus onkin usein ndhty ajatusten ja ratkaisujen joukkona, jotka ovat
uudenlaisia ja jopa outoja, mutta nimenomaan siitd johtuen varsin toimivia (Amabile 1983;

Sternberg & Lubart 1999).
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LIITE 3: Haastattelun kysymykset

Taustatiedot

Laji

Ika

Valmennuskokemus vuosina

Valmennuskokemus samassa seurassa

1. Kuinka nikisit luovuuden lajissasi, onko sille sijaa/ paikkansa/ tarvetta?

2. Osaatko nimetd asioita tai tilanteita, missd haluaisit ndhdd pelaajien omaa luovuutta

sovellettavan enemmaén?

3. Voitko antaa jonkin esimerkin luovasta toiminnasta kentilla lajissasi?

4. Onko luovuus mielestisi harjoitettavissa yksilond tai joukkueena? Miten?

5. Minkélaiset harjoitteet tukisivat mielestisi parhaiten pelaajien ja joukkueen luovuuden

potentiaalin hyddyntdmista?

6. Teetdtko ndité tarkoituksellisesti pelaajille? Miksi? Millaisia?

7. Luovuus voidaan ndhdd osaksi yksilon sekd joukkueen suorituskykyd. Minkélainen vastuu

valmentajalla on mielestési yksiloiden kehityksen suhteen?

8. Millaisilla valmennuksellisilla ja sosiaalisilla keinoilla voitaisiin tukea uuden kokeilua

harjoituksissa tai peleissd?

9. Lajit ja pelaajat kehittyvit. Eri ajanjaksoille ja dynastioille on méadritettivissé tiettyjd usein
toistuneita ja toimineita kaavoja. Jossain vaiheessa ennen toiminut asia ei endd vélttdmatta
toimikaan, koska sitd aletaan odottaa. Etenkin nykypdivénd tietoa, dataa ja informaatiota
joukkueiden sekd yksiloiden pelityyleistd on tarjolla paljon. Milld tapaa valmentaja voi
mielestési valmistaa joukkuetta ja yksiloitd kohtaamaan vastustajia, jotka todenndkoisesti

tietdvét olennaisia osia joukkueen seka yksiloiden pelityyleistd?



10. Peleihin ja lajeihin muodostuu aikakausittain useita tiettyjd toimivia tapoja pelata pelid,
jotka alkavat toistua eri joukkueiden sekd yksididen ratkaisuissa ja pelityyleissad. Tdtd voidaan
kutsua pelidynamiikaksi tai META:ksi (most effective tactics available). Tuleeko valmentajan

huomioida META: muodostuminen? Mill4 tapaa?

11. Minkalaisia mahdollisuuksia tai haittoja ndet yksilon autonomian ja pelivapauden

lisddmisessa suorituskyvyn kannalta?

12. Normaalioloissa voidaan olettaa, ettd joukkueharjoitteluun, peleihin valmistautumiseen ja
pelaajien sekd valmentajan yleiseen yhteiseen aikaan on rajallinen maird aikaa kéytettdvissa.
Ja vaikkakin aikaa olisi loputtomasti, olisi pelaajilla vaikeuksia omaksua kaikkea. Aika on
resurssi, jota ei haluta tuhlata. (Tehokkuusajattelu) Joudutko jittimédn joitain asioita
vihemmaille huomiolle valmennuksessa? Millaisia asioita? Milld perustein asioita karsitaan?

Millaisiin asioihin tulisi mielestdsi kiyttdd enemméin aikaa, jos mahdollista?

13. Minkélaisilla sdédnngillé, ohjeilla tai raameilla ohjaat joukkueen pelid haluamaasi suuntaan

harjoituksissa ja peleissd?

14. Muuttuuko valmentaminen jollain tapaa, kun joukkue kohtaa huonoja tuloksia? Tai hyvii?

15. Onko olemassa joitain ohjeita tai tapoja sanoa asioita, joita pyrit vilttamaan?

16. Joukkueiden sosiaalinen ilmapiiri poikkeaa toisistaan. Ilmapiiri rakentuu mm. Joukkueessa
vallitsevasta kulttuurista, sen historiasta ja sitd jatkavista sekd rakentavista yksiloista.
Luonnollisesti valmentajalla on suuret mahdollisuudet vaikuttaa tdhén. Kuvaile ilmapiirid,
minkd haluaisit joukkueessasi vallitsevan. Voiko tdstd olla hyotyd pelaajien suoriutumisen

kannalta? Millaista?

17. Vapaa sana. Tuleeko aiheesta mieleen jotain muuta mité haluaisit sanoa?
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