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Kouluissa oppilaiden pelisuoritusta on arvioitu taitotesteilld. Taitotestit soveltuvat
pelisuorituksen mittaamiseen huonosti, koska ne eivét ennusta menestymista pelissé ja ne
eivit huomioi pelikisitystd. (Richard & Griffin 2003, 155.) Tutkimuksen tarkoituksena oli
kehittdd mittausmenetelma pelikésityksen mittaamiseksi autenttisessa pelitilanteessa.

Koulussa pelien opetus on keskittynyt motoristen taitojen ja sdéntojen opetteluun (Thomas
& Thomas 1994). Kuitenkin pelikdsityksen opettamisen on todettu olevan tarpeellista
taktisen tietoisuuden ja pelin ymmaértamisen kehittymiseksi (Blomqvist 2001, 65; Nevett,
Rovegno, Babiriarz & McCaughtry 2001a; Thomas 1994) Jos oppilaat eivdt ymmarra
pelid, he eivit todennikoisesti osaa valita oikeaa teknistd suoritusta pelitilanteeseen
(Griffin, Mitchell & Oslin 1997, 9). Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittda
taktiikkapainotteisen intervention vaikutusta kolmasluokkalaisten tyttdjen pelikasityksen
kehittymiseen. Interventio oli suunniteltu ja toteutettu niin, ettd se mahdollisti myds
pelikdsityksen siirtovaikutuksen tutkimisen.

Tutkimuksessa koehenkilot (N=24) jaettiin kolmeen kahdeksan hengen ryhméaan. Yksi
ryhmistd ei osallistunut interventioon (kontrolliryhma). Interventioryhmét osallistuivat
kuuden oppitunnin (45 min.) mittaiseen taktiikkapainotteiseen interventiojaksoon. Toinen
ryhmistd sai opetusta mittauspelissi eli maalipallossa (kdsiryhm4) ja toinen ryhma
sisdjalkapallossa (jalkaryhmé). Aineisto kerdttiin videoimalla 5+5 minuutin maalipallopeli
ennen ja jdlkeen intervention. Aineiston analysoinnissa kéytettiin systemaattisen
observoinnin menetelmaé, joka perustui kognitiivisen psykologian informaation
prosessointimalliin.

Kaytetty mittari todettiin luotettavuustarkastelussa siséisesti reliaabeliksi. Ulkoinen
reliabiliteetti oli hyvéksyttévilla tasolla toisen arvioitsijan kohdalla > .80, mutta ei toisen.
Mittari todettiin siséllollisesti validiksi silld rajoituksella, ettd motoriset taidot saattavat
vaikuttaa pallollisen hyokkééjan syottopadtoksiin.

Intervention vaikutuksesta kdsiryhmaissa pallollisten hyokkédjien paikanhaku heikkeni
alkumittauksesta loppumittaukseen. Jalkaryhméssi ei esiintynyt tilastollisesti merkitsevid
eroja alku- ja loppumittauksen vélilld. Tilastollisten johtopaditosten tekemisté vaikeutti
kontrolliryhmaissé saatu tilastollisesti merkitseva ero.

Tutkimuksen aikana tehdyt havainnot ja saadut tulokset osoittivat tarpeen pelikdsityksen
mittaamisen ja siirtovaikutuksen jatkotutkimuksille. Kehitettyd mittausmenetelmaé
voidaan kiyttdd mittauspelin kanssa samankaltaisissa peleissd, kuten ultimatessa. Mittarin
laajemman kdyton edellytyksend ndhtiin arvioitsijoiden koulutus. Liséksi tutkimuksen
perusteella voidaan ehdottaa kolmasluokkalaisten tyttdjen kykenevin oppimaan
maalipelien perustaktiikoista, vaikka yksilolliset erot oppimisessa ovat suuria.

Avainsanat: pelikdsitys, mittaaminen, opettaminen, siirtovaikutus
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1 JOHDANTO

Viimeisen kahdenkymmenen vuoden aikana tutkijoilla on ollut kasvava kiinnostus
pelisuorituksen kehittymiseen ja miten tistd nikokulmasta peleja tulisi opettaa.
Tekniikkaldhtdinen pelien opettaminen on saanut rinnalleen Bunkerin ja Thorpen (1982)
aloittaman keskustelun myo6té taktiikkaldhtdisen opetusmenetelmén (TGFU).
Taktiikkaldhtoinen opetusmenetelmé perustuu olettamukseen, jonka mukaan taktiikan
opettamisen ei tarvitse odottaa pelaajien teknisten taitojen kehittymisti tietylle tasolle,
vaan taktisten ratkaisujen harjoittelu voidaan aloittaa heti opetuksen alussa (Vénttinen &
Blomgvist 2003). Tutkimustulokset opetusmenetelmien vertailusta, pelisuorituksen,
pelikdsityksen ja motoristen taitojen kehittymisestd ovat olleet osin ristiriitaisia.
Tutkimuksen edistymistd ovat haitanneet tuloksien vertailun vaikeus seké pelikdsityksen

mittaamisen haasteellisuus. (Blomqvist 2001, 24-26.)

Tutkimuksen ensimmaéisend tavoitteena oli kehittdé autenttiseen pelitilanteeseen soveltuva
pelikisitysmittari. Kehitetty mittausmenetelma perustui kognitiivisen psykologian
informaation prosessointimalliin, jonka mukaan tehdyt motoriset suoritukset kuvastavat
pelaajan tekemid taktisia ratkaisuja pelissd (Blomqvist 2001, 18; Nevett ym. 2001a;
Hughes 1998; Abernethy, Kippers, Mackinnon, Neal & Hanrahan 1997). Taktiset ratkaisut
analysoitiin videoiduista mittauspeleistd koeryhmén tasoon ja mittauspeliin soveltuvalla
kriteeristolld, jonka pohjana toimi Nevettin ym. (2001a) ja Vénttisen ja Blomqvistin (2003)

kayttamat kriteeristot.

Toisaalta tutkimuksessa selvitettiin myos kolmasluokkalaisten tyttdjen kykya vastaanottaa
pelikasitysopetusta. Tutkimuksen koehenkilot (N=24) tekivit alkuhavainnoinnin
perusteella pelitilanteisiin sopimattomia ratkaisuja. He esimerkiksi yrittivdt koripallon
viitepelissé liian pitkdd syottod tai vartioivat samaa pelaajaa yhté aikaa. Havaittujen

ongelmien perusteella intervention aiheeksi valittiin maalipelien perustaktiikat.

Kolmantena tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd pelikdsityksen siirtymistd maalipelista
toiseen. Siirtovaikutus haluttiin ottaa mukaan tutkimukseen tutkijan omasta halusta.

Mielenkiinto siirtovaikutuksen tutkimiseen herési tutkijan ollessa vaihto-opiskelijana



Irlannissa. Sielld han huomasi tekevénsa irlantilaisissa perinnelajeissa, hurlingissa ja
rugbyssa, taktisesti parempia ratkaisuja kuin paikalliset opiskelijat, vaikka ei ollut aiemmin

pelannut kyseisid pelejé.

Koeryhmit muodostettiin siten, ettd koehenkil6t jaettiin tasoltaan mahdollisimman
tasaisiin kahdeksan hengen ryhmiin. Yksi ryhmai osallistui vain alku- ja loppumittaukseen
(kontrolliryhmad). Kaksi muuta ryhméa osallistuivat 6 x 45 minuutin taktiikkapainotteiseen
interventiojaksoon. Siirtovaikutuksen tutkimiseksi interventioryhmille opetettiin
maalipelien perustaktiikoita eri konteksteissa: sisdjalkapallossa (jalkaryhmi) seka
mittauspelissé eli maalipallossa (kédsiryhmi). Interventiossa opetettaviksi asioiksi valittiin
puolustajan sijoittuminen, vapaalle hyokkadjille syottdminen ja hyokkédjan paikanhaku.
Griffinin ym. (1997) maalipelien taktiikoiden jaottelun mukaan ndmi ovat maalipelien
helpoimmat taktiikat ja sopivat titen kolmasluokkalaisten kehitystasolle. Siirtovaikutuksen
tutkimiseksi interventioryhmien opetuksen tuli olla samanlaista. Tdstd syystd opetuksessa

kontrolloitiin palautteenantoa, tehokasta opetusaikaa ja harjoitusten aikana tulleita toistoja.

Erityispiirteend tutkimukselle oli se, ettd interventiojakso toteutettiin ennen
kirjallisuuskatsauksen ja mittarin tekemistd. Timé on tuonut tutkimusraportille oman
lisdvirinsad. Tutkimusraporttia laadittaessa pyrittiin 10ytdméan kirjallisuudesta perusteluja

sekd interventiojakson ettd mittausmenetelmén valinnoille.



2 PELISUORITUKSEN KUVAILU

Pelisuoritusta on kuvattu kirjallisuudessa usein tavoin. Thomasin (1994) mukaan
pelisuoritus on monimutkainen biologisen, kognitiivisen, psykologisen ja
sosiokulttuurillisen osan tuotos. Thomasin, Frenchin ja Humphriesin (1986) mukaan
pelisuoritus on monitahoinen kognitiivinen tuotos sen hetkisestd tilanteesta ja aiemmin
tapahtuneesta liitettynd pelaajan kykyyn tuottaa taitoja. Bunkerin ja Thorpen (1986)
mukaan pelisuoritukselle ainutlaatuista on paitoksenteko, joka osaltaan maaraa
onnistumista pelissd. Yhteistd pelisuorituksen méérittelytavoille yhteistd on se, ettd
pelisuoritus on strategisten ja taktisten tietojen, havaintokyvyn ja motoristen taitojen
vuorovaikutuksen tulos. Pelisuoritus voidaan Thomasin (1994) mukaan jakaa motoriseen ja

kognitiiviseen komponenttiin.

2.1 Kognitiivinen komponentti eli pelikésitys

Pelisuorituksen kognitiivista osaa kuvataan tdssa tutkimuksessa sanalla pelikasitys.
Pelikdsitykseen kuuluu seké peliin liittyva tieto ettd paatoksenteko (Thomas 1994).
Launder (2001, 36) on mééritellyt pelikdsityksen kyvyksi kdyttdd sdantdjen, strategioiden,
taktiikoiden ja oman itsensd ymmarrystd hyvéksi ratkoessaan pelin tai vastustajan
aitheuttamia ongelmia. Hinen mukaansa pelikisitys on yksinkertaistettuna sitd, etti pelaaja
sijoittuu parhaimmalle mahdolliselle paikalle oikeaan aikaan tehden jarkeviad paatoksia
siitd, minka taidon seuraavaksi suorittaa. Pelikdsitys on silta pelin ymmaértdmisen ja

liikkkeiden suorittamisen valilla. (Launder 2001, 36.)

Vaikka tulevissa kappaleissa tieto ja padtoksenteko késitelldén erilldén toisistaan, on tieto
kiintedssd yhteydessd paitoksentekoon. Thomasin (1994) mukaan tieto pelattavasta pelistd
on edellytys onnistuneelle pddtoksenteolle. Gréhaigne ja Godbout (1995) ovat samaa
mieltd, koska paédtoksien tekeminen ilman taktista tietoa siitd mitd ja milloin tehddin, on
pelaamisen kannalta hankalaa. Urheilussa péaatoksentekokyvyn ja tiedon ndhdéin
kehittyvin harjoittelemisen ja kilpailemisen my6td (Dodds, Griffin & Placek 2001;
Thomas 1994).



2.1.1 Paatoksenteko

Téssd tutkimuksessa pdédtoksentekoa tarkastellaan kognitiivisen psykologian informaation
prosessointimallin avulla. Mallissa ihmisté verrataan koneeseen, joka vastaanottaa
informaatiota, prosessoi sité ja tekee prosessoinnin perusteella padtokset siitd mité tulee
tehdd. Mallissa pédatoksenteko on jaettu kolmeen vaiheeseen (Schmidt & Lee 1999, 42—54;
Abernethy ym. 1997, 297-298.)

1. Havainnointiin (input)
2. Paitoksentekoon (prosessing)

3. Toimintaan (output)

Havaintovaiheessa kerdtdén tictoa siitd, mitd ymparistossd tapahtuu.
Paatoksentekovaiheessa kerittya tietoa sdilytetddn lyhytkestoisessa muistissa ja verrataan
samalla pitkdkestoisessa muistissa sijaitseviin aikaisempiin kokemuksiin. Vertailun
tuloksena padtetddn mikd motorinen suoritus, jos mikédén, on tarpeen vastaamaan nykyisia
tai lahihetkien tapahtumia. Toimintavaiheessa keskushermosto organisoi ja suorittaa

edellisessé vaiheessa valitun suorituksen. (McMorris 1999.)

Esimerkiksi koripalloon sovellettuna heittotilanteessa pelaaja havainnoi ennen
suoritusta mitd ymparistossa tapahtuu. Jos ymparistd6 on suotuisa

heittamiselle, pelaaja paattaa heittad. Taman jalkeen pelaaja suorittaa heiton.

Tarkemmin informaation prosessointimallin eri vaiheita analysoitaessa on todettu, ettei
motorinen suoritus ole todellisuudessa ndin yksinkertaisen tapahtumaketjun tulos. Pelissé
tehtaviin ratkaisuihin vaikuttavat aikaisemmat kokemukset, koettu rasitus, aikapaine ja
senhetkiset olosuhteet (Thomas 1994; Thomas & Thomas 1994; McMorris & Graydon
1996). Maalipelien pelisuoritukselle onkin ominaista se, ettei tieto siitd, mitd tehdé,

tarkoita valttimatta kykyd suorittaa sitd. (Thomas & Thomas, 1994).

Kuviossa 1 esitelldén tekijoitd, jotka vaikuttavat pelaajan toimintaan ja ratkaisuihin.
Vastustaja, ymparisto ja oma joukkue toimivat tilanteessa drsykkeina (input), jotka

pelaajan tiytyy pystyd prosessoimaan aikapaineen alaisena. Aikapaine on sikéli
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merkittdva, ettd ratkaisu olisi todennékdisesti toinen, jos aikaa ratkaisun tekemiseen olisi
enemman. Prosessoinnin tuloksena tuotettu toiminta (output) kuvastaa pelaajan

pelikdsitystd. Samanlainen prosessointi tapahtuu useita kertoja pelin aikana (Blomqvist

2001, 12; 1997, 4).

Vastustaja gma J;oukkule
Vilineen hallinta /
»  Fyysiset ominaisuudet v sijainti
= »  Tekniset taidot Ymparisto »  Fyysiset ominaisuudet
2 >  Sijoittuminen > Pelin séannot >  Tekniset taidot
Z. > Liikkuminen > Olosuhteet > Sijoittuminen
»  Henkiset ominaisuudet > Siintdien tulkinta »  Liikkuminen
»  Psykologiset tekijt »  Henkiset ominaisuudet
l > Psykologiset tekijt
Pelaaja <«—— AIKAPAINE
(ratkaisun tekijd)
5 Toiminta tietyssa
& ymparistossa
8 (kuvaa pelaajan pelikasitystd)

KUVIO 1. Kaaviokuva yksittdisen pelitilanteen ymmartdmisestd (mukaeltu Blomqvist

1997, 4)

Yleisesti kognitiivisen psykologian informaation prosessointi —mallia on kritisoitu, koska
se et selitd tai kuvaa tarkasti informaation késittelyvaiheen tapahtumia tai tasoja.
Esimerkiksi havainnointivaiheeseen liittyy keskeisesti ymparistostd tulevan informaation
valikointi. Keskushermosto ei ota passiivisesti vastaan kaikkea informaatiotulvaa, vaan siti
valikoidaan aktiivisesti. Tahén keskushermoston havainnoinnin valikointiin vaikuttavat
pelaajan kokemus, tiedot, odotukset, uskomukset ja motivaatio. Tulkintaeroja lisddvit
monimutkaisemmat ja vaikeammin tulkittavat drsykkeet, kuten jatkuvasti muuttuvat
pelitilanteet. (Abernethy ym. 1997, 300-302.) Myo6s mallin ulkoista validiteettia, muistin

merkityksen viaheksymisté ja havainnoinnin erottamista omaksi vaiheekseen on kritisoitu.
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Mallia kuitenkin tukee laaja empiirinen aineisto. (McMortris 1999.) Keskeistd mallissa on,
ettd se selittdd informaation keruun ja informaation kulkusuunnan keskushermostossa.
Kaikki keskushermoston suorittamat informaation- ja tiedonkisittelyprosessit,
havaitseminen, paiatoksenteko ja suorituksen organisointi, on tehty ennen liikkeen tai

suorituksen ulkopuolista havaitsemista (Abernethy ym. 1997, 301).

2.1.2 Tiedon paradigma

Pelikasitystutkimus on osaltaan pyrkinyt ratkaisemaan kognitiivisen psykologian
paradigmaa siitd mitd ihminen tietdd ja miten tieto kehittyy. Yhteistd paradigmaa
selittdville teorioille ndyttdd olevan se, ettd ihmiselld on aina joko edeltivaa tietoa tai
ennakkokdsityksid uudesta tiedosta. Tdmén edeltdvén tiedon tai késityksen ndhddin
vaikuttavan uuden tiedon omaksumiseen. Ne, jotka tietdvit jostakin lajista paljon,
ymmaértivit ja muistavat asioita paremmin kuin vidhéisen pohjatiedon omaavat (Dodds ym.

2001.)

Yksi tietoa ja tiedon kehittymistd késittelevistd teorioista on Andersonin (1976) ACT-
malli. Mallin mukaan eri muistin osilla on keskeinen rooli uuden informaation
prosessoinnissa ja uuden tiedon oppimisessa. Pelisuorituksen tutkijat (McPherson 1994;
Thomas 1994; Thomas & Thomas 1994; Turner & Martinek 1995) ovat kéyttineet
Andersonin jakoa. Tutkijoiden mukaan muistissa oleva pelikésitykseen liittyva tieto on
jaettu mitd- (declarative) ja miten- tietoon (procedural) seké strategiatietoon (strategic
knowledge). Mité —tieto on luonteeltaan selittdvia ja tosiasioihin perustuvaa tietoa, johon
kuuluvat tiedot pelin sdénndistd ja ominaispiirteistd seka tieto omista kyvyisté suorittaa
pelin taitoja. Selittdvin tiedon perusteella pelaaja esimerkiksi tietdd mika on pelin
tarkoitus. (Thomas 1994.) Thomas ja Thomas (1994) ehdottavat mitd —tiedon olevan
edellytys strategiatiedon kehittymiselle. McPherson (1994) on kuvaillut mitéd —tietoa
verbaaliseksi tiedoksi, johon yksil6lld on padsy. Miten —tieto on puolestaan kuvattu
tiedoksi, joka kuvaa tai kartoittaa sitd, miten tehda jotakin. Miten —tieto siséltda tietoa
omista kyvyisté suorittaa taitoja, valittavista suorituksista seki tietoa havainnoinnin ja
likkkeenvalinnan yhteyksistd. (Turner & Martinek 1995.) Miten —tietoon liittyvien sisdisten

mallien on ehdotettu esiintyvén peleissd ’jos-niin” muodossa. Miten tehdd —tiedon
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luonteesta johtuen se on kiintedsti yhdistetty pdétoksentekoon. (Thomas 1994; McPherson

1994.)

Jos pelaaja laukaisee, niin peitéan laukauksen heittaytymalla.

Thomasin (1994) mukaan Strategiatieto kertoo miten oppia tai muistaa. Urheilussa
strategiatieto ndhdédédn kuitenkin tavoitesuuntautuneena. Strategiatietoa tiydennetéén pelid
ennen, sen aikana ja sen jidlkeen. Strategiatieto sisédltdd aineksia sekd mitéd- ettd miten —

tiedosta. (Kirk & MacPhail 2002.)

Esimerkiksi strategiat vastustajan ohittamiseksi jalkapallossa koostuvat sek&

saannoista etta valittavista suorituksista.

Kokonaisuudessaan pelikésitykseen liittyvan tiedon méérittely on hankalaa (McPherson
1994). Varsinkin miten —tiedon luonne on epéselvi, koska se liittyy strategisissa lajeissa
(jadkiekko, rugby, jalkapallo) seki liikkeen valitsemiseen ettd suorittamiseen. Toisaalta
vihdista strategista osaamista vaativissa lajeissa (juoksu, uinti, pydréily) miten —tieto
saattaa liittyd tiysin itse liikkeen suorittamiseen. Motoriset taidot vaikuttavat myds miten —
tietoon. Aloittelija valitsee suoritettavaksi sen taidon, johon kykenee, vaikka tietdisi toisen
taidon paremmaksi vaihtoehdoksi tilanteeseen. (Gréhaigne, Godbout & Bouthier 1999;
Thomas & Thomas 1994.) Myos tiedon kehittymiseen vaikuttavien asioiden méérittely on
vaillinainen. McPhersonin (1994) mukaan pelikdsitykseen liittyvéin tiedon kehittyminen
kulkee mitd —tiedosta miten —tietoon, vaikka tarkasti ei tiedetd miten —tiedon kehittymisen

edellytyksia.

2.1.3 Strategia, taktiikka ja tilanneratkaisut

Pelikasitykseen liittyvit taktiset késitteet strategia, taktiikka ja tilanneratkaisut. Strategia
on etukéteen laadittu suunnitelma siitd, miten pelissd saavutetaan jotakin. Taktiikka
tarkoittaa menetelmai tai suunnitelmaa, miten strategia toteutetaan. Ero strategian ja
taktiikan vélilla liittyy aikaan. Strategisiin padtoksentekoprosesseihin ei liity aikapainetta,
koska strategia on etukéteen laadittu suunnitelma siitd, miten pelissd saavutetaan jotakin.
Taktiset padatokset tehddén pelin aikana, jolloin ne tehddén aikapaineen alaisena. Taktiikka

siséltii tilanneratkaisuja (schemas of play), joiden avulla pelaajat mukautuvat muuttuviin



13

pelitilanteisiin ja vastustajan liikkeisiin. Tilanneratkaisut ovat yksittdisiin pelitilanteisiin
sovellettavia toimintamalleja. Taktisten toimintamallien avulla dynaamiset pelitilanteet
pyritdin muuttamaan pelaajalle muuttumattomiksi, varmoiksi ja toistuviksi. (Gréhaigne

ym. 1999; Gréhaigne & Godbout 1995; Thomas & Thomas 1994.)

Strategia voi olla tavoite vasyttdd jadkiekossa vastustajan puolustajat.
Taktiikka strategian saavuttamiseksi on pelata sopivalla hetkella
mahdollisimman liikkuvaa pelid syvalla vastustajan paadyssa. Sopiva
tilanneratkaisu on esimerkiksi pyrkimys kiekollisena pelaajana karistamaan

isokokoinen puolustaja nopealla suunnanmuutoksella.

2.2 Motorinen komponentti

Pelisuorituksen motoriseen komponenttiin kuuluvat pelissi tarvittavat taidot kuten
kuljettaminen, laukominen ja sy6ttdminen. Taitojen on katsottu kehittyvin ién mukana,
koska kasvanut vartalon koko ja voima, parantunut lihashermotus ja ymmaérrys liikkumisen
tarkoituksista ja periaatteista parantavat kykyé suorittaa motorisia taitoja (Thomas &
Thomas 1994). Toisaalta harjoittelulla voidaan ohittaa idan mukanaan tuoma kehitys. Tama
selittdd sen, miksi nuori lajin harrastaja voi olla parempi kuin vanhempi aloittelija
(McMorris 1999; Thomas & Thomas 1994.) Taito kehittyy harjoittelemisen ja
kilpailemisen mydta aina sithen saakka, kunnes iké alkaa heikentdd taidon suorittamista.
Motorisen taidon kuvaaminen ja motorinen oppiminen liittyvét oleellisesti
pelisuoritukseen, koska peleissé tarvittavat taidot ovat opittuja, eivét perittyjd. (Thomas

1994.)

Gallahue (1982, 19) on méaritellyt motorisen taidon prosessiksi, joka ohjaa liikett.
Nummisen ja Laakson (2001, 23) mukaan motorinen taito on spesifid. Motorisissa
taidoissa tapahtuvat muutokset ovat luonteeltaan suhteellisen pysyvid, silld toistojen aikana
taidon edellyttdmissd hermostollisessa yhteyksissi tapahtuu sekd kemiallisia etti

rakenteellisia muutoksia (Numminen & Laakso 2001, 23; Schmidt & Lee 1999, 265-266).

Motorinen oppiminen kuvataan suhteellisen pysyviksi muutoksiksi, jotka ovat aiheutuneet

kokemusten ja harjoittelun muokatessa yksilon biologisia prosesseja (Gallahue 1982, 15).
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Konstruktivistisen oppimiskédsityksen nikdkulmasta motorinen oppiminen on
tapahtumasarja, jonka eri vaiheet yhdentyvit harjoituksen ja kokemuksen avulla aivoihin
varastoituneiksi sisdisiksi malleiksi, joiden avulla pystytddn ohjaamaan ulkoista toimintaa

tarkoituksenmukaisesti ja koordinoidusti (Numminen & Laakso 2001, 23).

Motorisessa oppimisessa voidaan erottaa kolme vaihetta: varhainen eli kognitiivinen vaihe,
vili- eli assosiatiivinen vaihe ja lopullinen eli autonominen vaihe. Oppimisen tavoitteena
on automatisoida motorinen suoritus ndiden vaiheiden kautta. Varhaisessa eli
kognitiivisessa vaiheessa luodaan “kuva” opeteltavasta taidosta. Oppilas joutuu
ajattelemaan ja keskittyméén suoritukseen. Suorituksesta saamaansa informaatiota (sekd
ulkoista ettd sisdistd) oppilas kayttid selvittddkseen, miten suoritus toteutetaan. Kun
keskittyminen taidon suorittamisesta vaihtuu taidon hiomiseen ja koordinaation
parantamiseen, on siirrytty assosiatiiviseen vaiheeseen. Assosiatiivisen vaiheen alussa
saattaa esiintyd suorituksessa vield katkoksia. Toiminta (mentaalinen tai fyysinen) on
tarkeda, silld vasta useiden toistojen jilkeen taidon edellyttdmait hermostolliset yhteydet
jasentyvit ajallisesti oikein ja taito saavuttaa autonomisen tason. Autonomisessa vaiheessa
taitosuoritus on kokonaisuus, jossa taidon keskeiset osat seuraavat saumattomasti ja oikea-
aikaisesti toisiaan. Autonomisessa vaiheessa oppilaan ei tarvitse keskittya itse suoritukseen
vaan hén voi kohdistaa huomionsa ympéristoon ja muokata suorituksensa vastaamaan
ympdriston vaatimuksia. (Numminen & Laakso 2001, 24-25; Blomqvist 2001, 16.)
Autonomisen taidon luonteeseen kuuluu ennakointi, jonka avulla taitaja pelaaja voi
valmistautua uusiin toimenpiteisiin jo hyvissd ajoin ennen kuin toimenpide on viimeistdén
tehtdva. Téstd seurauksena on paitsi suorituksen varmuus myds sen kiireettomyys.

(Keskinen 1997, 71.)

Jalkapallon kuljettamiseen sovellettuna varhaisessa vaiheessa oppilas joutuu
keskittamaan kaiken huomionsa pallon hallintaan. Assosiatiivisessa vaiheessa
pallon kuljettaminen sujuu, mutta pallo karkailee eik& taidon suorittaminen ole
automaattista. Autonomisessa vaiheessa pallon kuljettaminen sujuu oppilaalta
niin, ettei hanen tarvitse kuin valilla vilkaista palloa. Han pystyy keskittamaan

osan huomiostaan kentdn muihin tapahtumiin.
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2.3 Eroja aloittelijoiden ja eksperttien vélilld

Pelisuorituksen luonnetta kuvailee hyvin eksperttien ja aloittelijoiden erojen vertailu.
Yleisesti eksperttien ja aloittelijoiden erot on todettu hyvin lajisidonnaisiksi, eika
eksperttiys yhdessi lajissa tarkoita muiden lajien hallintaa. (Schmidt & Lee 1999, 258.)
Thomasin (1994) mukaan eksperttiys kasvaa yleensd idn ja harjoittelun myota. Tutkittaessa
eksperttiyttd on havaittu, ettd sitd esiintyy riippumatta idsté tai eksperttiyden alasta. Tama

on ristiriidassa Piaget’n kehitysteorian kanssa (Thomas & Thomas 1994).

Pelisuoritukseen kuuluvat ominaisuudet, kuten reagointinopeus tai nikokyky eivét selitd
eksperttiyttd. Sen sijaan peliin liittyvén tietouden muodostaminen, havainnoinnin
kohdistaminen, ennakointi ja padtdksenteko erottavat aloittelijat eksperteistd. Eksperttien
suoritusta aloittelijoihin verrattuna voidaan kuvailla seuraavasti: tarkempi sisdisten
suoritusmallien tunnistaminen, suurempi mitéd— ja miten—tiedon mééaré, jarjestyneemmaét
tiedon rakenteet, suurempi tieto tilannekohtaisista suoritusvaihtoehdoista, parempi
ennakointikyky, nopeammat ongelmanratkaisut, automaattisemmat ja sujuvammat
motoriset suoritukset, parempi kinesteettinen kyky aistia oleellista informaatiota, suurempi
sopeutumiskyky ja paremmat itsearviointitaidot. (Magill 2003, 221-224; Blomqvist 2001,
15—17; Ferrari 1999; Griffin ym. 1997, 9; Thomas & Thomas 1994.)

Gréhaigne ja Godbout (1995) nékevit aloittelijan ja ekspertin motorisen suorituksen eroksi
autonomisuuden. Ekspertin voi olla vaikeaa tarkasti kuvata mitd hin tekee, koska hin tekee
sen miltei tiedostamattaan (Gréhaigne ja Godbout 1995). Keskisen (1997, 74—75) mukaan
tiedostamattomuus avaa mahdollisuuden jonkun toisen samanaikaisen toiminnon
suorittamiselle. Esimerkiksi kokenut jaddpallon pelaaja pystyy luistellen kuljettamaan palloa

samanaikaisesti, kun antaa suullisia ohjeita joukkuetovereilleen.

Pelaaja, joka tietdd pelistd paljon, pystyy valitsemaan tarkoituksenmukaisen suorituksen
eteen tulevissa tilanteissa saavuttaakseen pelin padmaarén. Tastd syystd pelisuorituksien
erot johtuvat osaltaan yksildiden eroista tiedossa. (Turner & Martinek 1995.) McPhersonin
& Thomasin (1989) tutkimuksessa tenniksen ekspertit tiesivét koko ajan mitd pitdd pelissé
tehdd, kun taas noviisit eivit tienneet. Aloittelijat 1dhestyvit pelin ongelmia paljon

yleisemmélla tasolla (esim. miten voittaa peli), kun taas ekspertit 1ahestyvit ongelmia
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paljon yksityiskohtaisemmin (Thomas & Thomas 1994). Eksperteilld on selkeité jos — niin
—tiedonrakenteita, jotka sisdlsivét tiedon siitd kuinka pelissd suoritetaan voittoon

vaadittavat taidot (McPherson & Thomas 1989).

Ennakointi on yksi taitavan suorituksen tunnuspiirteistd. Téllaiseen taitavuuteen padsee
vain, jos havainnoinnin ja suorituksen vililld on kiinted yhteys (Abernethy ym. 1997, 297).
Aloittelijan ja ekspertin havainnointia verrattaessa on todettu kokeneiden pelaajien olevan
merkittdvasti parempia havaitsemaan, mitd ympéristossa tapahtuu kuin aloittelijat. Asia ei
ole kuitenkaan yleistettdvissa niin, ettd eksperttien havaintokyky olisi kauttaaltaan
aloittelijoita parempi. Pikemminkin asiat, joita ekspertit havaitsevat paremmin, ovat hyvin

spesifejd ja tilannesidonnaisia. (Abernethy ym. 1997, 302—-304, 340—-341.)

Kokenut tennispelaaja voi havaita vastapelaajan mailanasennosta millaisen
kierteen han aikoo sy6ttoonsa laittaa. Sen sijaan kokenutkaan tennispelaaja ei

pysty ndkemaan pallon varia yhtaan paremmin kuin aloittelija.
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3 NAKOKULMIA PELIKASITYKSEN OPETTAMISEEN

On ehdotettu, ettd pelikésitys saattaa kehittyd pelid pelaamalla ja harjoittelemalla (Rink,
French & Graham 1996a). Kuitenkin pelikisityksen opettamisen on todettu olevan
tarpeellista taktisen tietoisuuden ja pelin ymmartdmisen kehittymiseksi (Blomqvist 2001,
65; Nevett ym. 2001a; Thomas 1994). Kehittymistd edesauttaa se, jos lapselle asetetaan
pelikdsitykseen liittyvid haasteita, jotka ovat hieman yksilon kapasiteetin ylédpuolella.
Pelikésityksellisid haasteita voidaan lisdtd vaikeuttamalla peliin liittyvid kognitiivisia
ongelmia (taktiikkaldhtdinen opetusmenetelmé) tai lisdidmalla lapsen taitoja
(tekniikkaldhtdinen opetusmenetelmi), jotta hdnelld olisi useampia vaihtoehtoja
valittavaksi paitoksentekotilanteessa. (McMorris 1999.) Vaikka viime aikojen tutkimukset
(Kirk & MacPhail 2002; Blomqvist 2001; Jones & Farrow 1999; Turner & Martinek 1999)
ovat tukeneet taktiikkaldhtoisten menetelmien kayttod pelien opettamisessa, ei nditd kahta

ldhestymistapaa pidd ndhda toisiaan poissulkevina (Gréhaigne, Godbout & Bouthier 1999).

3.1 Tekniikkaldhtoinen 1dhestymistapa

Koska pelisuoritus koostuu sekid kognitiivisesta osasta ettd motorisesta osasta, on ilmeista,
ettei taidon harjoittelua voida sivuuttaa opetuksessa. Thomasin (1994) mukaan oikea
taidon suorittaminen on tulosta useista harjoituskerroista yhdistettyni suoritusta korjaavaan
ja vahvistavaan palautteeseen. Opettelemalla taitoja laajennetaan sisdisten mallien
valikoimaa, josta paddtoksentekovaiheessa valitaan taito suoritettavaksi. (Turner &
Martinek 1995; McMorris 1999.) Tekniikkaldhtdinen opetus perustuu siihen, etti ensin
esitelldén opeteltava taito, sitten sitd harjoitellaan ja lopuksi sovelletaan peliin (Turner &

Martinek 1995). Tekniikkaldhtéinen opetus etenee osista kokonaisuuteen (Butler 1997).

Tekniikkaldhtdiseen opetukseen kohdistetut kritiikin mukaan tekniikkaldhtdinen painotus
tuottaa pelaajia, jotka osaavat taidot, mutta eivit pelin taktiikkaa. Taktiikkaldhtdinen
opetus puolestaan saattaa tuottaa pelaajia, jotka tietdvit mitd tehdd, mutteivét osaa
motorista suoritusta. (Werner, Thorpe & Bunker 1996.) Werner ym. (1996) ja Turner ja
Martinek (1999) toteavat, etté liikuntatuntien aikana tulisi harjoitella seka taitoja ettéd

taktiikka, jotta oppilaiden pelisuoritus paranisi.
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Koska pelikisityksen on todettu kehittyvin motorisia taitoja nopeammin, on ehdotettu
opetuksen alussa kaytettaviksi riittdvasti aikaa sujuvan motorisen suorituksen
harjoittelemiseen ja mitd —tiedon lisddmiseen. Vasta ndiden kahden osa-alueen
kehittymisen jdlkeen keskityttdisiin yleisimpiin peliin liittyviin strategioihin ja
taktiikkoihin. (McPherson 1994; Thomas ym. 1986.) Schmidtin ja Leen (1999, 361)
mukaan kuvatun kaltaista etenemistd puoltaisi ehdotus siiti, ettd taktinen tieto ei kehity
ennen kuin motorinen taito on automaattinen. Tamé ndkemys perustuu siihen, ettid
motorisen suorittamiseen vaadittava huomio vdhenee ja ndin vapautuu kapasiteettia

paitoksenteolle.

Turner ja Martinek (1995) nékevit tekniikkaldhtdisen opetuksen ongelmaksi sen, etti
oppilaat harjoittelevat taitoja ilman, ettd he tietdvat missé, niitd tarvitaan. Heiddn mukaansa
litkkuntatunnilla on yleisti, etteivit alkutunnista harjoitellut asiat siirry onnistuneesti peliin.
Tahan he esittdvét kaksi syytd. Ensinndkin taitojen harjoittelun aikana oppilaat eivit joudu
ongelmanratkaisutilanteiden eteen. Toisaalta yksipuolisesti toteutettu harjoittelu ei tuota
kuin suljettuja taitoja, kun taas pelitilanteissa tarvitaan avoimia taitoja. (Turner ja Martinek
1995.) Launder (2001, 21-22) puolestaan nékee taitojen siirtymisté peliin rajoittavaksi
tekijaksi siirtovaikutuksen vaillinaisen ymmartdmisen. Hinen mukaansa todennikoisyytta
harjoiteltujen taitojen siirtymiseksi peliin voidaan kohottaa vain lisddmalld harjoitteiden
pelinomaisuutta. Mité 1dhempéni harjoitus on ominaisuuksiltaan pelid, sitd

todennikdisempéd on taitojen siirtyminen peliin.

3.2 ”Teaching games for understanding”

Vaihtoehtona tekniikkaléhtoiselle pelien opettamiselle kehitettiin Englannissa 1980-
luvulla taktiikkaldhtdinen opetusmenetelma Teaching Games For Understanding”
(TGFU) pelien opettamiseen. Menetelmaésta kédytetdédn kirjallisuudessa myos nimityksié
”Teaching for Understanding” ja ”Game-Centered teaching”. TGFU —menetelméin mukaan
taktiikan opettamisen ei tarvitse odottaa pelaajien teknisten taitojen kehittymisti tietylle
tasolle, vaan taktisten ratkaisujen harjoittelu voidaan aloittaa heti opetuksen alussa.
Taktisten asioiden opettaminen perustuu TGFU-menetelmassi viitepelien pelaamiseen.

Viitepelissd pelaajien lukumiéréé ja sdantdjd muuntelemalla pyritdén palloilulajien
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taktiikat ja strategiat esittiméén oppilaalle sopivalla motorisella ja kognitiivisella
vaikeustasolla. (Bunker & Thorpe 1982; Vianttinen & Blomqvist 2003.) Opetus etenee

menetelmidn mukaan kuusiportaisena syklind (Kuvio 3.)

1. PELI <
v A
2. PELIAJATUS v 6. PELISUORITUS
OPPILAS 7y
y
3. PELITAKTIKAN 5. TAIDON
TUNTEMINEN 4 TEHOK T TOTEUS
TILANNE- A
> RATKAISUT
Mité tehdd?
Miten tehda?

KUVIO 3. TGFU-malli pelien opettamiseen (Bunker & Thorpe 1982).

Ensimmaisesséa vaiheessa oppilaat tutustuvat peliin pelaamalla viitepelid. Viitepelin
tarkoituksena on esitelld pelissé eteentulevia ongelmaratkaisutilanteita sopivan vaikeina
oppilaiden ymmarrykselle ja kyvyille. Toisessa vaiheessa painotetaan peliajatuksen
l6ytamiseksi keskeisten sddntdojen ymmaértdmisté, jolloin oppilaalle muodostuu kuva pelista
ja sen vaatimuksista. Kolmannessa vaiheessa opetetaan peliin liittyvét perustaktiikat, kuten
tilanteko hyokatessé tai paineenanto puolustaessa. Neljannen vaiheen aikana korostetaan
tehokkaiden ratkaisujen tekemisté kysymysten *mitd tehdd’ ja *miten tehdd’ perusteella.
Kysymysten kautta lisdtadn oppilaiden taktista tietoutta, mika on valttimatonta
paatoksenteolle muuttuvissa pelitilanteissa. Viidennessa vaiheessa opettaja arvioi oppilaan
tekemda suoritusta pelissd. Arviointi tapahtuu tehokkuuden, tekniikan ja
tarkoituksenmukaisuuden nikokulmasta, huomioiden pelitilanteen ja oppilaan kyvyt.
Viimeinen vaihe on edellisten vaiheiden aikana syntynyt pelisuoritus. Viimeisessé
vaiheessa arvioidaan oppilaiden tarpeet ja taidot suhteessa uusien sdéntdjen ja pelin

aloittamiselle. Keha alkaa alusta. (Bunker & Thorpe 1982.)
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TGFU-mallissa ei sivuuteta taitojen harjoittelemista. Taidot harjoitellaan kuitenkin vasta
sitten, kun ne todetaan tarpeellisiksi. Esimerkiksi ennen jalkapallon kuljettamisen
harjoittelua oppilaat ovat pelanneet viitepelid, jonka taktinen ongelma liittyy pallon
hallintaan ja hallussapitoon. Taidot opetetaan tarpeen noustessa esiin perinteiseen tapaan
kierroin ja harjoittein. TGFU —menetelma etenee kokonaisuudesta osiin. (Kirk & MacPhail

2002; Butler 1997; Griffin ym. 1997, 8-15; Werner ym. 1996.)

3.3 Konstruktivistinen ldhestymistapa

Taktiikkaldhtisen opetusmenetelmén (TGFU) aloittamaan keskusteluun miten peleja tulisi
opettaa, liittyy se, pitdisikd opettajan opettaa taktiset taidot opettajajohtoisesti vai

oppilasldhtoisesti. Gréhaigne ym. (1999, 161) tiivistdvét asian kolmeen kysymykseen.

1. Opetetaanko oppilaille suoraan taktisia taitoja, jotka patevit yhteen ja tiettyyn
tilanteeseen,

2. Annetaanko oppilaiden itse 10ytéa taktinen taito, joka sisdltyy tiettyyn tilanteeseen?

3. Autetaanko opetuksella oppilasta konstruoimaan oma taktinen taito tiettyyn

tilanteeseen?

Vaihtoehdoista ensimméinen on opettajajohtoisen ja kaksi jalkimmaéistd oppilasldhtdisen
opetuksen vaihtoehtoja. Gréhaigne ja Godbout (1998, 1995) pitavit kahta jalkimmaisti
vaihtoehtoa ensimmadistd parempana, koska oppilas ratkoo peliin liittyvid ongelmia
voimakkaassa yksilo-peli-vuorovaikutuksessa. Heiddn mukaansa vuorovaikutussuhteessa
oppimisessa korostuvat oppilaan havainnointi, kriittinen ajattelu ja tiedon muuntaminen
omaksi. Ndma4 taidot ovat oleellisia taktisia taitoja opeteltaessa, koska pelitilanteen tulkinta
ja sithen vastaaminen perustuu yksil6llisiin taitoihin, tietoihin ja kokemuksiin (Gréhaigne
& Godbout 1998, 1995.) Liséksi kahden jalkimmadisen vaihtoehdon mahdollistama
itsearviointi on ndhty merkittavéksi tekijaksi opetuksessa, sillé sitd on pidetty
edellytyksend avoimien taktisten taitojen syntymiselle (Gréhaigne, Godbout & Bouthier
1997). Griffinin ym. (1997, 15—16) mukaan opettajan pitdisi pihdata tietoa peliin liittyvissi
ongelmaratkaisutilanteissa, jotta oppilaiden oma ongelmanratkaisukyky kehittyisi. Eloranta
ja Jaakkola (2003) yhtyvit edellisiin ajatuksiin. Heiddn mukaansa oppilaan oma toiminta

on keskeisti oppimisessa, minka vuoksi oppilaan aktivointi on tirkedi. Opettaja ja



21

oppimisympdrist0 vain tukevat oppilaan oivaltamista, itsearviointia, havainnointia, ja

harjoittelemista.

Huomioimalla oppilaiden ennakkokésitykset ja tiedot pelistd voidaan opetus kohdentaa
tarkemmin ja autenttisemmin oppilaiden tarpeisiin ndhden (Dodds ym. 2001). Kirk ja
MacPhail (2002) ehdottavat oppilasldhtoiseksi opetustavaksi uudistettua TGFU —
menetelmdd. Uudistetussa mallissa on huomioitu moninaiset yksildlliset taustat ja tilanteet,
kuten sosiaalinen tilanne, persoona, median vaikutus, kulttuuri jne., jotka voivat vaikuttaa
oppimiseen liitkuntatunnilla. Sama periaate opettamiseen on Elorannan ja Jaakkolan (2003)
mukaan ns. ydinkeskeisessd opettamisessa. Ydinkeskeisessd opettamisessa oppilas ja

hinen kokemuksensa ratkaisevat ensisijaisesti tunnin toteutuksen.

3.4 Pelien jaottelu

Pelejé on jaoteltu pelien luonteen, perussddntojen, taktiikoiden ja strategioiden mukaan eri
kategorioihin (kuvio 4.) (Butler 1997, 44). Jaottelu mahdollistaa kokonaisvaltaisen pelien
opettamisen. Kokonaisvaltainen opettaminen auttaa ymmartdméédn samanlaisuuksia ja
eroja pelien vililld, miké tekee pelien opettamisesta tehokkaampaa ja oppimisesta
tarkoituksenmukaisempaa verrattuna siihen, ettd pelit opetettaisiin yksi kerrallaan. Lisdksi
jaottelun on ehdotettu edistivin pelin ymmairtdmistd ja pelaamista siirryttiessi pelistd
toiseen saman kategorian sisdlld, koska saman kategorian peleissé taktiikat ovat
samanlaiset. Esimerkiksi maalipeleissd puolustajan sijoittuminen on periaatteeltaan
samanlainen niin koripallossa, jadkiekossa, jddpallossa kuin jalkapallossa. (Gallahue &
Donnelly 2003, 583; Jones & Farrow 1999; Griffin ym. 1997, 9; Butler 1997; Thomas ym.
1986.) Dodds ym. (2001) mielestd opetuksessa tulisi huomioida kuitenkin eri lajien
vaatimukset ja painotukset, silld esimerkiksi puolustajan sijoittuminen koripallossa ja

jalkapallossa eroaa toisistaan pelialustan asettamien vaatimuksien vuoksi.

Pelien luonteen mukanaan tuomat strategiat ja taktiikat ovat helpompia tarkkuus- ja
lyontipeleissé kuin verkko- ja seiné tai maalipeleissd. Launderin (2001) mukaan
maalipelien strategiat ja taktiikat ovat vaativimmat ja monimutkaisimmat, koska pelaajalta
vaaditaan sekd hyokkadamisen ettd puolustamisen taitoja nopeasti muuttuvissa

pelitilanteissa. Lisdksi yksittdisen pelaajan kontaktimahdollisuudet vilineeseen ovat
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rajoitetut, jolloin maalipelien jatkuva kierto hyokkaddmisestd puolustamiseen ja pdinvastoin

asettaa haasteita ennen kaikkea pelaajan paatdksentekotaidoille. (Launder 2001, 34.)

Taktisia ratkaisuja tehddin maalipeleissd huomattavasti enemmaén kuin teknisid suorituksia

(Vénttinen & Blomgqvist 2003).

Tarkkuuspelit

Lahettaa véline paikallaan
olevaan maalikohteeseen
tarkemmin ja vahaisimmilld
yrityksilld vastustaja.

Jousiammunta
Biljardi
Keilaus
Kroketti
Curling

Golf
Snooker

Lyontipelit

Verkko- ja
seindpelit

Pelien luonne ja padmaara

Sijoittaa pallo
kenttdpelaajien

olottumattomiin ja juosta
pesille, saaden enemmén
juoksuja kuin vastustaja.

Lahettdé pelivéline
vastustajalle, niin ettei hian
pysty sitd palauttamaan tai

hén on pakotettu
virheeseen. Vain sy6ton
aikana pelivéline pidetddn
kasissa.

Esimerkit lajeista

Baseball
Kriketti
Pesépallo
Rounders

Verkkopelit
Sulkapallo

Poytétennis
Tennis
Lentopallo

Seinapelit
Squash

KUVIO 4. Pelien kategoriat (mukaeltu Butler 1997, 44).

3.5 Pelisuoritusta méadrittavat tekijat maalipeleissa

Joukkuepelit:
Maali- ja linjapelit

Edeta vastustajan alueelle
maalintekoon suojaten
samalla omaa maalia.
Enemmin maaleja tehnyt
joukkue voittaa.

Maalipelit
Koripallo
Jalkapallo
Jadkiekko
Maahockey
Kajakkipoolo
”Maalipallo”

Linjapelit
Rugby
Am. jalkapallo
Ultimate

Maalipeleilld tarkoitetaan tdssé tutkimuksessa Butlerin (1997) jaottelun mukaisia

joukkuepeleji, joissa tavoitteena on hyokkaamailla toimittaa peliviline kiintedin maaliin,

samanaikaisesti suojellen omaa maalia. Gréhaigne ja Godbout (1995) toteavat, ettd

maalipeleissd kummankin joukkueen pelaajien tulee koordinoida liikkeitdédn saadakseen

pelivélineen, pitddkseen sitd hallussaan ja kuljettaakseen sen maalitekoalueelle, jossa

tavoitteena on tehdd maali. Kaikki tdima tulee suorittaa aikapaineen alaisena ja

dynaamisessa vuorovaikutussuhteessa vastustajaan (Gréhaigne ym. 1999; Gréhaigne &

Godbout 1995). Ymmarrettidvasti maalipeli on ymparistond oppilaalle vaativa. Gréhaigne

ja Godbout (1995) ehdottavat monimutkaisen peliympériston hallitsemiseksi systeemisti
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lahestymistapaa. Oleellista systeemisessd ldhestymistavassa on se, ettd oppilasta autetaan
hallitsemaan ympériston dynaamisuutta ja epdjarjestysta taktiikoiden ja tilanneratkaisujen
avulla. Toisin sanoen muuttuviin pelitilanteisiin pyritddn antamaan muuttumattomia,
varmoja ja toistettavia litkkemalleja. Tilanneratkaisujen tiedostaminen ja niiden motorinen
suorittaminen on pelikisityksen ja pelisuorituksen kannalta oleellista (Gréhaigne &

Godbout 1995).

Esimerkiksi opettajan ohje oppilaalle voisi olla koripallossa:” kun vastustaja tulee

Iahellesi, niin suojaa pelivalinettd vartalollasi sailyttaaksesi pelivéalineen hallussasi.”

Yhteisié taktiikoita ja tilanneratkaisuja maalipelien hyokkdamiselle ovat tavoite edeté
vastustajan maalille, luoda vapaata tilaa ja aikaa, edetd syottelemélld vapaille pelaajille,
litkkkua vapaaseen tilaan syotettdaviksi, give and go —syotot, screenien teot, harhautukset ja
hyokkéayssuuntien vaihdokset ja ylivoimahyokkéyksien luominen. Puolustustaktiikoita ja —
taitoja ovat sijoittuminen maalin ja hyokkadjin viliin, miesvartiointi tai aluevartiointi,
vapaan tilan vihentdminen, hydkkdyksen viivyttdminen ja ajan vdahentdminen hyokkaajilta.

(Turner ym. 2001; Griffin ym. 1997, 13; Butler 1997; Werner 1989.)
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4 LASTEN KEHITYSTASON HUOMIOINTI OPETUKSESSA

Opettajien ja valmentajien tulisi aina suunnitella ja toteuttaa opetus lasten kehitystason
mukaisesti (Gallahue & Donnelly 2003; Blomqvist 2001, 65). Koska pelisuoritus koostuu
sekd motorisesta osasta ettd kognitiivisesta osasta voidaan ehdottaa, ettd opetuksen tulisi

mydtdilld molempien osa-alueiden kehitysta.

Lasten motorinen kehittyminen voidaan jakaa seuraaviin tasoihin: refleksiliikevaihe,
alkeisvaihe, perusliikevaihe ja lajisidonnainen vaihe. Lajisidonnainen vaihe alkaa
perusliikevaiheen jélkeen noin seitsemdn vuoden ikéisend ja kestdd aikuisuuteen asti.
Perusliikevaiheen aikana saavutetut motoriset perustaidot (hyppdaminen, kiinniottaminen,
heittdminen, potkaiseminen, tasapaino jne.) yhdistyvét lajisidonnaisessa vaiheessa
leikkeihin ja peleihin. Liikkeiden suorittamisessa korostuu tarkkuus,
tarkoituksenmukaisuus ja liikkeen hallinta. Lajisidonnaiselle vaiheelle kuvaavaa on

litkkuntasuorituksen idean etsiminen. (Gallahue & Donnelly 2003, 62—-63.)

Vaikka Gallahue ja Donnelly (2003) ovat kuvanneet motorisen kehityksen
johdonmukaisena ja vaiheittaisena tapahtumana, silti heiddn mukaansa on muistettava, ettd
jokainen lapsi on yksild, jolla on oma motorisen kehityksen kulkunsa. Motoriseen
kehitykseen vaikuttavat ensisijaisesti perima ja ympéristd, mutta tarkedssd osassa on myos
ns. valmius- ja herkkyyskaudet, jolloin tietyn taidon oppiminen on helpompaa ja
nopeampaa. Erot lasten motorisessa kehityksessd muodostuvat kognitiivisten, sosiaalisten
ja fyysisten tekijoiden moninaisista vaikutuksista yksilon motoriseen kehitykseen eri
ikdkausina. Yksilollisten erojen huomiointi on yksi keskeisista tekijoista lasten motoriikkaa
kehittavissa litkunnanopetuksessa. (Gallahue & Donnelly 2003, 36—43; ks. myos Gallahue
1982, 84-86.)

Myos taktisten asioiden oppimisessa on havaittu yksil6llisid eroja (Nevett ym. 2001a).
Johtuen yksilollisistd eroista ei ole mahdollista esittdd suositeltavia ikid, jolloin
pelikdsitysasioita tulisi opettaa. Joka tapauksessa on ehdotettu, ettd kognitiivisten asioiden
opetuksen tulisi myo6tiilld Piaget’n tasoja. (McMorris 1999.) Piaget’n (1952, 1969)

mukaan kolmasluokkalaiset oppilaat ovat konkreettisten operaatioiden kaudella. Talla
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kaudella lapset ymmartavat loogisia operaatioita silloin, kun ne ovat konkreettisesti esilla.
Lapsilla kehittyy kyky ymmartad, mitd ja miksi jotakin tapahtuu. Havaintokyky on
kehittyneempi kuin esioperationaalisella kaudella. Lapset kykenevit yksinkertaisten
paitosten tekemiseen, esimerkiksi maalipeleissd on parempi syottid sille pelaajalle, joka on
vapaana eikd vartioituna. Lapset my0s ymmartavit puolustustehtivét, kuten
pelaajavartioinnin, kun vastapuolella on peliviline. Konkreettisten operaatioiden kaudella
paitokset tehddan kuitenkin useammin yksittdisen pelitapahtuman perusteella kuin sen
perusteella miten voittaa koko ottelu. Monimutkaisempi ongelmanratkaisukyky kehittyy

vasta formaalisten operaatioiden kaudella 11. ikdvuodesta ylospéin. (McMorris 1999.)

Piaget’n kehitysteorian mukaista yksinkertaisten taktisten asioiden oppimista tukevat
Nevettin ym. (2001a) tekemét havainnot siité, ettd neljasluokkalaiset oppilaat oppivat
paikanhakua ja syottdmistd. Oleellista taktisia asioita opetettaessa lapsille on se, etti pelin
vaikeus ja késiteltdvdn informaation (input) mééra pysyy riittdvian alhaisena. Maalipelien
taktisia asioita opetettaessa pitdisikin kayttdd sovellettuja sdintojd ja pelivélineita.
Esimerkiksi pelaamalla jalkapalloa 3-3 vastaan vidhidn pomppivalla pallolla on taktisten
asioiden omaksuminen kannalta helpompaa kuin suuremmalla pelaajamééralla tai
vaikeammin kisiteltdvélld vélineelld. (Belka 2000; Butler 1997; Werner 1989.) Lisdksi
opetuksen tulisi edetd aloittelijoiden kohdalla helpoista taktiikoista vaikeampiin. Griffin
ym. (1997) ovat jaotelleet eri lajeissa esiintyvét taktiikat vaikeustasoittain. Heidén
mukaansa aloittelijoiden on helppoa ymmartid maalipeleissa vilineen hallinnan tirkeys
hyokatessa tai hyokkédjien etenemisen estiminen puolustaessa, kun taas esimerkiksi
litkkeiden ajoitukseen liittyvét taktiikat ovat aloittelijoille vaikeita ja epdoleellisia. (Griffin

1997, 12-13.)
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5 SIIRTOVAIKUTUS

Vaikka siirtovaikutuksen eli transferin olemassa oloa on pohdittu 1900-luvun alusta asti,
on ilmi6 heikosti ymmarretty (Launder 2001, 21; Weigelt, Williams, Wingrove & Scott
2000). Aikaisempien siirtovaikutustutkimuksien perusteella transferia on ehdotettu
esiintyvén kahden tehtdvén vilill4 silloin, kun niilld on yhteisid tai samankaltaisia
elementtejé (yhteisten elementtien teoria). Tdhén teoriaan liittyy my0s ajatus siité, ettd
ihminen sopeutuu ja mukautuu tilanteisiin, jotka toistuvat samankaltaisina. (Rauste — von
Wright & von Wright 1998, 45-48.) Liikunnassa tdma tarkoittaa Jonesin ja Farrowin
(1999) mukaan sité, ettd kahden tehtivian vililla siirtyva taito tai tieto voi myos adaptoitua,
eikd vain siirtyd sellaisenaan samankaltaisesta ymparistosté toiseen. Pallopelien

opettaminen pelien jaottelun mukaisesti perustuu adaptoitumisolettamukseen.

Koulujen antama opetus perustuu suurelta osin odotukseen, etti opittuja tietoja ja taitoja
pystytddn kdyttimadn laajemminkin kuin vain siind kontekstissa, jossa ne on opittu
(Launder 2001, 21; Weigelt ym. 2000; Rauste — von Wright & von Wright 1998, 45).
Toisaalta oppimisen on kuitenkin todettu olevan usein tilannesidonnaista (Numminen &
Laakso 2001, 27). Yhdessé kontekstissa opittu tieto tai taito ei automaattisesti siirry toisiin
konteksteihin, vaan siirtovaikutukselle olisi luotava valmiudet jo oppimisvaiheessa.
Oppimisvaiheessa tietoa olisi pyrittdvd organisoimaan sen tulevaa kéyttod ajatellen ja
toimintavirikkeiden tulisi vastata niitd, joita odotetaan esiintyvin uudessa
oppimistilanteessa. Oppimisvaiheessa olisi myds hyvé tukea oppijan omia yrityksid 10ytaa
sddntdjd ja periaatteita opetettavasta aineksesta (vrt. TGFU —metodi). Liséksi
oppimisympaériston tulisi olla monipuolinen, koska miti rikkaampaan tietoverkostoon taito
tai tieto kytketddn oppimisvaiheessa, sitd useampia “muistihaun reittejd” sille luodaan
myShempad kiyttdd varten. (Numminen & Laakso 2001, 27; Schmidt & Lee 1999, 402;
Rauste — von Wright & von Wright 1998, 45-48). Pelien opetuksessa Launderin (2001, 21)
mukaan oleellisinta on se, ettd mitd l1dhempéni harjoiteltavat taidot ja tilanteet ovat
varsinaista pelid, niin sitd todenndkdisempééd on oppimisen siirtovaikutusharjoituksesta

peliin.
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Pelisuorituksessa siirtovaikutusta voidaan tutkia sekd motorisesta ettd kognitiivisesta
ndkokulmasta. Pelisuorituksen transferin tutkimukseen liittyy kuitenkin ongelmia.
Ensinndkin motorinen siirtovaikutus esiintyy observoitavana pelitilanteesta, kun taas
taktinen siirtovaikutus on voinut esiintyd ennen nikyvai muutosta pelisuorituksessa.
(Mitchell & Oslin 1999.) Toiseksi joissakin tutkimuksissa motorinen siirtovaikutus on
todettu vahdiseksi. Syyksi tdhdn on esitetty sitd, ettd ihmisen harjoittelee kahteen hyvin
samankaltaiseenkin tehtdviin kaksi eri motorista suoritusta. Liséksi yksiloiden viliset erot
taidoissa ovat suuret. Erot aiheuttavan sen, ettd vahidnkin muutettu tehtiava
tutkimustilanteessa saattaa aiheuttaa yksildiden vililld hyvin erilaiset vaikutukset.

(Schmidt & Lee 1999, 402-403.)

5.1 Siirtovaikutus motorisessa komponentissa

Motorista siirtovaikutusta on ehdotettu esiintyvén, jos kahdella tehtdvilld on yhteisid
elementtejd. Yhteisid elementtejd voivat olla motorisessa taidoissa yhteneviiset
suoritustilanteet, yhteiset piirteet suoritukselle, itsearviointikyky, litkkeiden osien
suoritusjdrjestys ja ajoitus tai yhteiset mielikuvat suorituksesta. Motorisen
siirtovaikutuksen on esitetty olevan sitd suurempi mitd enemmain tehtévilla on yhteista.
Esimerkiksi lentopallon ylédkauttasy6ton ja tennissyoton vélilld voidaan odottaa
voimakkaampaa siirtovaikutusta kuin golf-swingin ja koripallon vapaaheiton valilla.

(Weigelt ym. 2000; Ferrari 1999; Schmidt & Lee 1999, 405)

5.2 Siirtovaikutus kognitiivisessa komponentissa

Opettamalla pelit luvussa 3.4 esitetyn jaottelun mukaisesti on pelikdsityksen oletettu
siirtyvén pelistd toiseen (Turner, Allison & Pissanos 2001; Butler 1997; Werner ym. 1996).
Mitchell ja Oslin (1999) totesivat pddtoksenteon parantuneen siirryttiessd verkkopelistd
toiseen. Jones & Farrow (1999) totesivat 13—14 vuotiailla aloittelijoilla miten —tiedon ja
paitoksenteon tarkkuuden siirtyneen lentopallosta sulkapalloon. Samat tutkijat ehdottivat
pelikdsityksen siirtyvdan my0s maalipelien vélilld, koska maalipeleissa taktiset
yhtéldisyyden ovat voimakkaammat kuin verkkopeleissd. McMorriksen (1999) mukaan
ongelmanratkaisukyvyn kehittyminen yhdelld alueella voi auttaa ongelmanratkaisua myds

toisella alueella, esim. matematiikan ja litkunnan vélill4. Griffin ym.(1997, 10) toteavat
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maalipeleissa tehdyissé tutkimuksissa pelikdsityksen siirtyneen lajista toiseen. Nama
tulokset antaisivat viitteitd siité, ettei taktinen ymmarrys ole sidottu vain siihen lajiin tai

oppiaineeseen, jossa se on opittu.

Eri maalipeleissé vaadittavat motoriset taidot eroavat toisistaan. Silti perusstrategiat ja -
taktiikat ovat hyvin samanlaiset. On ehdotettu, ettd maalipelien vililld motorinen
siirtovaikutus voi olla vdhdistd, kun taas kognitiivinen taktinen siirtovaikutus voi olla
suurempaa. Varsinkin yksinkertaisten taktisten taitojen, kuten puolustajan sijoittumisen,
paikanhaun, oletetaan siirtyvén pelistd toiseen (Jones & Farrow 1999; Griffin ym. 1997, 9;
Butler 1997.) Dodds ym. (2001) ovat eri mieltd. Heiddn mukaansa pelien erot sddnndissa,
pelivélineissi, -alustoissa ja pelien luonteissa aiheuttavat sen, ettd yksinkertaisetkin
taktiikat ovat erilaisia. Samaan ehdotukseen liittyy ajatus siitd, ettd taktinen siirtovaikutus
vihenisi pelaamisen tason noustessa korkeaksi, koska taktinen erikoistuminen lisdéntyy

eikd pelien vilille 16ydy enéi selkeitd yhtéldisyyksid (Jones & Farrow 1999,111).
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6 PELISUORITUKSEN JA PELIKASITYKSEN MITTAAMINEN

Pelisuorituksen mittaamisen tasoja selvittdd Godboutin (1990) kaavio (kuvio 5.). Hinen
mukaansa pelitilanteesta voidaan mitata taktiikan ja tekniikan prosesseja ja tuotoksia. Nin
olleen pelisuoritusta voidaan mitata neljdlla tasolla: taktiikan prosessia, taktiikan tuotosta,
tekniikan prosessia ja tekniikan tuotosta.

Tuotos
A

Tekniikka

Tekninen tuotos

<

Taktinen tuotos

»

<«

Tekninen prosessi

>

Taktiikka

Taktinen prosessi

v
Prosessi

KUVIO 5. Pelisuorituksen mittaamisen nelja tasoa (mukaeltu Godbout 1990).

Edelleen edelld mainittuja tasoja voidaan tutkia eri tavoin riippuen tutkimustarkoituksesta
(Kuvio 6.) Vaihtoehdot ovat joko 1) standardoitu koetilanne tai 2) autenttinen koetilanne,
joita voidaan edelleen tutkia joko maérallisesti tai laadullisesti. Tuloksena ndistd kahdesta
dimensiosta syntyy neljan tutkimusnikokulman kentti: standardoidut testit, pelissda mitatut
madrilliset tulokset, pelisuorituksen laadullinen arviointi standardoidussa tilanteessa ja

pelisuorituksen laadullinen arviointi pelissd. (Godbout 1990.)

Standardoitu

tilanne . ..
Laadullinen arviointi

Standardoidut testit standardoidussa

tilanteessa
Maarallinen Laadullinen
Pelissd mitatut Laadullinen arviointi
maarélliset tulokset pelissé
Peli

KUVIO 6. Tutkimusndkdkulmia pelisuorituksen mittaamiseen (mukaeltu Godbout 1990).
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Liikunnanopetuksessa pelisuoritusta on mitattu yleensé vain motorisiin taitoihin
keskittyvilla testeilld. Pelkkien taitojen mittaaminen on pelisuorituksen arvioimisen
kannalta ongelmallista, koska taitotestit eivét ennusta pelisuoritusta, eivit huomioi pelien
sosiaalista puolta, ovat irrallisia pelitilanteesta ja kuvaavat vain motorista osaa
pelisuorituksesta. Pelisuorituksen mittaamisessa tulisikin huomioida se, ettd
mittausmenetelmd mittaa molempia pelisuorituksen osia, pelikésitystd ja motorisia taitoja.

(Richard & Griffin 2003, 155.)

6.1 Pelisuorituksen mittaaminen

Pelisuorituksen autenttiseen arviointiin on kehitetty muutamia menetelmid. "The Game
Performance Assessment Instrumet” (GPAI) kehitettiin mittaamaan pelaajien taktista
ongelman ratkaisukykyd, padtoksentekoa, litkkkumisen tarkoituksenmukaisuutta ja taitojen
suorittamista pelissd (Oslin, Mitchell & Griffin 1998). GPAI —menetelmi mittaa
Godboutin (1990) luokittelun mukaan taktista prosessia ja teknistd tuotosta joko suoraan
pelistd tai videolta. Gréhaigne ym. (1997) puolestaan kehittivdt lilkunnanopetukseen
soveltuvan ”Team Sport Assessment Proceduren” (TSAP), joka painottuu hyokkayspelin
taktisten ratkaisujen mittaamiseen, kuten sithen miten pelaaja saa pallon ja miten hdn
luopuu siitd. TSAP —menetelmén ominaispiirteend on sen soveltuvuus oppilaiden
vertaisarvioinnin tyokaluksi viidennen luokan oppilaista ylospdin (Gréhaigne, Godbout &
Bouthier 1997; Richard, Godbout & Gréhaigne 2000). Kummassakin em. menetelmissa

pelisuorituksia arvioidaan motoristen suoritusten kautta.

Thomasin (1994) mukaan pelisuoritusta tulisi tutkimuksissa mitata usein eri tavoin, koska
pelisuoritus on luonteeltaan ongelmallinen ja monitahoinen. Toisaalta Rink ym. (1996a)
toteavat, ettd huolimatta siitd mitd menetelmééd mittaamisessa kéytetdén, niin menetelma

kuvaa vain yhté ulottuvuutta tai ndkdkulmaa kokonaisuudesta.

6.2 Pelikésityksen mittaaminen

Pelikésitystd on tutkittu huomattavasti vihemmaén kuin pelisuorituksen motorista osuutta.

Syy tdhén on se, ettd pelikdsityksen mittaaminen objektiivisesti on vaikeaa (Blomqvist
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2001, 24). Kirjallisuudessa on tutkimuksia, joissa pelikésitystd on tutkittu seuraavin

menetelmin:

1. Verbaalisilla testeilld (Nevett & French 1997),

2. Kirjallisilla testeilld (Nevett, Rovegno & Babiarz 2001b; Blomqvist 2001),

3. Video- tai diapohjaisilla pelitilannetesteilld (Blomqvist 2001; Yaaron, Tenenbaum,
Zakay & Bar-Eli 1997; Thiffault 1980)

4. Pelid observoimalla ja analysoimalla (Nevett ym. 2001a; Blomqvist 2001; French,
Spurgeon & Nevett 1995; McPherson & Thomas 1989; French & Thomas, 1987).

Godboutin (1990) mukaisesti em. mittaamismenetelmit voidaan jakaa kahteen
kategoriaan: standardoidut testit (1-3) ja pelid mittaavat testit (4). Kummallakin
kategorialla on pelikdsityksen mittaamisen kannalta seké hyvét ettd huonot puolensa
(Thomas 1994). Jos pelikidsitystd mitataan epdsuorasti varsinaisen pelitilanteen
ulkopuolella, niin testeissd voi menestyd paljon taktista tietoa hallitseva henkild, vaikka
hén ei kykenisikdén suorittamaan taktisia ratkaisuja pelissd. Toisaalta testien on todettu
mittaavan luotettavasti koehenkilon taktista tietoa ja padtoksenteon nopeutta. Testit, jotka
mittaavat pelikdsitystd pelin aikana ovat autenttisia, mutta niiden heikkous on siind, ettd
kyky suorittaa taitoja vaikuttaa paiatoksentekoon. Toisin sanoen, pelaaja voi tietdd taktisesti
oikean ratkaisun, mutta on pelissd kykenemiton suorittamaan sen ja valitseekin toisen

suorituksen (Blomqvist 2001, 18 & 69; Gréhaigne ym. 1999; Thomas & Thomas 1994.)

Pelin observointia méarallisesti tai laadullisesti on suositeltu pelikésityksen arviointiin,
koska autenttinen tilanne kertoo pelaajan taidoista ja kyvyistd enemmaén kuin irrallinen
testitilanne (Richard & Griffin 2003; Blomqvist 2001, 69; Gréhaigne & Godbout 1995;
Thomas 1994; Godbout 1990). Pelaajan taidot tai padtokset eivit ole irrallisia tapahtumia,
vaan ne ovat jatkuvasti sidoksissa kanssapelaajien onnistumisiin ja paatoksiin sekd
aikapaineeseen. (Nevett ym. 2001a; Gréhaigne & Godbout 1995; Thomas & Thomas 1994)
Godbout (1990) kuitenkin toteaa, ettd pelaajien suoritukset saattavat siséltdd enemmain

satunnaisvirheitd pelisséd kuin stardandoidussa testitilanteessa.

Informaationprosessointiteorian mukaan pelaajan motoriset suoritukset ovat lopputuotteita

havainto- ja paatoksentekoprosesseista. Perustuen informaationprosessointimalliin
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maalipelien pelikdsityksen mittaamiseen on ehdotettu menetelméé, joka mittaa pelissa
motoristen taitojen tarkoituksenmukaisuutta yksittiisissé pelitilanteissa. Kun pelitilanne
vaatii tiettyd ratkaisua, voidaan tilanteesta arvioida seka valittu ratkaisu ettd sen motorinen
suorittaminen. Jos pelaaja yrittdd oikeaa ratkaisua, mutta sen suorittaminen ei onnistu, niin
tilanne voidaan silti tulkita padtoksenteon kannalta onnistuneeksi. (Nevett ym. 2001a;
Blomgvist 2001, 60 & 69; Hughes 1998; Abernethy ym. 1997; Thomas & Thomas 1994)
Huomionarvoinen erityispiirre on taktisen ratkaisun mittaaminen sellaisesta motorisesta
taidosta, joka on helppo suorittaa. Esimerkiksi lasten joukkuepeleissd puolustaminen on
usein liikkkumista oikealla alueelle, jolloin pelaajan onnistuminen puolustuksessa on
mitattavissa paremmin taktisena ratkaisuna kuin teknisend suorituksena. (Vénttinen &

Blomgvist 2003.)

Blomgqvistin (2001, 68) mukaan oleellista pelikdsitystd mittaavissa menetelmissé on se, etti
testi mittaa kaikkia koehenkildiden pelitason mukaisia taktisia elementtejd, jotka esiintyvit
pelissd. Téten testin tulisi vaihdella seké ika- ettd taitotason mukaan (Blomqvist 2001, 62

& 68).
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7 TUTKIMUSONGELMAT

Tutkimuksen tarkoituksena oli kehittdd luotettava menetelmi pelikésityksen mittaamiseksi

maalipeleissd. Toisaalta tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd taktiikkapainotteisen

intervention vaikutusta kolmasluokkalaisten tyttojen pelikésityksen kehittymiseen seka

siirtymiseen sisdjalkapallosta maalipalloon. Tutkimuksen tehtdvdt voidaan esittda

seuraavasti:

Pelikasityksen mittaaminen

1. Millainen oli kehitetyn systemaattisen observointimenetelman reliabiliteetti ja
validiteetti?

2. Millaiset mittauspelit ovat lopputuloksiltaan, ratkaisujen lukumaaréltéén ja tehokkaalta
peliajaltaan?

Interventio

3. Miten samanlaiset kési- ja jalkaryhmén interventiot ovat harjoitteiden kestoltaan,
suoritusten lukumééréltién ja opettajan antamalta palautteeltaan sekd miten opetetut
asiat ymmadrrettiin koeryhmissi?

4. Millaista yhteyttd interventiolla oli koehenkildiden pelikdsityksen oppimiseen ja
kehittymiseen?

5. Miten muutokset kési- ja jalkaryhmén pelikésityksessd eroavat toisistaan?

6. Millainen yhteyttd interventiolla oli eritasoisten koehenkildiden pelikésityksen

oppimiseen ja kehittymiseen?



8 TUTKIMUSMENETELMAT

8.1 Kisitteiden midrittely

Tamain tutkimuksen kannalta keskeiset késitteet on méaéritelty kirjallisuuden ja tutkijan

oman nikemyksen mukaan kuviossa 7.

Pelisuoritus

Pelaajan kokonaissuoritus pelissé, joka muodostuu sekd motorisesta osasta ettd kognitiivisesta osasta (Thomas 1994).

Motorinen komponentti
Pelissi tarvittavat taidot, kuten syottdminen, kuljettaminen, laukominen, liikkuminen kuuluvat motoriseen osaan (Thomas

1994).

Kognitiivinen komponentti eli pelikasitys
Kognitiiviseen komponenttiin kuuluvat tieto pelattavasta pelistd, pelin strategioista ja taktiikoista sekd tilanneratkaisuista.
Kognitiiviseen osaan kuuluu tiedon ohella paétoksenteko. Tiedon ja padtoksen teon muodostama kokonaisuus on silta pelin

ymmiértdmisen ja liikkeiden suorittamisen vélilld. (Gréhaigne ym. 1999; Launder 2001; Thomas 1994.)

Strategia

Ennen pelid laadittu suunnitelma pelin tavoitteiden saavuttamiseksi (Gréhaigne ym. 1999).

Taktiikka

Pelin aikainen suunnitelma siité, miten strategia toteutetaan (Gréhaigne ym. 1999).

Tilanneratkaisu
Pelitilanteeseen ennalta tiedetty tai sovittu toimintamalli, jonka avulla dynaamiset pelitilanteet pyritdin muuttamaan

vakaiksi ja muuttumattomiksi.

Strateginen tietoisuus

Tieto siitd, millaisia vaihtoehtoja on tietyn tavoitteen saavuttamiseksi ja mitkd asiat niihin vaikuttavat.

Taktinen tietoisuus
Tieto siitd, millaisia vaihtoehtoja pelaajalla / itselld on strategian saavuttamiseksi pelin aikana ja mitké asiat vaikuttavat

vaihtoehtojen valintaan.

Siirtovaikutus
Aiemmin opitut tiedot tai taidot edistdvit / hidastavat oppimista ja sopeutumista uuteen tilanteeseen (Launder 2001, 21;

Weigelt ym. 2000; Rauste — von Wright & von Wright 1998, 45).

KUVIO 7. Keskeisten kidsitteiden maarittely

34
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8.2 Tutkimuksen kulku

Tutkimus eteni poikkeuksellisesti interventiosta ja aineiston keruusta kirjallisuuteen
perehtymiseen ja aineiston analysointiin. Interventio ja aineiston keruu suunniteltiin ja
toteutettiin Eteldsavolaisessa koulussa lukuvuoden 2003-2004 aikana. Kirjallisuuskatsaus

kirjoitettiin syksylld 2004 ja aineiston analysointiin ja raportoitiin kevailld ja kesélla 2005.

8.3 Koehenkilot

Tutkimuksen koehenkilot olivat Eteldsavolaisen koulun kolmannenluokan tyttdja.
Interventioryhmén tyt6t olivat musiikkiluokalta (n=16) ja kontrolliryhmin tyt6t normaalilta
luokalta (n=8). Kaikilla koehenkil6illd oli vdhdinen tieto maalipeleistd, silld kukaan
koehenkildistd ei ollut harrastanut maalipelejéd joukkueessa. Koehenkil6t osallistuivat
tutkimuksen aikana normaalisti litkuntatunneille, mutta liikuntatunneilla ei pelattu tai

opetettu maalipelejé tutkimuksen aikana.

8.4 Interventio

Kuviossa 8 on esitetty intervention rakenne. Kontrolliryhma (n=8) osallistui mittauksiin,
mutta ei interventioon. Interventioon osallistuvista koehenkildistd muodostettiin kaksi
ryhmaéi, jalkaryhmd (n=8) ja k&siryhma (n=8). Jako suoritettiin liikunnanopettajien (tutkija
oli toinen litkunnanopettaja) toimesta siten, ettd molemmista ryhmistd muodostuisi
tasoltaan mahdollisimman tasaiset. Molemmat ryhmaét saivat taktiikkapainotteista opetusta
maalipelien perustaktiikoista ja tilanneratkaisuista neljdn viikon aikana yhteensé kuusi
oppituntia (45 min.). Jalkaryhmad sai pelikdsitysopetusta sisdjalkapallossa ja kdsiryhma

maalipallossa eli mittauspelissa.

Koeryhmé Alkumittaus Interventio Loppumittaus
Kontrolliryhmé maalipallo - maalipallo

Késiryhmi maalipallo maalipallo maalipallo

Jalkaryhma maalipallo sisdjalkapallo maalipallo

KUVIO 8. Intervention rakenne
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Intervention opetuksen lahtékohtana oli taktiikkapainotteisuus. Opetus ei edennyt
kuitenkaan suoraan TGFU —menetelmin mukaisesti, vaan yksinkertaistettuna versiona.
Keskeisintd opetuksessa oli sen eteneminen kokonaisuuksista osiin. Interventiossa pyrittiin
nidkemdiin jonkin taidon tarve suhteessa peliin ennen kuin sitd ryhdyttiin harjoittelemaan.

Lisdksi opetuksessa painotettiin seuraavia asioita:

» Interventio alkoi alkumittauksessa havaittujen heikkouksien kehittdmisella.
» Taktiikat ja tilanneratkaisut pyrittiin esittimaén lapsille mahdollisimman
konkreettisesti ja havainnollisesti.

» Tunnilla annettiin oman ajattelun heréttdmiseksi ongelmanratkaisutehtavia.

A\

Oppimisympdristolld pyrittiin auttamaan oppilaita oikeisiin suorituksiin ja ratkaisuihin.

» Palaute pyrittiin antamaan spesifini ja positiivisena.

Kehitettavit heikkoudet olivat alkumittauksen perusteella puolustajan liikkuminen ja
sijoittuminen vartioidessa omaa pallollista tai pallotonta hyokkadjaa. Hyokkayksessa
haasteena oli syottiminen ja pallottomien hyokkédjien paikanhaku. Opetusjakson
ensimmaéiset kolme oppituntia suunniteltiin kiytettavéksi syottimiseen ja paikanhaun
harjoittelemiseen, koska néissi taidoissa oli enemmén parannettavaa alkumittauksen
perusteella kuin puolustustaidoissa ja toisaalta hyokkaystaitojen kehittyminen auttaa
my6hemmin huomaamaan tarpeen puolustustaitojen harjoittelulle (Griffin ym. 1997, 13).
Puolustamiseen suunniteltiin alustavasti kéytettavéksi kaksi oppituntia, jolloin yksi tunti

jdisi avoimeksi oppimisen kertaamista tai vahvistamista varten.

Vaikka edelli esitettiin alustava tuntikehys opetusjakson toteutukselle, niin ominaista
opetusjaksolle oli se, ettd sen toteutus eteni tunti kerrallaan. Se, miten oppilaat ymmérsivit
ja oppivat edellisen tunnin asiat, vaikutti seuraavan tunnin sisdltoon. Jos kertaamisen
tarvetta esiintyi, niin sithen annettiin seuraavalla tunnilla mahdollisuus. Ymmaértdmisen
kartoittamiseksi oppilaat vastasivat tunnin lopuksi yksinkertaiseen kyselylomakkeeseen
(liite 1). Samassa lomakkeessa kysyttiin myds mieleisid tydtapoja.
Vaikutusmahdollisuuden antamisella pyrittiin pitimain koehenkil6iden motivaatiota ylla.
Tunneilla jaetut kysymyslaput ja kotitehtdavit ovat liitteessé 2. Interventiojakson jilkeen
jaettu oppimisen itsearviointilomake on liitteessd 3. Toteutuneet tuntisuunnitelmat

molempien ryhmien osalta ovat liitteissa 4-5.
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8.5 Mittarit

8.5.1 Mittauspeli

Pelikésityksessé tapahtuneiden muutosten havaitsemiseksi koehenkil6t pelasivat
maalipalloa ennen interventiota (alkumittaus) ja sen jalkeen (loppumittaus). Maalipallo
pyrittiin kehittdmiin sddnnoiltddn ja motorisilta vaatimuksiltaan lasten kehitystasoa
vastaavaksi, koska motoristen tai kognitiivisten vaatimusten ei haluttu asettavan rajoituksia
taktisten ratkaisujen toteuttamiselle pelissi (liite 6). Maalipallon kehittimisen perustana oli
Griffinin ym. (1997) taktisten taitojen jaottelu, jonka mukaisesti maalipalloon valittiin

maalipelien helpoimmat strategiat, taktiikat ja tilanneratkaisut:

» Oman maalin suojeleminen ja samanaikaisesti maalin teko.
» Puolustajan sijoittumiseen ja oman hyokkadjan vartiointi.

» Hyokkédjan vapaaseen tilaan litkkuminen ja vapaalle pelaajalle syottdminen.

Mittaustilanteessa pelaajat oli jaettu litkunnanopettajan toimesta mahdollisimman tasaisiin
4-hengen joukkueisiin. Peli kuitenkin pelattiin kolmella kolmea vastaan. Peliaika oli 2 x 5
minuuttia. Erien vélissd oli 3 minuutin juomatauko. Juomatauon aikana vaihdettiin
vaihtopelaaja kentille. Ennen alkumittausta koehenkil6ille kerrottiin sdénnét ja he saivat
kokeilla pelié viisi minuuttia. Ennen loppumittausta sddnndt kerrattiin, mutta viiden

minuutin kokeilujaksoa ei ollut.

Maalipallokentén pituus oli 7,6 metrid ja leveys 5,90 metrid. Mitat maardytyivit
videokameran sijoittamisesta, koska kaikkien pelaajien haluttiin nikyvén pelikentilla
samanaikaisesti. Taltioinnissa kéytettiin digitaalivideokameralla, joka oli sijoitettu
kuvaamaan pelikenttdd ylaviistosta 29,5° kulmassa. Maaleina toimivat kentdn molemmissa
péddyissé sdhlymaalit, joiden korkeus oli 107 cm ja leveys 148 cm. Pelipallona oli

pehmolentopallo (Trial minivolley), jonka halkaisija oli 19,5 cm.
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8.5.2 Systemaattinen observointi

Videoiduista alku- ja loppumittauspeleisti pelaajien tekemat taktiset ratkaisut luokiteltiin
kolmeen kategoriaan: onnistunut ratkaisu, epdonnistunut ratkaisu tai ratkaisua ei voida
arvioida. Luokittelu perustui laadullisiin kriteereihin, joiden pohjana kéytettiin Vénttisen ja
Blomgvistin (2003) sekéd Nevettin ym. (2001) kdyttimid videoanalysoitikriteerist6ja (liite
7). Kriteeristod muokattiin lasten kehitystason ja maalipallon sddntdjen mukaiseksi.
Observointitapa mittaa Godboutin (1990) luokittelun mukaan tehtyjé ratkaisuja (taktisia
tuotoksia) sekd maérillisend ettd laadullisena. Pelaajien tekemait paédtokset jakautuivat

kuuden pelaajan kesken seuraavasti:

» Pallollinen hyokk&dja (n=1)
» Palloton hyokkadja (n=2)
» Pallollisen pelaajan puolustaja (n=1)

» Pallottoman pelaajan puolustaja (n=2)

Pelaajien tekemié ratkaisuja ja suorituksia arvioitiin ajanjaksolta, joka alkoi pallollisen
hyokkaijan saadessa pallon haltuun ja loppuessa pallon irtoamiseen hdnen kisistdan tai
hénen pitdessdin palloa 4 sekuntia (kuvio 8.). Maksimiaika nelja sekuntia mairdytyi siité,
ettd tdimén ajan kuluessa pallollisella pelaajalla on tarpeeksi aikaa pelitilanteen
havainnoimiseen ja syottopaitoksen tekemiseen sekd pallottomilla pelaajilla on tarpeeksi

aikaa paikanhakuun. (Numminen 1999, 65; Nevett ym. 2001.)

KUVIO 8. Pysdytyskuva videosta syoton irtoamishetkella
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8.6 Tilastolliset menetelmat

Koehenkildiden pdédtdksenteossa tapahtuneita muutoksia kuvataan tulososiossa
onnistumisprosenteilla sekd onnistuneiden ja epdonnistuneiden ratkaisujen lukuméérilla.
Onnistumisprosentit kuvaavat koehenkildiden padtoksentekoa ja siind tapahtunutta
muutosta luotettavammin kuin ratkaisujen lukumaéirien tarkastelu, koska lukuméérdiseen
vertailuun vaikuttaa tehokas peliaika ja sellaisten tilanteiden satunnaisuus, joissa pelaajan
tekemid ratkaisua ei voitu arvioida. Liséksi kaikki pelaajat eivét pelanneet vaihdoista
johtuen tayttd kymmenen minuutin testipelid vaan puolet, mika vaikuttaa kyseisten
koehenkildiden ratkaisujen lukuméérdédn. Jatkossa joissakin tapauksissa ratkaisujen
lukumaéiriin perustuvien tulosten esittdminen on kuitenkin valttdmétontd, joten ndihin

tuloksiin tulee suhtautua tietoisina em. tosiasioista.

Intervention vaikutusta koehenkildiden taktisten ratkaisujen onnistumisprosentteihin

tutkittiin t-testilld (paired samples). Vertailu suoritettiin alku- ja loppumittauksen vililla.

Koehenkildiden yksilollistd tarkastelua varten koehenkilot nimettiin mielikuvituksellisilla
nimilld. Ideografisella tutkimuksella pyrittiin selvittiméén intervention yhteyksia

yksittdisiin koehenkildihin kuin myds eritasoisten koehenkildiden oppimiseen.

Pelikésityksen transferin tutkimiseksi oli molempien interventioryhmien, jalkaryhmén ja
kdsiryhmén, tuntien oltava samanlaiset lukuun ottamatta lajia, jonka kontekstissa asiat
opetellaan. Samanlaisuutta tarkasteltiin laskemalla jélkikateen videoiduista oppitunneista
harjoitteiden kesto, oppilaiden tekemien suoritusten lukumééri ja opettajan antama

yksildllinen palaute.



40

9 MITTAUSMENETELMAN LUOTETTAVUUSTARKASTELU

9.1 Reliabiliteetti

Reliabiliteetin laskemiseksi voidaan kayttaa rinnakkaismittausta, uusintamittausta,
Pearsonin korrelaatiokerrointa, split-half —menetelmiai tai faktorianalyysiin perustuvia
menetelmid (Metsdmuuronen 2003, 100-110). Ndiden menetelmien kaytto ei sopinut tdhén
tutkimukseen. Thomas ja Nelson (2001, 190) suosittelevat systemaattisen observoinnin
reliabiliteetin laskemiseen prosentuaalista yhdenmukaisuutta (intra- ja interobserver
reliability). Prosentuaalisen yhdenmukaisuuden laskemiseksi samasta viiden minuutin
pelistd arvioitiin samat tilanteet eli pddtoksenteon ajanjaksot (liite 8). Tutkija (arvioitsija 1)
analysoi pelin kahteen kertaan sisdisen reliabiliteetin laskemiseksi. Ulkoista reliabiliteettia
varten pelin arvioi vuosia videoanalyysejé tehnyt asiantuntija (arvioitsija 2) ja
valtakunnallisen mestaruustason joukkuepalloilija (arvioitsija 3). Taulukossa 1 on esitetty

sisdinen ja ulkoinen reliabiliteetti taktisten ratkaisujen arvioinnissa rooleittain.

TAULUKKO 1. Sisdinen ja ulkoinen reliabiliteetti taktisten ratkaisujen arvioinnissa

rooleittain
o . . Pallollisen Pallottoman
Reliabiliteetti- Pallollinen Palloton i i
. N N pelaajan pelaajan
vertailu hyokkaaja hyokkaaja . i YHT
puolustaja puolustaja
Siséinen 94,6% 92,0% 98,2% 87,5% 92,0%
(1-1) (53/56) * (103/112) (55/56) (98/112) (309/336)
. 76,8%
Ulkoinen 82,1% 80,4% 89,3% 81,0%
(1-2) (46/56) (90/112) (50/56) (86/112) (272/336)
Taulukko 2 **
i 66,1% 71,4% 60,7% 64,3
Ulkoinen 66,4%
(37/56) (80/112) (34/56) (72/112)
(1-3) (223/336)
Taulukko 3 ** Taulukko 4 ** Taulukko 5 ** Taulukko 6 **

* Sulkeisiin on merkitty yhtéldisesti arvioidut tilanteet / kaikki tilanteet.
** Taulukot 2—6 ovat liitteessé 9.

Safritin (1986, 139) mukaan systemaattisen observoinnin reliabiliteetti on hyvéksyttavilld
tasolla, jos yksimielisyys on 80 % tai korkeampi. Sisdinen yksimielisyys oli hyvélla tasolla
92,0 %. Arvioitsijoiden 1 ja 2 kohdalla yksimielisyys oli riittavalli tasolla 81,0 %, vaikka

pallotonta pelaajaa puolustavan ratkaisujen arvioinnin yksimielisyys oli alle 80 %.
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Arvioitsijoiden 1 ja 3 vélilld yksimielisyys oli alhainen kaikissa rooleissa. Liitteessd 9 on
eritelty alhaisiin yksimielisyysprosentteihin johtaneet syyt rooleittain ja kriteereittiin.

Kriteerit on ndhtavilla liitteessa 7.

Arvioitsijoiden 1 ja 2 vililld eniten erimielisyytté esiintyi pallottoman pelaajan puolustajan
kriteerissd 1 vastustajan tai maalin onnistunut vartiointi, seké kriteerissa 4 ei
puolustusroolia tai ei onnistuta vartioimaan vastustajaa. Arvioitsijoiden vililla oli
erimielisyytta siitd, oliko hyokkiéjd vapaana vai onnistuiko vartiointi ajanjakson aikana.
Lisdksi reliabiliteettia alensi viidessa tapauksessa se, ettd arvioitsijat olivat merkinneet eri

pelaajat pallollista ja pallotonta pelaajaa puolustavien rooleihin (Taulukko 2).

Arvioitsijoiden 1 ja 3 vililld pallollisen hyokkédjan ratkaisujen arvioinnissa erimielisyyttéd
eniten aiheutti kriteeri 8, kahdesta vapaasta sy6ttovaihtoehdosta valitaan huonompi.
Arvioitsija 3 oli merkinnyt sellaiset ratkaisut epdonnistuneiksi, joissa ei syotetty ldhempéana
maalia olevalle pelaajalle vaan kauempana olevalle, vaikka sy6tollé ei olisikaan saavutettu

maalia. Arvioitsija 1 merkitsi tillaisen tilanteen ratkaisun onnistuneeksi (Taulukko 3).

Arvioitsijoiden 1 ja 3 vililld pallottoman hyokkadjan ratkaisujen arvioinnissa
erimielisyyttd aiheutti kriteeri 3, liilkkumisella tai paikallaan ololla ei luoda
syottomahdollisuutta pallolliselle hyokkaajalle. Toisin sanoen arvioitsijat 1 ja 3 eivit olleet
yksimielisid siitd, aiheuttiko pallottoman hyokk&éjin paikanhaku vapaan syottdpaikan vai
el. Sama ongelma toistui aikaisemmin arvioijien 1 ja 2 vélilld. Lisdksi arvioitsija 3 ei
merkinnyt yhtdén tilannetta kategoriaan, ratkaisua ei voitu arvioida, kun taas arvioitsija 1

merkitsi niitd 4 (taulukko 4).

Arvioitsijoiden 1 ja 3 vililla pallollisen pelaajan puolustajan ratkaisujen arvioinnissa
erimielisyyttd esiintyi eniten kriteerissa 3, sijoittumisella ei peitetd keskustaa tai
pallolliselle ei anneta painetta. Syy tahdn oli se, ettei kriteereissé ollut médritelty tarkkaa
etdisyytti paineenantamiselle. Nyt arvioitsija 1 mairitteli ratkaisut onnistuneiksi ja
arvioitsija 3 epdonnistuneiksi. Yksimielisyyttd laski myds se, ettd arvioitsija 3 oli
merkinnyt kriteerin 4 kategoriaan, pallollisen puolustajan roolia ei oteta silloin, kun ollaan

lahimpéana pallollista hyokka&jad, enemmaén ratkaisuja kuin arvioitsija 1 (taulukko 5).
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Pallotonta pelaajan puolustavan ratkaisujen yksimielisyytté laski se, ettd arvioitsija 1 oli
merkinnyt vartioinnin useammin onnistuneeksi kuin arvioitsija 3 (vrt. lukuarvoja
kriteereissd 1 ja 4). Erimielisyys liittyy aikaisemmin mainittuun episelvyyteen siiti,
onnistuiko palloton hyokk&éja paikanhaussa vai puolustaja vartioinnissa. Liséksi
reliabiliteettia laski viidessé tapauksessa se, ettd arvioitsijat olivat merkinneet eri pelaajat

pallollista ja pallotonta pelaajaa puolustavien rooleihin (Taulukko 6).

Reliabiliteetin tarkastelun perusteella voidaan todeta, ettd systemaattisessa observoinnissa
kéytetyn kriteeriston sisdinen toistettavuus oli hyva. Tamé on oleellista, koska tutkija
analysoi kaikki videot. Sen sijaan mittarin antamien tuloksien toistettavuus eri arvioitsijoita
kiytettidessd jii kyseenalaiseksi. Tutkijan ja arvioitsijan 2 vilill4 tilanteiden arvioinnin
yhdenmukaisuus oli riittdvé, mutta tutkijan ja arvioitsijan 3 vélilld esiintyi erimielisyytta.
Tahén saattoi vaikuttaa se, etti arvioitsija 2 oli mukana muokkaamassa kriteereitd, kun taas
arvioitsija 3 ei ollut. Arvioitsijan 3 erimielisyys aiheutti epédselvyyden siitd, onko mittarin

antamat tulokset toistettavia ulkopuolista arvioitsijaa kiytettiessa.

9.2 Validiteetti

Validiteettitarkastelun tavoitteena on selvittdd mittaako menetelma juuri sitd mitd sen on
tarkoitus mitata. Validiteettia voidaan tarkastella loogisesti (logical validity) ja
sisallollisesti (content validity) seké rakennevaliditeetin (construct validity) ettd
kriteerivaliditeetin (criterion validity) nakokulmasta (Metsamuuronen 2003, 86—93;
Thomas & Nelson 2001, 181-185). Thomasin ja Nelsonin (2001, 181) mukaan
mittausmenetelmin on mitattava niitd asioita, joita halutaan mitattavan (logical validity).
Koska systemaattisen observoinnin videoanalysointikriteeristo oli kehitetty mittaamaan

maalipallossa vaadittavia taitoja, voidaan menetelma todeta timén mééritelmin mukaan

validiksi.

Koska pelikésitystd voidaan arvioida useista ndkdkulmista, on sisdllllisen validiteetin
kannalta oleellisinta ymmartd4 miten mittausmenetelma kattaa mitattavan ilmion késitteet
ja mistd ndkokulmasta kdytetty mittari pelikdsitysté tarkastelee (Metsémuuronen 2003, 87;
Thomas & Nelson 2001, 182; Rink ym. 1996a). Mittausmenetelmai tarkastelee pelikésitysti

kognitiivisen psykologian informaation prosessointimallin ndkdkulmasta, jonka mukaan
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motoriset suoritukset ovat edeltdneen paitoksentekoprosessin tuotteita. Motoriset
suoritukset kuvastavat pelaajan pelikédsitystd, mutta eivit mittaa sitd suoraan. (Blomqvist
2001, 18; Nevett ym. 2001a; Blomqvist, Luhtanen, Laakso & Keskinen 2000; Schmidt &
Lee 1999, 42—-54; Hughes 1998; Abernethy ym. 1997.) Huomionarvoista
mittausmenetelmissa on se, ettd se ei erottele pelikésityksen tieto- ja

padtoksentekokomponenttia, vaan mittaa nditd kokonaisuutena.

Kasitteelliselld tasolla systemaattinen observointi mittaa pelaajien pelikésitysta
luokittelemalla pelaajien tekemia taktisia tilanneratkaisuja. Tilanneratkaisujen
onnistuminen tai epdonnistuminen kertoo pelaajan pelikisityksestd sen miten hyvin hén
reagoi ja sopeutuu muuttuviin pelitilanteisiin. Koska interventioon ja mittauspeliin valittiin
maalipelien kannalta oleelliset ja koehenkildiden kannalta sopivan vaikeat tilanneratkaisut,
puolustajan sijoittuminen, vapaalle hyokkédjélle syottiminen ja hyokkadjan paikanhaku,

voidaan mittarin todeta mittaavan juuri niitd késitteitd, joita sen haluttiinkin mitattavan.

Metsamuurosen (2003, 89) mukaan rakennevaliditeetti menee vield siséllon validiteetista
pidemmadlle. Mikali ilmi6 todella noudattaa jotain teoriaa tai mallia, tulisi sille 16ytda tukea
aineistosta. Thomasin & Nelsonin (2001, 184—185) mukaan mittausmenetelman tulisikin
havaita tasoeroja mitattavassa muuttujassa. Tama ei kuitenkaan toteutunut. Kaksiportainen
jaottelu peitti tasoeroja mitattavassa muuttujassa, koska kriteeristd ei huomioinut pelin

tason nousua.

Kriteerivaliditeettiin liittyy odotus siitd, ettd mittausmenetelmailld saadut tulokset ovat
verrannollisia johonkin muuhun arvoon tai tulokseen (concurrent validity) tai sitten
tulosten tulisi niakya tulevaisuudessa (predictive validity) (Metsdmuuronen 2003, 91).
Naistd validiteetin lajeista kumpaakaan ei tutkittu, koska samaan mittauspeliin ei ollut
kehitetty vastaavanlaista pelikdsitysmittaria eiké tutkimusasetelma mahdollistanut

pitkéaikaista koehenkildiden seuraamista.

Metsdmuurosen (2003, 86) mukaan validiteettitarkastelussa oleellista on pohtia tekijoita,
jotka saattavat alentaa mittauksen luotettavuutta. Frenchin ja Thomasin (1987) mukaan
pelisuorituksen paitoksentekoa tulisi tutkia kokonaan erilldén taitosuorituksesta, koska

paitoksentekoon vaikuttaa motoriset taidot. Tdmé alentaa validiteettia. Aloittelija saattaa
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valita suoritettavaksi taidon, jonka osaa, vaikka tietdisi toisen ratkaisun tilanteeseen
sopivammaksi. (Blomqvist ym. 2000; Gréhaigne ym.1999; Thomas & Thomas 1994.)
Motoristen taitojen vaikutus paitoksentekoon pyrittiin minimoimaan muokkaamalla pelin
saantdja sellaisiksi, etteivit pelin motoriset vaatimukset asettaisi rajoituksia pelaajien
paitoksenteolle. Pelissd vaadittavat motoriset taidot rajautuivat pallon syottimiseen ja
kiinniottamiseen, litkkumiseen kévellen tai juosten, ponnistamiseen seki
suunnanmuutoksiin. Gallahuen ja Donnellyn (2003, 38—41) mukaan kolmasluokkalaiset

oppilaat hallitsevat ndma taidot, vaikka yksil6llisid eroja saattaa esiintyé.
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10 TULOKSET

10.1 Videoidut mittauspelit

Alkumittauksen ja loppumittauksen vélilla ei ollut eroja tehokkaassa peliajassa, taktisten
ratkaisujen madréssi tai ratkaisuissa, joita ei voitu arvioida (taulukko 7.) Vastaavasti pelien
lopputulokset alku- ja loppumittauksessa on esitetty taulukossa 8. Epétasaisimmat ottelut

kéytiin kontrolliryhméssa.

TAULUKKO 7. Mittauspelien tehokas peliaika ja arvioitujen ratkaisujen lukumaarét

Alkumittaus Loppumittaus
Tehokas peliaika 65%+2% 67 % 4%
Taktisten ratkaisujen maira 579 £ 69 609 £ 70
Ratkaisua ei voitu arvioida 24+ 10 20+ 13

TAULUKKO 8. Mittauspelien lopputulokset

Kontrolliryhma Késiryhmé Jalkaryhm@
alkumittaus 10-2 4-2 6-2
loppumittaus 9-0 3-2 1-4

10.2 Interventiojakso
Videoitujen oppituntien jdlkitarkastelun perusteella oppitunneilla tehokas opetusaika ja
opettajan antama palaute ovat hyvin samanlaiset interventioryhmien kesken (taulukko 9).

Sen sijaan suoritusten lukumaéré oli korkeampi késiryhméssa kuin jalkaryhméssa.

TAULUKKO 9. Kisi- ja jalkaryhmén intervention vertailu pedagogisissa muuttujissa

Késiryhma Jalkaryhméa
Tehokas opetusaika (min.) 149 162
Toistot* 193 118
Henkilokohtainen palaute** 31 30

*Peleissd tulleita toistoja ei laskettu
**Yleisen palautteen méirda ei seurattu
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Kolmen oppituntien jalkeen kerdtyissd kyselyssd koehenkil6t vastasivat ymmartdneenséi

opetetut asiat hyvin kummassakin ryhmaéssé (liite 10). Koko intervention jilkeen kerdtyssi
palautteessa vastaukset jakautuivat hyvin samankaltaisesti. Suurin osa opetelluista taidoista
oli ymmdrretty hyvin tai jotenkuten. Kyky taitojen suorittamiseksi koettiin joko hyvéksi tai

keskinkertaiseksi (liite 11).

10.3 Tilanneratkaisujen onnistumisprosentit koeryhmilla

Intervention vaikutus tilanneratkaisujen onnistumisprosentteihin oli moninainen (taulukko
10). Enemmiston kohdalla onnistumisprosenteissa tapahtui muutoksia, vain harvoin
koehenkilon onnistumisprosentti tietyssd roolissa pysyi muuttumattomana. Ndin tapahtui
my0s kontrolliryhmén kohdalla. Onnistumisprosentit ja niissd tapahtuneet muutokset olivat
yksilollisid. Onnistumisprosenttien muutoksien rajaksi asetettiin 3 %, koska marginaalisia
muutoksia ei haluttu laskea pelikésityksen kehitykseksi tai heikentymiseksi. Liitteessd 11
on esitetty graafisesti onnistumisprosenttien, onnistuneiden ja epdonnistuneiden ratkaisujen

lukumiérien ryhmékohtaiset keskiarvot alku- ja loppumittauksessa.

TAULUKKO 10. Koehenkildiden onnistumisprosenttien muutokset rooleittain

Pallollinen Palloton Pallollisen Pallottoman
Koehenkild S, s pelaaja pelaajan Yht. +
hyokkaaja hyokkaaja puolustaja puolustaja
. + - - i
allison (67%-71%)  (78%-54%)  (49%-14%)  (45%-72%) ‘
- + - i
e (29%-85%)  (62%-44%) (32%-53%) ‘
= +
) Amanda (43%-33%) (0%-63%) '
IS
= * + i
£ Chloe (50%-73%)  (85%-100%)  (50%-71%) 3
S _ - +
5 Syl (67%-54%)  (31%-31%) i
- _ +
FEEE (54%-33%)  (66%6-35%) (57%-60%) ‘
- - - + +
— (62%-33%)  (63%-29%)  (0%-35%) (8%-21%) i
Mariah ¥ j B 3

(44%-57%)

(0%-50%)

(23%-33%)



Koehenkild

Julia
Elisabeth
Ronja

Cecilia

Késiryhma

Sylvia
Veronica
Jasmin

Anna

Anastacia
Bella
Shannon
Jessica

Saskia

Jalkaryhma

Julianne

Katie

Dalene

Pallollinen
hyokkaaja

+
(73%-92%)

poissa

(100%-86%)
+
(43%-73%)
+
(66%-79%)
+
(63%-819%)
+
(42%-71%)

(100%-75%)
+
(50%-83%)
+
(57%-71%)

+
(63%-79%)
(67%-20%)

+
(64%-86%)

(87%-75%)

Palloton
hyokkaaja

+
(80%-78%)

poissa

(50%-17%)

(89%T80%)
(85%T54%)
(72%?52%)
(53%?33%)

(28%-16%)

+
(74%-75%)

(71%-40%)
(71%-50%)
+
(41%-60%)
+
(30%-65%)
(52%-31%)
(41%-30%)

(54%-23%)

Pallollisen
pelaaja
puolustaja

+
(52%-52%)

poissa

+
(31%-33%)

(100%-46%)
+
(13%-100%)
+
(30%-36%)
+
(17%-20%)

+
(56%-67%)
+
(0%-0%)
+
(46%-58%)
+
(50%-54%)
(58%-18%)
(42%-20%)

(56%-42%)

Pallottoman
pelaajan
puolustaja

+
(33%-62%)

poissa

+
(0%-21%)
+
(71%-74%)
(29%-0%)
+
(17%-50%)
+
(25%-64%)
+
(30%-67%)

+
(51%-58%)
+
(33%-50%)
+
(22%-75%)

(55%-25%)
+
(19%-27%)
(46%-30%)
+
(38%-39%)
+
(18%-50%)

Tyhjé ruutu tarkoittaa, ettei koehenkil6lle laskettu onnistumisprosenttia, koska ratkaisujen lukumééré on ollut < 5.

+ Onnistumisprosentti on kasvanut alkumittauksesta loppumittaukseen > 3 %
— Onnistumisprosentti on laskenut alkumittauksesta loppumittaukseen > 3 %

+ Onnistumisprosentin muutos on < +3 %

10.3.1 Kontrolliryhma

Kontrolliryhmén pallollisen hyokkaéjén ratkaisut pysyivit miltei muuttumattomina

47

Yht. +

(taulukko 11). Pallottoman hyokkéijan paikanhaku heikkeni hieman, kun taas pallollista

pelaajaa puolustavien ratkaisut parantuivat. Erot eivét olleet tilastollisesti merkitsevié.

Pallotonta pelaajaa puolustavien ratkaisut parantuivat merkitsevésti (t=-4.435, p=0.007).
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TAULUKKO 11. Kontrolliryhmén onnistumisprosentit rooleittain alku- ja

loppumittauksessa (t-testi)

Rooli alkumittaus loppumittaus t-arvo p-arvo
N ka kh N ka kh

pallollinen 5 5556 1597 5 5531 22.84 0.017 0.987
hyokkadja

palloton 8 5443 1524 8 44.59 15.77 1.342 0.221
hyokkadja
pallollista pelaajaa 5 2655 3858 5 52.31 32.15 ~1.528 0.201
puolustava

pallotonta

pelaajaa 6 3578  18.13 6 5193 20.87 4435 0.007
puolustava

10.3.2 Késiryhma

Késiryhmaissé pallollisen pelaajan syottopaitokset onnistuivat useammin
loppumittauksessa kuin alkumittauksessa (taulukko 12). Onnistumisprosenttien ero ei
kuitenkaan ollut tilastollisesti merkitseva. Pallottoman hyokkééjén paikanhaku heikkeni
alku- ja loppumittauksen vélilld merkitsevisti (t=4.223, p=0.006). Puolustuksessa
tilanneratkaisut parantuivat enemmain pallotonta kuin pallollista pelaaja puolustaessa. Erot

eivat olleet tilastollisesti merkitsevia.

TAULUKKO 12. Késiryhmin onnistumisprosentit rooleittain alku- ja loppumittauksessa

(T-testi)
Rooli alkumittaus loppumittaus t-arvo p-arvo
N ka kh N ka kh
pallollinen 6 6470 2137 6 8034 759 ~2.367 0.064
hyokkaaja
palloton. 7 6511 2231 7 47.03 26.46 4223 0.006
hyokkasja
pallollista pelaajaa 6 4039 3238 6 4787 27.83 ~0.404 0.703
puolustava
pallotonta
pelaajaa 72930 2149 7 4822 2737 ~2.067 0.084
puolustava

10.3.3 Jalkaryhma

Jalkaryhmadssa ei esiintynyt tilastollisesti merkitsevid eroja misséén roolissa (taulukko 13).
Keskiarvojen vertailun mukaan pallottomien hydkkédjien paikanhaku heikkeni ja
pallottomien pelaajien puolustus parani. Sy6ttopadtoksien onnistumisessa ei tapahtunut

muutosta. Pallollista pelaajaa puolustavien ratkaisut heikkeniviét.
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TAULUKKO 13. Jalkaryhmin onnistumisprosentit rooleittain alku- ja loppumittauksessa

(T-testi)
Rooli alkumittaus loppumittaus t-arvo p-arvo
N ka kh N ka kh
pallollinen 76982 17.62 7 6986  22.55 ~0.004 0.997
hyokkadja
palloton 8 5445 2255 8 4676 18.84 0.895 0.401
hyokkadja
pallollista pelaajaa 7 4426 2034 7 3713 24.72 0.980 0.365
puolustava
pallotonta
pelaajaa 8 3537 1471 8  44.29 17.52 ~0.967 0.366
puolustava

10.4 Intervention vaikutus eritasoisten koehenkiloiden tilanneratkaisuihin

Intervention vaikutusta eritasoisiin koehenkil6ihin tutkittiin kolmen eritasoisen oppilaan
ratkaisuja analysoimalla. Koehenkil6t luokitteli tasoryhmiin tutkija, joka oli ollut tyttdjen
litkkunnanopettajana syksylld 2003 (taulukko 14). Luokittelun perusteena olivat tyttojen
aikaisempi toiminta liikuntatunnilla seké alkumittauksen tulokset. Kokonaisuudessaan

kési- ja jalkaryhmin koehenkildiden ratkaisut ovat nahtdvilla liitteissd 13—14.

TAULUKKO 14. Kolmen eritasoisen oppilaan nimet kési- ja jalkaryhméssi

Koehenkildn taso Késiryhmé Jalkaryhma
Hyva Cecilia Anastacia
Keskiverto Julia Saskia
Heikko Ronja Bella

Késiryhmén Cecilian onnistumisprosentit laskivat hieman hyokkaysratkaisuissa (taulukko
15). Julialla viheni epdonnistuneet syottopaitokset loppumittauksessa. Epdonnistumisia
ratkaisuja vihensi se, ettd Julia yritti alkumittauksessa syottdd vartioidulle pelaajalle kolme
kertaa, mutta yritti samaa loppumittauksessa vain kerran (liite 13, kriteeri 4). Ronjan taso
pysyi samana pallollisen hyokkédjan ratkaisuissa. Sen sijaan Ronjan paikanhaku

loppumittauksessa ei tuottanut vapaata syottopaikkaa niin useasti kuin alkumittauksessa.
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TAULUKKO 15. Kdsiryhmén kolmen eritasoisen koehenkilon hyokkaysratkaisut alku- ja

loppumittauksessa
Alkumittaus Loppumittaus
Onnistuneet Epéonnistuneet . . . Onnistuneet Epéonnistuneet . . .
- . Onnistumisprosentti . . Onnistumisprosentti
e ratkaisut ratkaisut . ratkaisut ratkaisut .
Koehenkilo . . pallollisena . . pallollisena
pallollisena pallollisena hyokkiiana pallollisena pallollisena hyokkidiang
hyokkédjana hyokkézjana yokkaa) hyokkadjand hyokkadjand yokkaa)
Cecilia* 5 0 100 % 12 2 86 %
Julia 11 4 73 % 11 1 92 %
Ronja* 4 1 80 % 4 0 100 %
Onnistuneet Epéonnistuneet . . . Onnistuneet Epéonnistuneet . . .
. . Onnistumisprosentti . . Onnistumisprosentti
o ratkaisut ratkaisut ratkaisut ratkaisut
Koehenkilo pallottomana pallottomana
pallottomana pallottomana hyékkaziana pallottomana pallottomana hyokkaziand
hyokkadjana hyokkésjana yokkda) hyokkadjand hyokkadjani yokkaa)
Cecilia* 8 1 89 % 12 3 80 %
Julia 16 4 80 % 14 4 78 %
Ronja* 7 7 50 % 4 20 17 %

*Cecilia ja Ronja pelasivat alkumittauksessa 5 minuuttia.

Puolustuksessa Cecilian ratkaisut pallollisen pelaajan puolustajana epédonnistuivat
useammin loppumittauksessa kuin alkumittauksessa (taulukko 16). Ldhinnd timé johtui
siitd, ettd Cecilia ei ottanut pallollisen puolustajan roolia silloin, kun oli ldhimpéna
pallollista hyokkaéjaa (liite 13, kriteeri 4). Cecilialle tyypillistd oli siirtyd vartioimaan
pallottomia hyokkadjid, vaikka hénen tehtdvddn olisi ollut pallollisen pelaajan
puolustaminen. Tétd huomiota mukailevat my0s suuret ratkaisuméirit pallottoman
pelaajan puolustajana molemmissa mittauksissa. Pallottoman pelaajan vartioinnissa Cecilia
onnistui sekd alku- ettd loppumittauksessa tasaisesti. Julian onnistumisprosentti pallollisen
pelaajan puolustajana pysyi samana. Pallottoman pelaajan puolustamisessa Julia teki
enemmaén onnistuneita ratkaisuja loppumittauksessa kuin alkumittauksessa. Samanlainen
parannussuunta oli ndhtidvissd myds Ronjan hyokkidjien vartioinnissa, vaikka hin teki
epdonnistuneita ratkaisuja selkedsti onnistuneita enemmén. Pallollisen pelaajan

puolustajana Ronjan ratkaisujen onnistumisprosentti pysyi samana.
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TAULUKKO 16. Kdsiryhmén kolmen eritasoisen koehenkilon puolustusratkaisut alku- ja

loppumittauksessa
Alkumittaus Loppumittaus
Onnistuneet Epéonnistuneet e Epéonnistuneet
ratkaisut ratkaisut Onnistumisprosentti . ratkaisut Onnistumisprosentti
Koehenkilo pallollista pallollista pallollista pelaajaa el e pallollista pallollista pelaajaa
i il Pl il
Cecilia* 8 0 100 % 6 7 46 %
Julia 11 10 52% 13 12 52 %
Ronja* 4 9 31 % 16 32 33%
Onnistuneet Epéonnistuneet e Epéonnistuneet
ratkaisut ratkaisut Onnistumisprosentti ratkaisut ratkaisut Onnistumisprosentti
Koehenkilo pallotonta pallotonta pallotonta pelaajaa slitiain e askn pallotonta pallotonta pelaajaa
i e e P e pohand
Cecilia* 29 12 71 % 50 18 74 %
Julia 19 38 33 % 38 23 62 %
Ronja* 0 14 0% 8 30 21 %

*Cecilia ja Ronja pelasivat alkumittauksessa 5 minuuttia.

Taulukoissa 17 ja 18 on esitetty jalkaryhmin eritasoisten koehenkiléiden hyokkéys- ja
puolustusratkaisut. Anastacian hyokkaysratkaisut olivat kokonaisuudessaan onnistuneita
sekd alku- ettd loppumittauksessa, vaikka syottopdédtdsten onnistumisprosentti laski
(taulukko 17). Saskia paransi hyokkaysratkaisujaan merkittévisti, silld sekd
syottopéadtokset ettd paikanhaku onnistuivat useammin loppu- kuin alkumittauksessa.
Syéttopadtoksid paransi 1dhinna se, ettd Saskia paitti pitdd palloa hallussaan silloin, kun
ketddn ei ollut vapaana syotettidviksi. Téllaisia tilanteita esiintyi loppumittauksessa
yhteensd 24 kertaa (liite 14, kriteeri 3). Paikanhakua paransi loppumittauksessa se, ettei
Saskia hakenut syottopaikkaa ruuhkasta tai epdedullisesta asemasta niin usein kuin
alkumittauksessa (liite 14, kriteeri 5). Bellan hyokkéysratkaisujen onnistumisprosentti
parani pallollisena, mutta heikkeni pallottomana. Bellan hyokkéysratkaisujen muutoksiin

tulee suhtautua kriittisesti, koska molemmissa rooleissa héinelld oli vdhan suorituksia.

Anastacian puolustusratkaisujen onnistumisprosenteissa ei tapahtunut suuria muutoksia
(taulukko 18). Saskian onnistumisprosentti laski pallollisen pelaajan puolustajana ja pysyi
alhaisena myds pallottoman hyokk&éjin vartioinnissa. Bella ei tehnyt alku- eikd
loppumittauksessa yhtdan onnistunutta ratkaisua pallollista pelaajaa puolustavana.

Pallottoman pelaajan vartioinnissa Bella onnistui useammin loppu- kuin alkumittauksessa.
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TAULUKKO 17. Jalkaryhmin kolmen eritasoisen koehenkilon hyokkaysratkaisut alku- ja

loppumittauksessa
Alkumittaus
Onnistuneet Epéonnistuneet . . .
. . Onnistumisprosentti
o ratkaisut ratkaisut .
Koehenkilo . . pallollisena
pallollisena pallollisena hyokkiiana
hyokkédjana hyokkézjana yokkaa)
Anastacia 13 0 100 %
Saskia 12 7 63 %
Bella* 7 7 50 %
Onnistuneet Epéonnistuneet . . .
. . Onnistumisprosentti
e ratkaisut ratkaisut
Koehenkilo pallottomana
pallottomana pallottomana hyékkaziana
hyokkadjana hyokkésjana yokkda)
Anastacia 25 9 74 %
Saskia 9 21 30 %
Bella* 5 2 71 %

*Bella pelasi alku- ja loppumittauksessa 5 minuuttia.

Onnistuneet
ratkaisut
pallollisena
hyokkadjana
9
33
5

Onnistuneet
ratkaisut
pallottomana
hyokkadjana
9
17
2

Loppumittaus

ED ig?g:i?eet Onnistumisprosentti
. pallollisena
pallollisena hyokkidiang
hyokkadjand yokkaa)
3 75 %
9 79 %
1 83 %
ED a:;ﬁ?;:i?eet Onnistumisprosentti
pallottomana
pallottomana hyokkaziand
hyokkadjani yokkaa)
3 75 %
9 65 %
3 40 %

TAULUKKO 18. Jalkaryhmén kolmen eritasoisen koehenkilon puolustusratkaisut alku- ja

loppumittauksessa
Alkumittaus
Onnistuneet Epéonnistuneet
ratkaisut ratkaisut Onnistumisprosentti
Koehenkilo pallollista pallollista pallollista pelaajaa
pelaajaa pelaajaa puolustavana
puolustavana puolustavana
Anastacia 9 7 56 %
Saskia 7 5 58 %
Bella* 0 10 0%
Onnistuneet Epéonnistuneet
ratkaisut ratkaisut Onnistumisprosentti
Koehenkilo pallotonta pallotonta pallotonta pelaajaa
pelaajaa pelaajaa puolustavana
puolustavana puolustavana
Anastacia 18 17 51 %
Saskia 6 26 19 %
Bella* 3 6 33%

*Bella pelasi alku- ja loppumittauksessa 5 minuuttia.

Onnistuneet
ratkaisut

pallollista pelaajaa

puolustavana

14
2
0

Onnistuneet
ratkaisut

pallotonta pelaajaa

puolustavana

28
4
13

Loppumittaus

Epéonnistuneet
ratkaisut Onnistumisprosentti
pallollista pallollista pelaajaa
pelaajaa puolustavana
puolustavana
7 67 %
9 18 %
14 0%
Epéonnistuneet
ratkaisut Onnistumisprosentti
pallotonta pallotonta pelaajaa
pelaajaa puolustavana
puolustavana
20 58 %
11 27 %
13 50 %

Vaikka intervention vaikutukset koehenkil6ihin tulee nihda yksilollisind, voidaan

tasoryhmien ja ryhmien keskiarvojen vertailusta ndhdd suurempi kokonaisuus. Selked

yhteinen piirre kummallekin interventioryhmdlle ja kaiken tasoisille koehenkil6ille oli se,

ettd pallottoman hyokkééjan vartiointi onnistui paremmin loppu- kuin alkumittauksessa

(taulukko 19). Vartioinnin onnistuminen useammin nékyi Cecilian, Julian, Ronjan ja

Bellan osalta siind, ettd loppumittauksessa oli vaikeampaa padstd syotettédviksi kuin
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alkumittauksessa. Anastacian ja Saskian paikanhakuun parantunut vartiointi ei vaikuttanut

laskevasti.

TAULUKKO 19. Eritasoisten koehenkildiden onnistumisprosenttien muutokset rooleittain

. Pallollinen Palloton
Taso Koehenkild L L
hyokkaaja hyokkaaja
s Hyvé Cecilia - -
£
B Keskiverto
= e Julia + -
N4
Heikko Rt + =
:g Hyvi Anastacia - +
<
_‘3 Keskiverto Saskia + +
=
B Heikko Bella + a
Yhteensa plussat 4 2

+ Onnistumisprosentti on kasvanut alkumittauksesta loppumittaukseen.
— Onnistumisprosentti on laskenut alkumittauksesta loppumittaukseen.
+ Onnistumisprosentin muutos on ollut < 3 %.

Pallollisen
pelaaja

puolustaja

H

H+

Pallottoman
pelaajan

puolustaja

+

+

Yhteensa

plussat
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11 POHDINTA

11.1 Yhteenveto

Kokonaisuudessaan tutkimus oli mielestdni onnistunut, vaikka tutkimuksessa edettiin
normaalista poikkeavassa jarjestyksessd. Tutkimusraportti tarjoaa runsaasti tietoa siité,
mitd kannattaa ja tulee huomioida pelikésityksen opettamisessa ja mittaamisessa. Tésté
syystd uskon tutkimuksen olevan hyodyksi tuleville pelikisitystd tutkiville hankkeille.
Poikkeavaa tutkimusjirjestystd en kuitenkaan suosittele, koska jérjestys aiheutti tulosten
analysointiin selkeitd puutteita. Tavoitteena ollut tilastollisten analyysien ja johtopédétdsten
tekeminen rajoittui, koska koehenkilomééria ja tapahtumien satunnaista jakautumista ei
ollut huomioitu ja mietitty riittivésti ennen mittaustilannetta. Tutkimuksen kokoavina

johtopddtoksind voidaan todeta, ettd

> pelikasityksen mittaaminen luotettavasti kehitetylla videoanalyysilla on mahdollista,
mutta se on ty6lasta ja sité varjostaa motoristen taitojen vaikutus ratkaisuihin. Lisaksi
kriteeriston laajempaan kayttdon soveltaminen vaatii koulutuksen laatimista
yksimielisen arvioinnin varmistamiseksi.

» kolmasluokkalaiset tyt6t ovat kykenevid oppimaan maalipelien perustaktiikoita, vaikka

yksil6llisid eroja oppimisessa saattaa esiintya.

Tutkimuksen jélkeen olen samaa mieltd Metsdmuurosen (2003, 4) toteamuksesta
ihmistieteiden haasteellisuudesta. ’Oma herkullinen lisédnsé ihmistieteelliseen
todellisuuteen tulee siitd, ettd yleensd tutkimuskohteina ovat ihmiset, joiden intentiot,
pyrkimykset ja motiivit, pAdmairat ja tavoitteet sekd mielikuvat ja asenteet vaikuttavat
tutkimustuloksiin.” Inhimillinen haasteellisuus yhdistettynd pelikdsityksen vaikeasti
mitattavaan luonteeseen tekivit tutkimuksesta haasteellisen ja haavoittuvan. Voidaankin
pohtia Metsdmuurosen (2003, 4) mukaan, miten vaikeaa tillaisesta tutkimuskohteesta on

16ytdd mitdén stabiilia, pysyvii ja konsistenssia, kiintedd mallia tai teoriaa.

Haasteellisuus teki tutkimuksesta toisaalta antoisan. Tulokset auttoivat tutkijaa

ymmaértaimédn, miten yksilollisid opetuksen vaikutukset voivat olla. Kirjallisuus on
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syventényt tietoa pelikésityksestd ja siitd miten pelikdsitystd voi opettaa. Videoanalysointi
paljasti, miten paljon onnistumisia, epdonnistumisia, tiedonkésittelytapahtumia ja motorisia

suorituksia yhteen 10 minuutin peliin mahtuu.

11.2 Tilastollisiin menetelmiin liittyneet rajoitukset

Tutkimusaineiston tilastollinen tarkastelu ja johtopaitoksien tekeminen oli vaikeaa
kolmesta syysti. 1) Koehenkildille tuli satunnaisesti ratkaisuja neljdssd mitattavassa
roolissa. Vaikka tehokas peliaika ja taktisten ratkaisujen kokonaislukumééari vaihtelivat
pelien vililla suhteellisen vahin, niin silti yksittdiselle pelaajalle saattoi tulla
alkumittauksessa tietyssd roolissa kuusi ratkaisua ja loppumittauksessa 19.

Ymmarrettavasti tdllainen heilahtelu ratkaisuméarissa vaikeutti johtopédatosten tekemista.

2) Ratkaisujen véhyys alensi luotettavuutta mitattavissa muuttujissa. Vihiten ratkaisuja tuli
niille pelaajille, jotka pelasivat mittauspelistd vain puolet eli 5 minuuttia. Vaihtojen
mukaan ottaminen oli virhe, koska néille pelaajille ratkaisuja tuli jopa alle viisi ratkaisua
pallollisena hyokkaéjéna tai pallollisen pelaajan puolustajana. Pallollisten roolien mukana
pito tulosten tarkastelussa oli kuitenkin perustelua. Tieto siitd, etté joillekin koehenkil6ille
ei tullut tarpeeksi tapahtumia kyseisessd pelimuodossa, on itsessdin maalipelien

tutkimiselle arvokas.

3) Koehenkildiden pieni mééra ei kattanut tilastolliselta kannalta keskihajonnan tuomaa
epdvarmuutta. Toisaalta merkitsevié eroja ei esiintynyt kuin kaksi ja toinen niisté oli
kontrolliryhméssd. Kontrolliryhmén muutos osoitti sen, miten haavoittuvainen koeasetelma
oli. Kontrolliryhmén muutos tukee Godboutin (1990) toteamusta siitd, ettd pelaajien
suoritukset siséltivdt enemmain satunnaisuutta pelissd kuin standardoidussa testitilanteessa.
Koehenkildmééran nostaminen yli 20:n olisi antanut paremmat mahdollisuudet

tilastollisten jatkoanalyysien tekemiselle.

11.3 Mittarin luotettavuus ja kehitysehdotukset

Tutkimuksen tarkoituksena oli kehittdd luotettava menetelma pelikdsityksen mittaamiseksi

maalipeleissd. Mittausmenetelmén perustana oli ns. informaationprosessointi malli, jonka
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mukaan motoriset suoritukset ovat edeltdneen kognitiivisen padtoksentekoprosessin
tuotteita. Kasitteelliselld tasolla oleellista oli huomioida se, ettei kéytetty

mittausmenetelma erotellut tiedon ja padtoksenteon osuuksia pelikdsityksestd, vaan
pelikdsitystd mitattiin pelisuoritukseen vaikuttavana kognitiivisena kokonaisuutena.

Pelisuorituksen motorista osaa ei mittarilla arvioitu.

Validiteettitarkastelussa todettiin kdytetty mittari loogisesti ja siséllollisesti validiksi.
Mittari mittasi sitd mitd pitikin, vaikka validiteettia alentavana tekijéni néhtiin se, etti
motoriset taidot vaikuttavat paatoksentekoon. Tutkimuksessa vaikutus pyrittiin sulkemaan
pois suunnittelemalla mittauspeli, jonka motoriset vaatimukset ovat alhaiset. Videoitujen
mittauspelien perusteella voidaan todeta, ettd syottiminen saattoi vaikuttaa validiteettiin
alentavasti. Koehenkil6t valitsivat syotdikseen poikkeuksetta ilmasy6tot, vaikka joissakin

tilanteissa syotto lattian kautta olisi ollut sopivampi ratkaisu.

Kriteerivaliditeettia ei tutkittu, koska vastaavanlaisella mittarilla saatuja arvoja ei ollut
saatavilla. Tulevaisuudessa olisi kuitenkin mielenkiintoista tutkia miten mittarin tulokset

korreloisivat jonkin toisen mittarin antamien tuloksien kanssa.

Rakennevaliditeettitarkastelussa paljastui se, ettei videoanalysointikriteeristd huomioinut
pelin tason nousua. Tétd voidaan pitdd selkednd puutteena (Thomas & Nelson 2001, 184—
185; Safrit 1986, 129—130). Jatkossa tulisikin kehittii kriteeristd, joka huomioisi myds
pelin tason muutoksen. Tdma olisi mahdollista muuttamalla kéytettyd kriteeristod useampi

portaiseksi.

Videoanalysoinnin sisdinen yksimielisyys oli hyvélli tasolla. Sen sijaan ulkoinen
yksimielisyys oli vain toisen ulkopuolisen arvioitsijan kohdalla riittivén korkea. Tédhin
mahdollisena syyni nihtiin se, ettd toinen arvioitsija oli mukana muokkaamassa kriteereja
ja toinen ei. Voidaankin ehdottaa, ettd yksimielistd arviointia edesauttaa se, ettd kaikki
mittaristoa kayttiavat tutkijat ovat joko luomassa sitd tai saavat sen kdyttoon riittdvan
koulutuksen. Téssd tutkimuksessa arvioijien koulutukseen ei panostettu riittdvisti. Tarkasti
laaditulla arvioitsijoiden koulutuksella olisi todennikdisesti pystytty nostamaan ulkoista
reliabiliteettia. Mittarin laajempi hyddyntdminen esimerkiksi seuratoiminnassa vaatisi

jatkossa arvioijakoulutuksen laatimista ja lisdi reliabiliteettimittauksia.
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Toisen arvioijan eridvét arviot kertovat ensisijaisesti vaikeudesta luoda kaikki pelitilanteet
kattavat ja onnistumiset erottelevat, mutta samalla toistuvasti samanlaisia tuloksia antavat
kriteerit. TAma vaikeus oli ylldtys tutkijalle, koska mittauspeli oli sdédnndiltdén ja
pelaajaryhmitykseltddn yksinkertainen. Yleisesti voidaan todeta maalipelien sisdltavin
usein tilanteita, joita on vaikea hallita mittarilla. Liian tarkat kriteerit tekevat mittarista
raskaan kéyttdjdlle ja saattavat alentaa reliabiliteettia. Yksinkertaisemmat kriteerit ovat
kayttdjdlle kevyemmaét ja mahdollisesti luotettavat, mutta ne puolestaan kadottavat
maalipelin informaatiota. Tulevissa tutkimuksissa kannattaa kriteerien tarkkuus suhteuttaa

tarkasti sithen mité pelistd halutaan mitattavan.

Mittauspelien tapahtumamairit ja tehokaspeliaika alku- ja loppumittauksissa eivét juuri
eronneet toisistaan. Tama kertoo siité, ettd 5+5 minuutin peliaika kolmen minuutin
juomatauolla oli onnistunut valinta. Sen sijaan pelaajien vaihtaminen juomatauon aikana ei
ollut harkittua, koska vaihdossa olleiden pelaajien tapahtuma méérit jéivit alhaisiksi
varsinkin pallollisissa rooleissa. Jatkossa tehtévissa tutkimuksissa kannattaa jokaisen
koehenkilon pelata vahintddn 10 minuuttia, jotta saavutetaan tilastollisten analyysien

kannalta riittdva ratkaisumaara.

Kaytetty kriteeristd mittasi koehenkildiden pelikisitystd miesvartiointistrategian
suunnassa. Kriteerit eiviat huomioineet aluepuolustuksen mahdollisuutta, mika on
maalipelien luonne huomioiden selked puute. Strategioiden rajaaminen on pelikdsityksen
mittaamisessa kuitenkin vélttimatontéd, koska useamman strategian huomioiminen tekee
mittarista kdyttdjalle laajan. Rink ym. (1996a) mukaan riippumatta pelikdsityksen
mittausmenetelmasti tai laajuudesta, se kertoo vain yhden ndkdkulman mitattavasta
muuttujasta. Tulevaisuuden haasteeksi jdé luotettavien mittareiden kehittdminen eri

maalipeleihin ja tutkimustavoitteisiin.

Videoanalysoinnissa seurattiin pelaajien tekemid tilanneratkaisuja ajanjaksoittain.
Ajanjaksot sopivat mittauspelin luonteeseen, koska pallon sy6tto- ja vastaanottohetki olivat
selkedt rajat ajanjakson paéttymiselle ja uuden alkamiselle. Jaksotus ei kuitenkaan ollut
ongelmaton. Pitkissi ja korkeissa syotdissd ehti syoton aikana tapahtua muutoksia

esimerkiksi pelaajien sijoittumisessa. Tama vaikeutti ko. tilanteiden arvioimista.
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Suurimmassa osassa tilanteita ajanjaksot olivat kuitenkin systemaattisen arvioinnin tuki.
Ajanjakson alku ja loppu helpottivat pelaajien tilanneratkaisujen arvioimista suhteessa
muuttuneeseen vélineen sijaintiin ja / tai puolustus-hyokkéys-asetelmaan. Ajanjaksot
sopivat sellaisten maalipelien arvioimiseen, joissa vélineen kuljettaminen on kielletty,

kuten ultimateen.

Vaikka useat tutkijat (Blomqvist 2001, 69; Gréhaigne & Godbout 1995; Thomas 1994;
Godbout 1990) suosittelevat pelikdsitystd mitattavaksi suoraan pelistd, on tdhdn
tarkoituksiin soveltuvien mittareiden kehittiminen vasta alkutaipaleella. Suurempien
pelaajaméérien ja sddnnoiltidn monimutkaisempien pelien analysoimiseksi tarvitaan uusia
mittaustapoja ja — menetelmid. Tutkimuksessa yhden 10 minuutin videon analysoimiseen
kului tutkijalta n. 3-4 tuntia, miké on paljon huomioon ottaen sen, miten yksinkertaisesta
pelisté oli kysymys. Mittausmenetelmien kehittiminen on tarpeellista my0ds sen vuoksi,
ettd jokainen peli tarvitsee oman mittarinsa, koska mittarin tulee sisiltdd kaikki pelissa

vaadittavat taidot ja ratkaisut (Thomas & Nelson 2001, 181-182; Safrit 1986, 118).

11.4 Intervention vaikutus pelikdsityksen kehittymiseen ja siirtymiseen

Tutkimuksen tavoitteena oli luotettavan pelikdsitysmittarin kehittdmisen ohella selvittda
tekniikkapainotteisen intervention vaikutusta kolmasluokkalaisten tyttjen pelikdsityksen
kehittymiseen ja siirtymiseen. Koeryhmien keskiarvojen ja -hajontojen seki yksildittdisen
tarkastelun perusteella koehenkildiden oppiminen ja oppimisen siirtovaikutus intervention
aikana oli ennen kaikkea yksilollistd. Tilastollisesti merkitsevid eroja esiintyi alku- ja
loppumittauksen valilla kdsiryhméssé ja ylldttden kontrolliryhmassa. Jalkaryhmassé ei

esiintynyt tilastollisesti merkitsevid eroja.

Kontrolliryhméssa parani pallotonta pelaajaa puolustavan ratkaisut. Muutos saattoi johtua
sattumasta tai siitd, ettd pelaajat neuvoivat toisiaan enemmaén loppumittauksessa kuin
alkumittauksessa. Toisaalta muutos saattaa johtua siitd, ettd joukkueet olivat epdtasaiset,
miké aiheutti motivaation laskun ja suoritusten ailahtelemisen. Timéa on Grehaignen ym.
(1997) mukaan mahdollista, silld joukkueiden voimasuhteet vaikuttavat kentilld tehtéviin
paatoksiin. Kontrolliryhmassa havaittu muutos lisda kriittisyyttd interventioryhmista

esitettyjd tuloksia ja johtopaatoksid kohtaan.
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Késiryhmassé pallottoman hyokkadjan paikanhaku heikkeni. Videoidun loppumittauspelin
tarkastelun perusteella timé johtui parantuneesta puolustajien vartioinnista. Pallotonta
pelaajaa puolustavien ratkaisujen parantuminen ei kuitenkaan ollut tilastollisesti
merkitsevd. Eritasoisten koehenkildiden laadullinen vertailu tuki kuitenkin olettamusta
puolustuksen paranemisesta. Havainnot ovat samansuuntaisia Griffinin ym. (1997)
ehdotuksen kanssa siité, ettd aloittelijoiden tasolla puolustustaktiikat ovat helpompia

toteuttaa onnistuneesti kuin hyokkaystaktiikat.

Jalkaryhmén muutokset pelikésityksessé olivat kidsiryhméa pienemmdt, vaikka
késiryhméink&an muutokset eivit olleet suuria. Jalkaryhmédn muutosten pienuus saattaa
selittyd silld, ettd jalkaryhma teki oppituntien harjoitukset jaloilla. Pallonhallinta oli
koehenkil6ille vaikeaa, mika viahensi harjoitusten toistomééran pienemmaéksi kuin
kasiryhmén. Lisédksi pallonhallinta vaikeutti ympariston havainnointia. Tuloksien mukaan
pelikdsitys ei siirtynyt sisdjalkapallosta maalipalloon. Tulokset ovat ristiriidassa Mitchellin
ja Oslinin (1999) seki Jonesin ja Farrowin (1999) ehdotusten kanssa siitd, etti
siirtovaikutus olisi voimakasta maalipelien vililld. Sen sijaan tulokset ovat
samansuuntaisia Thomasin ja Thomasin (1994) kisityksen kanssa siitd, ettd lapset eivét

pysty siirtdmién strategiatietoa aiheesta toiseen.

Syyt pelikdsityksen siirtyméttomyyteen voivat olla moninaiset. Nummisen ja Laakson
(2001, 27) mukaan oppimisen tilannesidonnaisuus saattaa estdd oppimisen siirtovaikutusta.
Interventiossa taidot opeteltiin oppitunneilla konkreettisten apuvilineiden avulla ja vaikka
niiden avulla saatettiin saada oppimista aikaan, niin opittua taitoa ei pystytty enidi
toistamaan, kun konkreettisuus ei ollut esilld. (Numminen & Laakso 2001, 27.)
McMorriksen (1999) mukaan pitkékestoinen muisti voi rajoittaa lasten paatoksentekoa
uudessa ymparistossd. Mitd paremmin yksilo pystyy vertailemaan sen hetkista

pelitilannetta aikaisempiin kokemuksiin, sitd todennidkdisemmin ratkaisu tehddén.

Johtopéatoksen tekemista siité, ettd kolmasluokkalaiset tytot eivét pysty siirtdmadn taktista
tietoa maalipelistd toiseen, ei ole kuitenkaan mahdollista, koska osa jalkaryhmén
koehenkildistd pystyi parantamaan taktisia ratkaisujaan. Olenkin aineiston perusteella

samaa mieltd Schmidtin ja Leen (1999, 402—403) kanssa siitd, etti siirtovaikutuskoe
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saattaa aiheuttaa hyvin erilaiset reaktiot koehenkil6issa. Jotkut henkil6t pystyviét siirtdiméin
taitoja ja tietoja uuteen tilanteeseen ja jotkut eivit. Jatkotutkimusta tarvitaankin siitd, mika
edesauttaa tai estdd pelikdsityksen siirtymistd maalipelistd toiseen. Jatkotutkimuksissa olisi
hyvé pyrkid kontrolloimaan edelld esitettyjé siirtovaikutukseen vaikuttavia tekijoita.
Lisdksi toimintavirikkeet, oppijan aktiivisuus, motivoituneisuus, uskallus kokeilla aiemmin
opittua uudessa ymparistdssd, hyvi itsetunto, ympériston antama tuki ja kokeilemisen
mydnteinen ilmapiiri ovat tutkimuksessa huomioitavia asioita, koska ne voivat vaikuttaa
taidon tai tiedon siirtymiseen oppimisympéristostd toiseen (Rauste — von Wrightin & von

Wrightin 1998, 49).

11.5 Intervention onnistumisen arviointi

Interventiolla saattoi olla vaikutusta kolmasluokkalaisten tyttdjen pelikésitykseen, mutta
kontrolliryhmédn muutoksen vuoksi téiti ei voi sanoa varmasti. Jatkossa esitettyji
johtopéétdksid intervention onnistumisesta tai epdonnistumisesta ei voida yleistéa ja nithin

tulee suhtautua kriittisesti.

Neljan viikon mittaisessa interventiojaksossa annettiin taktiikkapainotteista opetusta
yhteensd 6 x 45 minuuttia. Rink ym. (1996a) mukaan kuudenviikon mittainen
interventiojakso on riittdvin pitkd oppimistulosten aikaansaamiseksi, vaikka pidempiékin
interventioita on ehdotettu. Turnerin ja Martinekin (1995) mukaan kuuden viikon
interventio asettaa rajoituksia tiedon maarille, jonka oppilaat voivat realistisesti saavuttaa.
McMorriksen (1999) mukaan kehittyminen vaatii aikaa ja yleensi kehittymisté rajoittaa
lyhytkestoinen muisti. Oman kokemuksen perusteella interventiojakso olisi saanut olla
pidempi ja opetuskertoja enemman. Viimeisen tunnin jdlkeen tutkijalle tuli tunne, etté
oppilaat olisivat tarvinneet vield harjoitusaikaa ja — toistoja taktisten ratkaisujen
sujuvampaan toteuttamiseen pelissd. Havainnot ovat ristiriidassa sen kanssa, etté
koehenkilot ymmairsivit opetetut taidot hyvin ja kokivat pystyvéinsd suorittamaan niitd
pelissd. Kuitenkin loppumittauspeleissid uuden ratkaisun toteuttaminen ei ollut
automaattista vaan vaihtelevaa. Ndin kdvi my0s Nevettille ym. (2001a). Toisaalta
koehenkildiden kyky pystyd yhdistimadn pelissd vastaan tuleviin tilanteisiin harjoiteltuja
tilanneratkaisuja voidaan Turnerin ym. (2001) mukaan nihda pelikisityksen kehityksena.

Joka tapauksessa pidempi interventio ja suurempi toistomééra olisi Andersonin (1972)
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teorian mukaisesti saattanut johtaa opittujen taitojen vakiintumiseen ja automaattisempaan

toteuttamiseen pelissa.

Interventiossa painotettiin taktiikkal&htoisyyttd ja konkreettisuutta. Piaget’n (1952, 1969)
mukaan kolmasluokkalaiset oppilaat oppivat asioita silloin, kun ne ovat konkreettisesti
esilld. Oppimisympdariston konkreettisuutta voidaan pitdd onnistuneena valintana, koska
oppilaat ymmarsivit tuntien lopuksi taytettyjen kyselylomakkeiden perusteella opetetut
asiat. Asioiden ymmartdmistd saattoi myos tukea taktiikkaldhtdinen opetusmenetelma.
Oman nidkemyksen perusteella menetelma sai oppilaat nikemain pelin ja harjoitteet eri
tavalla, kokonaisuutena. Koehenkil6t harjoittelivat taitoja pelin sddntdjen ja luonteen
muodostamassa viitekehyksessd, mika auttoi heitd siirtdimiin harjoiteltuja ratkaisuja ja

suorituksia itse peliin.

Interventiossa painotettiin taktiikkaldht6isyyttd sen vuoksi, ettd mitattavissa muuttujissa
haluttiin aikaansaada lyhyelld aikavililld kehitysté. Interventiossa opetettavat taktiikat
valittiin Griffinin ym. (1997, 22, 68) jaottelun mukaisesti maalipelien kannalta oleellisiin ja
sopivan vaikeisiin sekd alkumittauksen perusteella tarpeellisiin taktiikoihin: puolustajan
sijoittumiseen, vapaalle hyokkaidjille syottamiseen ja hyokkédjan paikanhakuun. Ajatus
kyseisten taktiikoiden opettamisesta oli siind mielessd onnistunut, ettd kisiryhméssa
motoristen taitojen suorittaminen ei asettanut rajoituksia taktisten taitojen oppimiselle. Sen
sijaan jalkaryhmadssé vélineen késittely jaloilla héiritsi varsinkin pallollisen hyokkédjan
huomionkiinnittdmistd vapaisiin syottopaikkoihin. Jalkaryhmaésti tehty havainto
kannattaisi Schmidtin ja Leen (1999, 361) ehdotusta siitd, ettd taktinen tieto ei kehity
ennen kuin motorinen taito on automaattinen. Tdma puolestaan nostaa esille
tutkimusraportin alussa mainitun epéselvyyden siitd, mikd opetusmenetelma tuottaa
milldkin ryhmaélla parhaan tuloksen. Tulosten perusteella ei voida tehdd suositusta
taktiikkapainotteisen tai konkreettisen ldhestymistavan kdyttdmiselle maalipelien
opetuksessa. Kokonaisuudessaan tulosten paljastama yksilollinen oppiminen molemmissa
interventioryhmissé ja jalkaryhmissd motorisen taidon asettamat rajoitukset oppimisessa
tukevat Rinkin ym. (1996a) ajatuksia epatodennikdisyydestd, ettd vain tietty
opetusmenetelma tuottaisi parhaimmat oppimistulokset kaikilla ikdryhmilld, taitotasoilla
sekd peleilld. Jatkossa tarvitaan lisdtutkimusta siitd, mikd opetusmenetelmai tuottaa

parhaimmat tulokset missékin iké- ja taitoryhméssa seka pelissa.
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Omalta osaltani pidin interventiojaksoa onnistuneena, vaikka tilastollisten johtopédédtoksen
tekeminen ei ollut mahdollista. Mielestdni muutokset joidenkin oppilaiden
onnistumisprosenteissa ja koehenkildiden yritys toteuttaa harjoiteltuja tilanneratkaisuja
pelissd antavat viitteitd siitd, ettd jo alaluokilla voidaan olettaa oppilaiden oppivan
yksinkertaisia maalipelien perustaktiikoita. Havaintoni tukevat tutkijoiden (Butler, Griffin,
Lombardo & Nastasi 2003; Nevett ym. 2001; Belka 2000; Butler 1997) ehdotusta siitd, ettd
pidettdessé pelin informaation maaré alhaisena lapset voivat tehdd havaintojensa

perusteella yksinkertaisia paédtoksia siitd, mitd kentélld kannattaa tehda.
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LITE 1

Kyselylomake opetuksen ymmartamisesta

PALAUTELAPPU - Rastita mieleisesi vaihtoehto.

1. Ymmarsin tunnin aiheet "Thyvin [jotenkuten heikosti

Jos ymmirsit jonkin asian heikosti, niin kirjoita se tdhén:

69

2. Haluaisin harjoitella tunnin asioita lisai. 0

En halua harjoitella lisd4, osasin tdnddn hyvin. 0

3. Mité olisit kaivannut lisai tunnille?

1 Liiketta

"] Lepohetkid

| Pelaamista

"1 Pari- tai ryhméharjoituksia
1 Yksin tehtdvid harjoituksia
"] Leikkeja

") Musiikkia

1 Ongelmanratkaisutehtévia

Mitd muuta haluaisit sanoa opettajalle:




LITE 2

Intervention aikana jaettu kysymyslappu

Joukkuepeleja ovat mm. jalkapallo, koripallo, salibandy, ultimate, kasipallo, jaapallo,
kaukalopallo, jaakiekko.

Mika on sinun mielestasi kivoin joukkuepeli? Voit valita
listasta tai paattad oman suosikkisi.

Mita vaikeaa sinun mielestasi on joukkuepeleissa?
Mit& puolestaan on helppoa joukkuepeleissa?

Osaatko sanoa miksi peleissa on aina sdannot?

Intervention aikana jaettu kotitehtava
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Kysymyslappu: mieti seuraavia kysymyksia ennen seuraavaa kertaa. Vastauksia ei tarvitse
Kirjoittaa muistiin.

Mita mietit tai yritat, kun joukkueellasi ei ole

palloa? ,
Tuntuuko sinusta vaikealta pysya hyokkaajien
perassa?

Tuntuuko sinusta vaikealta katkaista
syottoja?

Mikad muu tuntuu vaikealta puolustamisessa? /
Mika tuntuu kivalta puolustamisessa?
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LIITE 3
Palautelappu koko kurssista Nimi:
1. Ymmarsin opetellut taidot
Hamaéminen 71 hyvin [1 joten kuten [0 heikosti
Merkinanto vapaana olosta [ hyvin [ joten kuten U heikosti
Syo6ttdminen merkista O hyvin [ joten kuten O heikosti
Paikanhaku vapaalta alueelta [ hyvin (1 joten kuten [0 heikosti
Sijoittuminen puolustajana [ hyvin [ joten kuten U heikosti
Jos ymmarsit jonkin asian heikosti, niin misté se mielestasi johtui?
2. Osasin suorittaa opeteltuja taitoja pelissé seuraavasti
Hamaaminen 0 hyvin [ joten kuten U heikosti
Merkinanto vapaana olosta [ hyvin [1 joten kuten [0 heikosti
Syottdminen merkista 0 hyvin [ joten kuten U heikosti
Paikanhaku vapaalta alueelta 7 hyvin [1 joten kuten [0 heikosti
Sijoittuminen puolustajana [ hyvin (] joten kuten [0 heikosti

Jos osasit suorittaa jonkin taidon pelissa heikosti, niin kerro misté se mielestéasi johtui?

Vapaa sana opettajalle eli Antille:




LITE 4

Kasiryhman toteutuneet tuntisuunnitelmat

Tuntisuunnitelma 1 kadet

Opettaja: Antti Aikas
Opetusryhma: 3m

Tunnin aihe: Taktisen ajattelun herattaminen, Pelin ongelmakohtien
loytaminen (syottod), ja sen harjoittelu

pvm: 9.1.2004
koko: 8 opp.
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Tunnin kesto: 45 min.

Tavoitteet Har10|tus organisointi palaute kesto
Alkuinfo 2min.
Kogn: taktisen sanaston Kysymyslappuun vastaaminen Kysymykset kaydaan lapi yksitellen. Kogn: Oppilaat osaavat vastata (7 min.)
opettaminen Miké sinun mielestési on kivoin Oppilaat istuvat puolipiirissa. kysymyksiin ja perustella vaitteitadén. 5 min.
Kogn: opettaja saa kuvaa Joukkuepeli? Voit valita listasta tai
minkélainen on oppilaiden Paéttad oman suosikkisi. -Saantokysymyksessa mainittiin turv.,
taso ymmartaa ja Mité vaikeaa sinun mielestési on Jarjestys ja vaikutus tehtdviin kentalla.
keskustella taktisista Joukkuepeleissa? -4 oppilasta totesi syottédmisen
asioista Mité puolestaan on helppoa helpoksi.
Joukkuepeleissa?
Osaatko sanoa miksi peleissa on aina
sdénnot?
Kogn: opettaja observoi Sydttopeli: Kasiryhmalla maalipallo, 4 vs. 4 kaikki pelaa. Pitkittaisella kentalla. Kogn: Opettajan ja oppilaan (10 min.)
pelia ja pyrkii I6ytamaan mutta maalit ja kentén rajat pehmolentis vastaukset vaikeista asioista tuntuvat 7 min.
heikkouksia. suuremmat. -Peli katkaistiin ja siirryttin keskusteluun samalta. Jos vastaus on vapaan + 1 min
(Alkumittauksen Jalkaryhmalla pelina jalkapallo, jossa siind vaiheessa, kun kaikki olivat oleet syottopaikan I6ytdminen tai keskustelu.
perusteella syéttaminen oli pallollisen paatoksen teko vaihe on pallollisena hyokkaédjéna. syottaminen, niin vastaus on halutun +1 min.

heikkoa, mutta tuntuuko
se oppilaista vaikealta.)

Kogn: Oppilaat miettivat
miké pelissa on vaikeaa.

Kogn: Paikanhaun, syoton
ajoituksen ja erilaisten
sydttotapojen
ymmartaminen

PM: Palloton hyokkaaja
osaa liikkua pois
sydttovarjosta.

Pallollinen hyokkaaja osaa
ajoittaa syoton oikein.
Kogn: Puolustaja
ymmartaa miten vaikeaa
on puolustaa oikein
liikkuvaa hyokkaajaa!

PM: Erilaisten syottojen
maa, ilma, (jp-
ryhmé:pomppu, rinta,
sisasyrjé) harjoittelu,
sydton ajoituksen
harjoittelu

PM, kogn: siirtyykd
opetellut sydttotaidot
pelitilanteeseen.

Kogn: opettaja saa palaut.

rauhoitettu. Aina kun pelaajalla on
jalka pallon paalla han saa miettia
rauhassa.

2-1 tilanne:

Toistoja tuli seuraavasti.
Elisabeth, Jasmin, Sylvia : 33
Ronja, Anna : 21

Veronica, Julia, Cecilia : 32

-Olin itse mukana ryhmissé

-Krista jar ilman minun palautetta.
-2/3 prosentin palaute tuli mukaan
myG6hassa.

Syéttaminen esteiden lomasta.

-Ovi harjoituksen idea kerrottin eli
ideana on antaa nopeasti syotto, kun
merkki siihen tulee. Merkkind toimii
pelaaja, joka tulee nakyviin kddet
Vih&élla.

Jokeri: sama peli kuin edella., jos
aikaa jaa tai asiat menevat
nopeammin kuin suunniteltu.
Peli jai pois

Palautelapun kirjoittaminen

pallollinen (syéttaja) paikallaan. palloton
hyokkaaja hakee paikkaa tietylla alueella.
Puolustaja hyokkaéjien valissa yrittaa estaa
syoton. Puolustaja ja palloton hyokkaaja
ovat rajatulla alueella.

Pehmolentis x 8

-3 x 3 hengen ryhmat.

-Vastaanottaja antoi syottémerkin
nostamalla késia.

Esteend toimii avattava ovi. Yksi avaa muut
yrittdvat saada ovesta lapi. + oppilaat
saavat itse rakentaa oman esteen.
Pehmolentis x 8

-Avasin itse ovea.

-Julia oli kaksi kertaa oven takana, muut
kerran. Jokaisen sai 8 syéttosuoritusta.
Julia sai 7.

kaltainen. Jos ei, niin oppettaja testaa
oppilaiden mielipidetta silmat kiinni,
kési ylos aanestyksella.

7/8 totesi syottémisen tuntuneen
vaikealta.

Kogn, PM: Syotét saapuvat perille. 2/3
hyva prosentti. Oppilaat kertovat
opettajalle, jos tdmén saavuttavat.
Kogn: Puolustaja toteaa
puolustamisen vaikeaksi kysyttaessa.

-Puolustamisen vaikeuteen ei
puututty.

Syotot saapuvat kohteeseensa 2/3
syotdsta on hyva prosentti. Oppilaat
ilmoittavat opettajalle, jos he tassa
onnistuvat.

-2/3 onnistumisprosenttia ei kdytetty.
Sen sifaan kysyin oliko vastaanottaja
saanut palloja kiinni.

Pelissé nakyy enemman onnistuneita
syottdja kuin aiemmin.

Kartioiden laitto

+ 2 min. alustus
harjoitukseen.

(10 min.)

14 min.
suoritusta.

(10 min.)
4 min.
suoritusta

5 min.

1 min.

HUOMIOITA TUNNISTA

» Jasminilla oli sukat.
» Tuntia joutui hieman tiivistamaan.
» Syotot pelissa annettiin aina seisovalle pelaajalle. Kukaan ei antanut syottoja likkeeseen.




Kasiryhman toteutuneet tuntisuunnitelmat

Tuntisuunnitelma 2 kadet

Opettaja: Antti Aikas
Opetusryhma: 3m

pvm: 16.1.2004
koko: 8 opp.

LITE 4
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Tunnin kesto: 25 min.
Tunnin aihe: syoton harjoittelu, harjoiteltujen asioiden siirtaminen peliin,
hakeutuminen vapaaseen tilaan, hyokkagjien liitkkuminen puolustajia askeleen

edella.
Tavoitteet Harjoitus Organisointi palaute kesto
Alkukeskustelu 3 min.
-sukat pois, palautteen vaikutus (3 min.)
tunteihin.
-tanaan lyhyempi tunti
-videolla nakyi huippu suorituksia
Kogn: Paikanhaun, sydton 2-1 tilanne Samalla tavalla kuin 9.1 Kogn, PM: Sy6tét saapuvat perille. 2/3 (5 min.)
ajoituksen ja erilaisten Huom: Anna Elisabethille ja Cecilialle Opettaja ndyttad maankauttasyoton hyva prosentti. Oppilaat kertovat -selitys 2 min.
syottdtapojen palautetta, koska he eivat sita Maankautta syotto tuli mukaan myo6héassa. opettajalle, jos tamén saavuttavat. -tehokas 5 min.
ymmartaminen viimeksi saaneet. 3 x 3 ryhmat, opettaja kiertaa ryhmissa. PM: Jokainen ehtii kokeilla
PM: Maan kautta syoton NEmé syottémadarét on pussattava Vastaanottaja antaa merkin milloin maankautta syottoa.
harjoittelu. edellisen tunnin syottoméaériin. syottaa.
PM: Palloton hyokkaaja Kasiryhmé harjoitteli syottéd 3 syo6ttda, sitten roolien vaihto.
osaa liikkua pois méérallisesti enemman, mutta Pehmolentis x 3
syottovarjosta. vdhemmaén silti kakkostunnin alussa
Pallollinen hyokké&éaja osaa kuin jalkaryhma.
ajoittaa syoton oikein. Ronja, Anna, Sylvia: 7
Elisabeth, Cecilia, mina: 6
Veronica, Julia, Jasmin: 11
PM, kogn: siirtyykd Peli: Muistutettavat asiat 4 vs 4 Pitkittaisella kentalla. Paatoksen Vapaita syottdpaikkoja on enemman. (13 min.)
opetellut sydttotaidot -Anna syéttd, kun saat merkin. teko vaihe on rauhoitettu, jos jalka on Pelissé nédkyy enemman onnistuneita -selftys 3 min.

pelitilanteeseen.

Nama taidot otetaan

-Hetki syodttamiseen on lyhyt. Ole
valmis.
-Hyokkaajat hamaa.

pallon paalla.
Pelia ohjataan neuvoilla ja katkoilla.
Opettaja etsii ensisijaisesti onnistuneita

syéttoja kuin aiemmin.
Sy6tot annetaan merkista.
Oikein liikkuvan hyokkaajan

-Tehokas 11 min.

mukaan, jos edellisiset on -E1 otettu mukaarn... suorituksia, kun han sellaisen nakee han puolustaminen on vaikeaa. Loppukeskustetelu
. . B -Mé haluun oman tilan -taito pysayttaa pelin ja kertaa tilanteen muille. Hyokkaajat ovat puolustajia askeleen 3 min

hallussa. £/ ehditty tanne. | _ole puolustajia edelld. edelld.

PM, Kog: liikkuminen

tyhjaan tilaan, hyokkaajien

paikanhaku on aktiivista.

Kogn: Oppilaiden Palautelapun kirjoittaminen (4 min.)

itsereflektio, opettaja saa 3 min.

palautetta. yht. 30 min

HUOMIOITA TUNNISTA

» Tytot aristelivat alussa kameraa. Piiloutuivat verhon taakse.

» Peliosuudessa pistin tytot miettimaan onko helppoa sy6ttaa jollekin joka on toisen takana. Sanoin, etta
on helpointa syottaa pelaajalle, joka nékyy selvasti.

» Vaikka maasyo6ttodja harjoiteltiin, niin ne eivéat siirtyneet peliin.

» Loppukeskustelussa sanoin ettéa olisi pitanyt kehua kaikkia. Liiketta tuli enemman ja paikkaa haettiin. Oli
harmi etten kaikille voinut antaa kehuja nimella.

»  Silti usein sydttohetki meni ohitse. Tata pitaa viela harjoitella.

> Yksi tytto totesi, etta tuli kuuma.




LITE 4

Kasiryhman toteutuneet tuntisuunnitelmat

Tuntisuunnitelma 3 kadet

Opettaja: Antti Aikas
Opetusryhma: 3m
Tunnin aihe: tyhjan tilan suosiminen, syottotarkkuuden parantaminen,
syottovarjon valttaminen, johdattaminen puolustusajatteluun.

pvm: 21.1.2004
koko: 8 opp.
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Tunnin kesto: 37 min.

Tavoitteet harjoitus Organisointi palaute kesto
Alkukeskustelu: (2 min.)
-Palautteen vaikutus 2 min.
-Johdatus harjoitukseen

Kogn: Johdatus tyhjaan Hippaleikki: Liikkumistyylia vaihdellaan 4 hippaa, 4 karkulaista. Hipoilla késissa Kogn: Vaihtuvatko liivit usein? (7 min.)

tilaan liilkkumiseen. oppilaiden ehdotusten mukaisesti. liivit. Pitavatko oppilaat leikisté ja musiikista selitys 2 min.

Oppilaiden motivointi
antamalla heille musiikkia
ja leikkia.

PM: Vartalon
lammittaminen, erilaisten
likkumistapojen kokeilu,
hipasta eroon yrittdminen.
SA: Lahtotason arvioiminen
hippojen (puolustajien)
yhteistyosta.

Kogn: Tyhjaéan tilaan
likkumis -taidon
ymmartaminen tarkeaksi,
sydttdvarjoon jaamisen
valttdminen.

PM: Tarkan sy&ton
harjoittelu, puolustajan
karistaminen kannoilta.
SA: Puolus ilman
yhteistoimintaa huomataan
vaikeaksi.

Kogn, PM: Vapaan tilan
hyvaksikayton siirtaminen
peliin, oikean sydttéhetken
|6ytdmisen harjoittelu, jo
opeteltujen asioiden
mukana pito.

Kogn: Ajatusten
johdattaminen
puolustamiseen.

Liikkuminen on vapaata, kun musiikki
soi. Kun musiikki loppuu, niin kaikki
jaavat paikallaan. Jos hippa ylettaa
koskettamaan karkulaisiin, niin liivi
vaihtaa omistajaa.

JUOMATAUKO VALILLE

Pyséytyspeli. Oppilaat liikuvat salissa
eri tavoin. Kun musiikki loppuu, niin
pelaajat pysahtyvat ja pallollinen
pelaajan syottaa. Syottolinjoja saa
katkoa ja peittad, mutta jaloilla ei saa
liikkua.

-Tytot eivét aluksi tajunneet pelid.
Meni n. 4 minuutti ennen kuin pelin
S&anndt olivat kaikille selvilla.

VALIPALAUTE

-Minne juosta. V: avoimeen tilaan. - -
Mikd tarkoitus harfoittuksella oli. Mieti
minne men, jotta sinulle voidaan
SYOttaé.

Peli JATKUU
-Sanoin alussa keiden pitéé men
karkuun

Sydttelupeli

-Aloitettiin suoraan, jattamalla
muslikki vain pois.

-Silti alemmin pelattu pyséytyspeli
sotki taustalla. Pelaajat eivat tienneet
milloin liikkua fa minne likkua.

LOPPUPALAVERI

-johdattelu huomiseen. Huomenna
peli, fossa tulisi muistaa kaikki asiat,
Jotka on tdhén asti opeteltu.

NAMA JAI POIS: KYSYMYSLAPPU
HUOMENNA, JOS OPPILAAT SUO!
Kotitehtava: Kysymyslappu

Mité mietit tai yritat, kun joukkueellasi
ei ole palloa?

Tuntuuko sinusta vaikealta pysya
hyokkaajien perassa?

Tuntuuko sinusta vaikealta katkaista
syottoja?

Mika muu tuntuu puolustamisessa
vaikealta?

Esiintyneet liikkumistavat:
-juoksu 3 pysdytysté
-takaperin 1

-kinkkaus 1

-tasahypyt 2

-juoksu 2

-takaperin 1

Yksi pehmed lentopallo. 4 vs. 4

Pelattiin 3 vs 3, toisella puolella yksi
vaihdossa. Peli pyséytettiin 15 kertaa.
Kysyin kaksi kertaa pelin aikana...
Hennalta: " Oliko helppo syottéé? lidan
siirto pois edesta. Vastaanottajat
syottovarjossa.

Lilliltéd: Onko vaikea heittéé? vastaanottajat
syottovarfossa.

Pysédytyksid tuli 15.

Yritin pyséyttaad musiikin niin, etté valilé
oppilaat jéisivat syotettéviksi ja Vélillé eivat.
Huomioi ero jalkaryhman kanssa. Heilld

suosin pysdytyksissd enemmdan vapaaksi
Jaamista.

Pyséytyksid tuli 9.

3 vs. 3 pallona pehmolentopallo.

sita heilté kysyttaessa?

PM: Tuleeko lammin.

SA: Opettaja saa selville, kayttavatko
hipat kiinniottaessa yhdessé sovittua
suunnitelmaa luonnostaan.

Yhteistyotéd hippojen Vélillé ei ollut

Kogn: syottéjalla on syottopaikkoja.
Yli puolustajan syo6ttoja nakyy harvoin.
Jos pallo menetetaan, niin se johtuu
puolustajan onnistuneesta
sijoittumisesta tai kehnosta syotosta.
PM: Syotét eivat mene ohi, jos on
selkea tila syottaa.

SA: Seuraavan kerrran keskustelussa
puolustamisesta 16ytyy vaikeita asiota.

Kogn, PM: Kentalla on tilaa enemman,
pelia levitetadan enemman, syo6tot
annetaan nopeammin kun
syottohetkestd muistutetaan oppilaita.
Aikaisemmin opetellut asiat eivat ole
unohtuneet: paikanhaku, merkinanto.

Kogn: Oppilaat osaavat vastata lapun
kysymyksiin ja perustella
mielipiteensa.

tehokas 6 min.

3 min.

(10 min.)
selitys 3 min.
tehokas 8 min.

3 min.

4 min.

(15 min.)
4 min.

2 min.
yht. 34 min.

3 min.

HUOMIOITA TUNNISTA

» Tytot aristelivat kameraa alussa. Cecilia oli pois. Peli tapahtui 3 vs. 3 ryhmitykselld. Elisabeth, Julia,
Ronja ja Anna olivat samalla puolella. Vaihdot suoritettiin minun késkysta. Annalla sukat. Juomatauko ja
vélipalaute tulivat uusina asioina tuntisuunnitelman valiin.

» Paikanhaku musiikkipelissa ei ollut niin onnistunut kuin olisin toivonut. Loppupeli ilman musiikkia oli
sekavaa, koska edellinen harjoitus sotki liikkumista ja paikanhakua heidan mielissaan.
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Tuntisuunnitelma 4 kadet

Opettaja: Antti Aikas
Opetusryhmaéa: 3m

pvm: 21.1.2004
koko: 8 opp.
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Tunnin kesto: 35 min.
Tunnin aihe: Hyokkaystaitojen kokoaminen pelissa, tehokas positiivisen
henkilokohtaisen palautteen anto pelin aikana, johdatus puolustusajatteluun.

Tavoitteet Harjoitus Organisointi palaute Kesto
Alkupalaveri: (2 min.)
-Mité tdnaéan tehdaan. 2 min.
-Mitd mina haluan teidan miettivan
pelin aikana: hamays, merkki,
syottaminen merkista, pitais menna
sellaiseen paikkaan ,jossa puolustajia
eiole.
Kogn, PM: Kaikkien Peli 4 vs 4, jos Cecilia on paikalla. Pelattiin 3 vs. 3. Yksi pehmolentopallo. Kogn, PM: Oppilaat parantavat (13 min.)
opeteltujen taitojen Cecilia oli pois ja Anna lahti aiemmin Opettaja antaa keskitetysti palautetta suorituksiaan opettajan palautteen selitys 1
yhdistaminen Juomatauon kohdalla eli hénelté jai yhdesté asiasta kerrallaan. Ensin perusteella. Kentélla nakyy vapaita min.
pelitilanteeseen. pois lopusta 17 min. hamayksesta ja liikkumisesta puolustajien hyokkaajia, Merkista syotetaan, ja oppilaat tehokas 14
-hamaéystaito MUISTA! edelld. Sitten merkinannosta syéttajalle. Ja suosivat tyhjaa tilaa. min.
-Merkinanto Opettaja ohjaa oppilaita antamaan lopuksi tyhjaantilaan liikkumisesta. SA: Oppilaat antavat ohjeita toisilleen.
-Tyhjaan tilaan toisilleen palautetta, jos he Opettaja katkaisee pelin pillin vihellyksella, Kokonaispalautteeseeen siirryttiin heti,
liikkuminen. huomaavat jonkin asian mita muut jos huomaa positiivisen suorituksen. Kkoska tytot suorittivat alkuun eri taitoja.
SA: Oppilaat ohjaavat eivat huomaa kentélla. Opettaja ohjaa myds pelia kysymyksila ja
joukkuetovereidensa ohjeilla. Annoin palautetta seuraavasti:
pelaamista. Mihin kannattaa liikkua, jotta minulle Paikanhaku 5
voitaisiin syottaa. Merkinanto vapaana olosta 3
Anna merkki vain silloin, kun olet vapaana. Vapaaseen tilaan hakeutuminen 1
Mihin voit menna karkuun puolustajia? H&madys sydttdessd 2
Paikanhaku l&heltd maalia 2
Merkinanto syottéjéltd vastaanottajalle 1
Nopean sycdtén korostaminen 1
Mité pidempi matka sen vaikeampi
Juomatauko syottédal1 (2 min.)
Yhteensé palautetta 16 2 min.
Kogn: Oppilaat miettivat Peli, samoin kuten edella, mutta 3 vs 3, el vaihtopelaajia, koska Anna léhti | Kogn: Kentélla nakyy onnistuneita 13 min.
useampaa kuin yhta opettaja antaa palautetta kaikista pois. Peli lotetettiin aikaisemmin, koska | suorituksia eri taidoista riijppumatta (8 min.)
opeteltua asiaa samaan asioista kentélla samanaikaisesti. Sylviaa ahisti eikd hén voinut jatkaa enddn | viimeksi annetusta palautteesta tai
aikaan kentalla. Esim. Han pelaamista. ohjeesta. Oppilaat osaavat tehdéa asioita
sydttaa oikea-aikaisesti ja oikein ilman opettajan jatkuvaa ohjausta.
taman jalkeen liikkuu PELI NAYTTI JUURI TALTAII1I OPPILAAT
vapaaseen tilaan. OLIVAT VALMIITA SIRTYMAAN
PUOLUSTUSAJATTELUUN, KOSKA
HYOKKAYSTAIDOT AJOIVAT
PUOLUSTUSTAITOJEN YLI.
Kong: oppilaiden muistin Loppupalaute: £ sanonut Kong: Oppilaat muistavat asiat myos (3 min)
ohjaaminen, jotta he -palaute milta peli naytti jatkossa ja loppumittauksessa. 2 min.
muistaisivat samat asiat "olet onnistunut hyokaajana, jos
jatkossakin. syotat perille tai olet vapaassa
paikassa, kun syotto tulee, tai teet
maalin. Entas puolustus”
Sanoin miten hiensoti he olivat
oppineet seuraavat taidot: ndyttaa
toiselle merkkid, puolustaja pitaa
Karistaa jollakin liikkeelld, mitd
nopeampi syGtto sen parempi, on
parempi mennéd maalille.
Kogn: Oppilaiden Palautelappu Palautelapun teko ja kysymyslapun jako Kogn: Oppilaat osaavat kertoa ajatuksiaan (3 min.)
itsereflektio, opettaja saa Yhdistettiin. Alkaa kuluu téhan yhteensd 5 ja tuntemuksiaan puolustukseen liittyen
palautetta. min. seuraavalla tunnilla.
Kotitehtava: Kysymyslappu (2 min.)
Kogn: ajatusten Mita mietit tai yritat, kun joukkueellasi yht 5 min.
johdattamien puolustus ei ole palloa?
ajatteluun. Tuntuuko sinusta vaikealta pysya yht 34 min.

hyokkaajien peréassa?

Tuntuuko sinusta vaikealta katkaista
syottoja?

Mik& muu tuntuu puolustamisessa
vaikealta?

Mika tuntuu kivalta puolustamisessa?

HUOMIOITA TUNNISTA

» Naytin maankautta syoton pelin tiimellyksessa. Veronica ja Anna kééantyivat katsomaan hyokkaéjaa ollessaan

pallomien hyékkaajien puolustajina. He nakivat hyokaajan, eivat palloa. Liivillinen puoli harjoitteli nopeaa syottda
juomatauolla. He olivat pelissa ylivoimaisia. Veronica, Julia ja Elisabeth eri puolille jatkossa. Kerroin miksi kannattaa
olla 1&hella maalia. Cecilialle ei ole annettu puolustuslappua. Tyt6t kehuivat miten kivaa heilla oli. Elisabehtille tuli

hiki. Kerroin sy6ttojen nopeudesta, miksi kannattaa suosia nopeaa syottoa.
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Tuntisuunnitelma 5 kadet

Opettaja: Antti Aikas pvm: 27.1.2004
Opetusryhmé: 3m koko: 8 opp. Tunnin kesto: 34 min.
Tunnin aihe: Johdatus puolustus ajatteluun, sijoittuminen puolustajana.

Tavoitteet harjoitus Organisointi palaute kesto
Alkukeskustelu: (2 min.)
-palaute, liike, peli, musiikki 3 min.
-mité tdndan tehdaén + viime kerran
hyok.
Kogn: oppilaat tiedostavat Kysymyslappu: Kysymysten lapikaynti Piiri: keskella kenttaa Kogn: Oppilaat osaavat vastata siihen, (7 min.)
puolustajan roolin. Mité mietit tai yritat, kun joukkueellasi Tytot yrittdvét puolustaessa saada pallon ja mita he miettivat puolustaessaan ja 4 min.
Ajatukset johdatetaan ei ole palloa? Tuntuuko sinusta estad maalinteko. puolustuksesta.
puolustus ajatteluun. vaikealta pysya hyokkaajien peréssa? 4 mielesté vaik pysyéd hyokkééjien
Tuntuuko sinusta vaikealta katkaista peréssé. 8 mielestéd vaikeaa katkaista Mieljpiteet kerrottiin vifttaamalla silmét
syottoja? Mika muu tuntuu vaikealta SYOItoa. auki.

puolustamisessa? Mika tuntuu kivalta
puolustamisessa?

Kogn: Oppilaat tiedostavat Alkupeli: Oppilaat miettivat pelin 4 vs 4: maalipallo peli. Pallona Kogn: Oppilaat osaavat sanoa ketk& (7 min.)
milloin he ovat puolustajia aikana mika tuntuu puolustamisessa pehmolentopallo. Pitkittéisella kentalla. ovat puolustajina peli pyséaytettdessa. selitys 1 min.
pelitilanteessa. Opettaja vaikealta? Valkoiset rajat kaytossa. Oppilaat huomaavat pelin tehokas 8 min.
saa varmistuksen tuntuuko Liivilliset hallitsivat peli& nopeiden syottdjen ongelmakohdan eli sen, ettei

oppilaista vaikealta Sano: Koettakaa pitaa edellisten ansiosta. Liivillinen puoli ef joutunut koville puolustajaa ja palloa nahdé samaan

puolustaa tai nahda kertojen asiat my6s mielesséa. puolustaessa. aikaan.

puolustajaa ja palloa

samaan aikaan. KESKUSTELU: Tuli véliin ylléttden. Huomatut ongelmat: vaikea saada palloa 5 5 min.

Ja seurata hyokkééjié 3, vaikeaa néhda
Mielipiteet kerrottiin viittaamalla silmét | pallo 1. Oppilaat katsoivat pelkédstéén

kifnni. palloa. +Cecilia totesi, etté on vaikeaa ehtid
paikalle afoissa.

Kogn: Oppilaat nakevat Sijoittumisen harjoittelu: Maalille yksi hyokkaaj Kogn: Oppilaat osaavat muodostaa (5 min.)
omin silmin miten Pallon takaa katsominen Pallosta on vedetty kuminauha keskella saannon sijoittumisesta. Mita 12 min.
puolustajan sijoittuminen maalia. Yksi puolustaja kulkee kuminauhan lahempana palloa puolustaja on sita
vaikuttaa pallon Kaikki katsoivat yhden kerran. suunnassa, muut katsovat miten maalista vahemman maalia nakyy.
mahdollisuuksiin men n& Varmistin kysymélléd heidén ndhneen nakyva osa riippuu puolustajan Puolustajan kannattaa sijoittua
maaliin. oikean asian. Nékyvd maall pienenee, sijoittumisesta. Johdatus: maalinteko, keskilinjalle. YHT 33 min.
kun puolustaja tulee Idhemmaksi. maalinesto, mihin sijoittua, jotta estaa
maalinteon.
TUNTI LOPPUI TAHAN
Kogn, PM: Sijoittumisen Kuminauhaharjoitus: 2 vs 2 tilanne Roolit: Kong, PM: Pallollinen hyokkaaja ei (10 min.)
harjoittelu hyokkaajan ja pallollinen hyokkaaja: pyrkii syottamaan toistuvasti mainitse etté puolustaja ei
maalin véliin. Pallottoman Harjoitukseen otetaan toisella omalle hyotkkaajalleen née palloa.
hyokkaajan paikanhaku. kierroksella mukaan pallottoman Palloton hyokkaaja: hakee paikkaa, Kuminauha pysyy pallottoman
puolustajan etéisyyden vaihtelu muistaen hamayksen. puolustajan jalkojen vélissa.
hyokkaajasta, jos tiedot ja taidot Pallollisen puolustaja: sijoittuu maalia Pallollinen puolustaja toteaa
antavat mydten. Mita pidemmaksi peittavasti. vastustajan ja pallon nakemisen
kuminauha venyy sitd kauemmaksi Palloton puolustaja: liikkuu pallottoman onnistuneen loppupalautteessa.
jaat puolustajasta. hyokkaajan mukana niin, ettd kuminauha
pysyy hénen jalkojen valissa.
Pehmolentopallo:
2 syottoa ja vaihto.
Sama harjoitus kahdessa paassa.
Kong: opettaja nakee Kys: Naitkd pallon ja puolustajan. Loppupalaveri Kong: 7/8 naki pallon ja hytkkaajan, (3 min.)
kuinka moni oppi omasta mika on hyva prosentti.

mielestaan
sijoittumistaidon.

HUOMIOITA TUNNISTA

» Tytot kikattelivat ja olivat levottomia koko tunnin!

» Tunti meni omasta mielestani ihan kuralle, vaikkakaan se ei ndyttényt niin pahalta jalkeenpdin
katsottuna videolta.

Cecilia oli edelliset kerrat pois. Kerroin hanelle lyhyesti, mita olimme tehneet viime kerroilla.
Anna ja Ronja kinastelivat pallosta ollessaan samalla puolella.

Sylvia juksasi keskustelussa vessahadasta.

YV V
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Kasiryhman toteutuneet tuntisuunnitelmat

Tuntisuunnitelma 6 kadet

Opettaja: Antti Aikas
Opetusryhma: 3m

pvm: 28.1.2004

koko: 8 opp. Tunnin kesto: 36 min.

Tunnin aihe: sijoittuminen puolustajana ja sen siirtaminen peliin, kaikkien
opeteltujen taitojen kertaus pelitilanteessa.

Tavoitteet harjoitus Organisointi palaute kesto
Alkukeskustelu: Vaikea seurata kaveria, vaikea seurata (3 min.)
-mita eilinen aiheutti palloa. Seuraava harjoitus auttaa. 2 min.
-mité tanaan tehdaéan
Kogn, PM: Kuminauhaharjoitus: 2 vs 2 tilanne Roolit: Kong, PM: (12min.)
Palloton pallollinen hyokkaaja: pyrkii Palloton puolustaja: Kuminauha pysyy selitys 6 min.
puolustaja:Sijoittumisen Huom! Kuminauha ei rajoittanut syottamaan omalle hyokkaajalleen jalkojen vélissa, hanella on tehokas 5
harjoittelu hydkkaajan ja maalin kaikkien innokkalimpien liikkujien Palloton hyokkaaja: hakee paikkaa, mahdollisuus katkoihin. min.
valiin. litkkeitéd tarpeeksi. Kuminauha venyi, muistaen hamayksen. Pallollinen puolustaja: kadet levallaan
Palloton hyokkaaja: paikanhaku, | jolloin puolustajan paikaksi ei Pallollisen puolustaja: sijoittuu maalia sijoittuminen keskiviivalle.
merkinanto. vélttamatta tullut keskilinjalle peittavasti. Palloton hyokkaaja: nakyy
Pallollisen puolustaja: sifoittuminen. Olisi pitényt sanoa, ettd Palloton puolustaja: liikkkuu pallottoman hamayksia+merkinanto.
syottdlinjojen peittaminen ja kuminauha e/ saa kiristéa jalkaa. hyokkaajan mukana niin, etta Pallollinen hyokkéaaja: syottaa merkista.
sijoittuminen kuminauha pysyy hanen jalkojen
Pallollinen hyokkaaja: valissa.
syottaminen merkista. Pehmolentopallo:
2 syottoa ja vaihto. TOTEUTUI 2
SYOtto4.
Sama harjoitus kahdessa péassa.
Kong: opettaja nakee kuinka Valipalaveri: Nakikd puolustaja pallon Piiri: Oletteko samaa mieltd, etta Kong: 7/8 néki pallon ja hyokkaajan on (2 min.)
moni oppi omasta mielestaan ja hyokkaajan. puolustajan tulisi sifoittua niin, ettéd hyvé prosentti. Jasmin ei néhnyt muut, 2 min.
sijoittumistaidon. kuminauha menee jalkofen valisté. néaki. Jasminia koski em. kuminauhan
venyminen.
PM, Kogn: kaikki opetellut taidot Loppupeli: 3 vs 3 yhdet pelaajat Mittapelikentalla. Pehmolentopallo. Kogn, PM: Kentalla nakyy kaikki taidot. (15 min.)
kerrataan pelitilanteessa. vaihdossa. Opettaja antaa palautetta kaikista Annetut palautteet: selitys 4 min.
Paikanhaku vapaalta alueelta, Puolustajat ohjattiin alussa oikeille opetelluista taidoista. Sijoittuminen puolustajana. 8 tehokas 12
hamays, merkinanto, paikoilleen, + kaksi kertaa pelin Vahimmaisvaatimus on antaa yksi Paikanhaku 3 min. - 2 min
syottaminen merkista, aikana. palaute kustakin taidosta. Merkinanto 4 Johtuen
sijoittuminen puolustajana. Néytin mikéd vaara on Véérin Sijoittumisesta annetaan palautetta maalinsiirrosta
sijoittumisessa. ensin. Kun sijoittuminen alkaa sujua, JALOILLE TEHOKAS PELIAIKA 10 min. Jja kinastelu.
2 minuuttia tehokasta peliaikaa niin palautetta annetaan myos
tarvééntyi maalinsiirtoon ja hyokkaamisesta.
kinasteluun.
Kogn: oppilaat saava palautetta Loppupalaveri: Palautteenanto pelista. Kogn: Peli paranee taktisesti (2 min.)
mitk& asiat onnistuivat pelissé / Annoin palautetta puolustajan loppumittauspelissa. 2 min.
kurssin aikana. Palaute ohjaa sijoittumisesta, sekd opituista
heita muistamaan opetellut taidoista: Olemme oppineet seké
taidot ja tarvittaessa hyokkéys ettd puolustustaitoja. +
korjaamaan omaa suoritustaan. paikanhaku onnistuu hienosti.
Kogn: oppilaan itsearviointi, Palautelappu (2 min.)
opettaja saa palautetta miten Selitin mitd kohdat tarkoittivat. 6 min.
opetellut taidot on opittu yht. 39 min.
oppilaiden mielesta.

HUOMIOITA TUNNISTA

Y

jotain, mutta eivat ideaa.

YV VVVYY

eniten.

Maali siirrettiin pois kesken pelin.
Naytin miksi minun ei kannata sijoittautua puolustajana Sylvian eteen. Vaarana on, ettd Sylvia karkaa.
Kuminauha toimi mielestani oikean sijoittumisen opettajana, mutta taito ei siirtynyt peliin.
Tunnin lopussa pelattu peli antoi lupauksia paremmasta.
Sylvian jalkaan tuli pieni naarmu kuminauha harjoituksesta. Annan silméassa oli roska, he olivat vaihdossa

Minulle jai olo, etta sijoittuminen puolustajana jai oppilaille ns. harmaaksi alueeksi. He ymmarsivét siita




Jalkaryhman toteutuneet tuntisuunnitelmat

Tuntisuunnitelma 1 Jalat

Opettaja: Antti Aikas
Opetusryhma: 3m

Tunnin aihe: Taktisen ajattelun herattaminen, Pelin ongelmakohtien
loytaminen (syottd), ja sen harjoittelu

pvm: 9.1.2004
koko: 8 opp.

LIITE S5
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Tunnin kesto: 45 min.

Tavoitteet Harjoitus organisointi palaute kesto
Alkuinfo 2 min.
Kogn: taktisen sanaston Kysymyslappuun vastaaminen Kysymykset kéydaan lapi yksitellen. Kogn: Oppilaat osaavat vastata (7 min.)
opettaminen Mikd sinun mielestdsi on kivoin Oppilaat istuvat puolipiirissa. kysymyksiin ja perustella vaitteitaan. 9 min.
Kogn: opettaja saa kuvaa Joukkuepeli? Voit valita listasta tai
minké&lainen on oppilaiden PA&ttad oman suosikkisi. -5a4dnndistad puhuttaessa todettiin
taso ymmartaa ja Mité vaikeaa sinun mielestési on turv., jarjestyksen ylldpito,
keskustella taktisista Joukkuepeleissd? pahanmielen aiheutuminen ja
asioista Mitad puolestaan on helppoa Sdéntdfen vaikuttaminen tarvittaviin
Joukkuepeleissd? taitoihin.
Osaatko sanoa miksi peleissa on aina -Kukaan ei todennut syoéttamista
S&4annot? vaikeaksi.
-Emmalta tuli kulkureittiajatus eli
‘hédnen mielestdan pallolle ei ole
peleissé reittid, jota pitkin se voisi
kulkea.
+4 min peljjéry.
Kogn: opettaja observoi Syéttopeli: Kasiryhmalla maalipallo, 4 vs. 4 kaikki pelaa. Pitkittaisella kentalla. Kogn: Opettajan ja oppilaan (10 min.)
pelia ja pyrkii I6ytamaan mutta maalit ja kentan rajat Pelipallona pehemé jalkapallo eli softpallo vastaukset vaikeista asioista tuntuvat 15 min.
heikkouksia. suuremmat. samalta. Jos vastaus on vapaan
(Alkumittauksen Jalkaryhmalla peliné jalkapallo, jossa -peli& pelattiin siihen asti kunnes kaikki syottdpaikan I6ytdminen tai
perusteella sy6ttaminen oli pallollisen paatoksen teko vaihe on pelaajat olivat saaneet olla pallollisina sydttaminen, niin vastaus on halutun
heikkoa, mutta tuntuuko rauhoitettu. Aina kun pelaajalla on hyokkééjina. kaltainen. Jos ei, niin oppettaja testaa
se oppilaista vaikealta.) jalka pallon p&alla han saa miettia oppilaiden mielipidetta silmat kiinni, +4 min.
Kogn: Oppilaat miettivat rauhassa. kési ylos aanestyksella. keskustelu
mika pelissa on vaikeaa.
Kogn: opettaja saa Palautelapun kirjoittaminen 7/8 totesi syottéamisen vaikeaksl. (1 min.)
palautetta -Bellan mielesta syottaminen ei ollut 4 min.

vaikeaa.

HUOMIOITA TUNNISTA

» Tuntia joutui tiivistamaan johtuen oppilaiden mydhastymisestd, alkukeskustelun venymisesta ja

peliosuuden venymisesta.
» 2-1 tilanne ja oviharjoitus siirtyivat seuraavaan viikkoon.
» Pelin aikana tyt6t sopivat minne syottaa supatellen. Sovimme, etté jatkossa voi supatella, mutta minulle

pitéda kertoa.

> En sanonut, etta nailla interventiotunneilla on tarkoitus miettia mita tehdaan.
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Opettaja: Antti Aikas
Opetusryhma: 3m
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Tunnin kesto: 40 min
Tunnin aihe: syoton harjoittelu, harjoiteltujen asioiden siirtaminen peliin,
hakeutuminen vapaaseen tilaan, hyokkagjien liitkkuminen puolustajia askeleen

edella.

Tavoitteet Harjoitus organisointi palaute kesto
Alkuinfo 2 min.
-supattelu, sukat, palautteen (2 min.)
huomiointi tunneissa.
-miettimisen korostaminen
f+johdatus seuraavaan harjoitukseen.

Kogn: Paikanhaun, syétén 2-1 tilanne Palloina yksi pehmojalkapallo ja kaksi Kogn, PM: Systdt saapuvat perille. 2/3 (16 min.)

ajoituksen ja erilaisten -Merkki annettiin "nyt” komennolla pehmokésipalloa. hyvi prosentti. Oppilaat kertovat -selitys 3 min.

syottdtapojen

-tein mukana ryhmissa vaihdoin

opettajalle, jos timédn saavuttava

-tehokas harj.

-Shannon hoksasi vahtia hyokkaajaa 10
katsomalla haneen.
Saskia ja Katie olivat hakoja
paikanhaussa.

ymmartaminen

PM: Palloton hyokkaaja
osaa liikkua pois
sydttovarjosta.

Pallollinen hyokkéaaja osaa
ajoittaa syoton oikein.

paikkaa.

-Syottomédérét faivét alhaisemmiksi
kuin kdsiryhmélla!

Bella, Anastacia, Julianne: 19
Shannon, Saskia, Katie: 13
Jessica, mind, Dalene: 17

-tein loppuun vield kertausndyton
paikanhausta.

Pallollinen (sy6ttaja) paikallaan. Palloton
hyokkaaja hakee paikkaa tietylla alueella.
Puolustaja hytkkaajien vélissa yrittaa estaa
syoton. Puolustaja ja palloton hyokkaaja
ovat rajatulla alueella.

3 x 3 ryhmat, opettaja kiertaa ryhmissa.
Vastaanottaja antaa merkin milloin syottaa.
3 syo6ttda, sitten roolien vaihto.

PM: Erilaisten syéttdjen
maa, ilma, (jp-ryhma:

Esteené toimii avattava ovi. Yksi avaa muut
yrittavat saada ovesta lapi. Ovi avataan,

Sydttaminen ovesta
-idea kerrottiin.

(5 min.)

Tuleeko vastaanottajalle palloja oven . .
! paflal -selitys 3 min.

rinta, sisasyrja) , syoton
ajoituksen ja aanimerkista
sydttamisen harjoittelu.

kun pelaaja antaa merkin.

lapi?

-6 min. tehokas.

PM, kogn: siirtyykd Peli: Muistutettavat asiat 4 vs 4 Pitkittéisella kentalla. Paatoksen teko . i g 5 (13 min.)
opetellut syéttotaidot -Anna syottd, kun saat merkin. vaihe on rauhoitettu, jos jalka on pallon g:ﬁ:slgansgf;;og:éﬁgznog:r::mg;?{; -selitys 2 min.
pelitilanteeseen. -Hetki sydttamiseen on lyhyt. Ole paalla. sy6ttja kuin aiemmin -tehokas 11
valmis. Pelia ohjataan neuvoilla ja katkoilla. Sy6tot annetaan merki min.
Nama taidot otetaan -Hyokkaajat hamaa. Opettaja etsii ensisijaisesti onnistuneita Oikein liikkuvan hyekkaaian
mukaan, jos edellisiset on Tytot pitivét kaksi taktikkapalaveria. suorituksia, kun hén sellaisen nékee han uolustaminen onyvaikeaa
hallussa. £7 otettu mukaan Saskia: Shannonille oli sycttovali pysayttaa pelin ja kertaa tilanteen muille. Eiy(jkkééj 4t ovat puolu staji- a askeleen -
e/ ehditty. nékyvissé. Katie: Anastacian piti edella
PM, Kog: liikkuminen litkkua Shannonin eteen hakemaan —L/’/ket'té nékyi pelissé enemmén.
tyhjaéan tilaan, hyokkaajien paikkaa. Usein hetki syctmiseen meni c;h/' Loppukeskustelu
paikanhaku on aktiivista s e - . i Merkinanto &énelld toimi pelissékin 3 min.
Néité taitoja el otettu sanallisesti hyvin. Hyokkézj tajusivat likkua
mukaarn. ; =
-Ma haluun oman tilan -taito ennen puolustajia.
-Ole puolustajia edella.
Kogn: opettaja saa (4 min.)
palautetta, oppilaiden Palautelapun kirjoittaminen -4 min.
itsereflektio yht 43 min.
HUOMIOITA TUNNISTA
» Tyttdjen supattelun aiheet:
» Saskia: Kentalla nékyi vali syottéd Shannonille. Katie: Anastacian piti liikkua kohti Shannonia.
» Peli osuudessa en kehunut kaikkia nimelta.
» Loppukeskustelussa annoin kehuja yleisesti.
» Liiketta nékyi enemman, mutta hetki syéttamiseen meni usein ohi. Silti merkinanto aanella toimi hyvin.
» Hyokkaajat tajusivat liikkua puolustajia ennen.
> Yksi tytto totesi, etté tuli kuuma.
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Tuntisuunnitelma 3 jalat

Opettaja: Antti Aikas
Opetusryhma: 3m
Tunnin aihe: tyhjan tilan suosiminen, syottotarkkuuden parantaminen,
syottovarjon valttaminen, johdattaminen puolustusajatteluun.
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Tunnin kesto: 37 min.

Tavoitteet harjoitus Organisointi palaute kesto
Alkukeskustelu: (2 min.)
-Palautteen vaikutus 2 min.
-Johdatus harjoitukseen

Kogn: Johdatus tyhjaan Hippaleikki: Liikkumistyylia vaihdellaan 4 hippaa, 4 karkulaista. Hipoilla késissa Kogn: Vaihtuvatko liivit usein? (8 min.)

tilaan liikkkumiseen.
Oppilaiden motivointi
antamalla heille musiikkia
ja leikkia.

PM: Vartalon
lammittaminen, erilaisten
likkumistapojen kokeilu,
hipasta eroon yrittdminen.
SA: Lahtotason arvioiminen
hippojen (puolustajien)
yhteistyosta.

Kogn: Tyhjaéan tilaan
likkumis -taidon
ymmartaminen térkeéksi,
sydttdvarjoon jaamisen
vélttdminen.

PM: Tarkan syoton
harjoittelu, puolustajan
karistaminen kannoilta.
SA: Puolus ilman

oppilaiden ehdotusten mukaisesti.
Liikkuminen on vapaata, kun musiikki
soi. Kun musiikki loppuu, niin kaikki
jaavat paikallaan. Jos hippa ylettaa
koskettamaan karkulaisiin, niin liivi
vaihtaa omistajaa.

Juomatauko

Pyséytyspeli. Oppilaat liikuvat salissa
eri tavoin. Kun musiikki loppuu, niin
pelaajat pysahtyvét ja pallollinen
pelaajan syottaa. Syottolinjoja saa
katkoa ja peittad, mutta jaloilla ei saa
liikkua. Pallollinen pelaaja saa liilkkua
musiikin aikana, mutta hanelté ei voi
riistaa palloa. HUOM! Sdédntémuutos
viivajen yli kieltévésté kuljettamisesta.

livit. 10 pysaytysta tavoitteena.
Esiintyneet liikkumistavat:

-juoksu 3 pysdytysté

-takaperin 2

-kontaten 2

-rapukavely 1

-kyykkykévely 1

-tasafalka 1

-kinkka 1

-juoksu 1 yhteenséd 12 pyséytysta.

Yksi pehmea jalkapallo. 3 vs. 3, yhdet
pelaajat vaihdossa. 15 pysaytysta
tavoitteena ennen vélipalautetta.
Pysédytyksid tuli 5 ennen vélipalautetta!
Saantojen uudelleen selittéminen ja
ndyttdminen + lyhyempi peliaika véhensivat
PYSEVtyksia.

Pitavatko oppilaat leikisté ja musiikista
sita heilté kysyttaessa?

PM: Tuleeko lammin.

SA: Opettaja saa selville, kayttavatko
hipat kiinniottaessa yhdessé sovittua
suunnitelmaa luonnostaan.

Hipoilla ef ollut suunnitelmaa, miten
saada karkulaiset Kiinni.

Kogn: syottéjalla on syottopaikkoja.
Yli puolustajan syottoja nakyy harvoin.
Jos pallo menetetaan, niin se johtuu
puolustajan onnistuneesta
sijoittumisesta tai kehnosta syotosta.
PM: Syétét eivat mene ohi, jos on
selkea tila syottaa.

SA: Seuraavan kerrran keskustelussa
puolustamisesta 10ytyy vaikeita asiota.

selitys 1 min.
tehokas 7 min.

(3 min.)
2 min.

(11 min.)
selitys 2 min.
tehokas 4 min.

yhteistoimintaa huomataan (3 min.)
vaikeaksi. -Tytot eivét tajunneet pelid. Uudet VALIPALAUTE kesto 5 min. 5 min.
Sdanndt ja musiikin atkana liikkuminen -Selitin mika tarkoitus menossa olevalla
sekoittivat pdét. Véljpalaute tuli harjoituksella oli: Mieti minne liikkua
aikaisemmin, koska Bella e/ musiikin aikana, jotta sinulle voidaan
ymmértanyt pelid ja ei suostunut Syottéd. Avointa tilaa ei mainittu!
tulemaan vaihdosta kentalla.
Lisdksi sédéntojd muutettiin 4 minuutin
tehokkaan pelin jalkeen: sai potkaista
maaliin, sai liikkua hieman vastaanottaessa
palloa ja vaaleiden viivojen yli ei saanut
kuljettaa palloa.
Kogn, PM: Vapaan tilan Peli JATKUU Tavoitteena yhdeksan pysaytysta. Kogn, PM: Kentélla on tilaa enemman, (4 min.)
hyvaksikayton siirtdminen -Sano keiden pitd&d menné karkuun. Pyséytyksid tuli 7. pelia levitetddn enemman, syotot 5 min.
peliin, oikean sydttohetken En sanonut keiden pitdd menna annetaan nopeammin kun
I6ytamisen harjoittelu, jo karkuun! syottdhetkestd muistutetaan oppilaita.
opeteltujen asioiden -Yritin pyséyttaa musiikin niin, etta Aikaisemmin opetellut asiat eivat ole
mukana pito. vapaita syottopaikkoja jarsi. unohtuneet: paikanhaku, merkinanto.
Syéttelupeli Pyséaytykset pelista pois eli normaalipeli. 3 (4 min.)
-Aloiteta suoraan, jattamalla musiikki vs 3. Peli kesti kauemmin, koska Bella 7 min.
pois. Yhdessé vaiheessa palloa jalkansa alla
kauan. Han sopi kuiskuttaen Saskian
kanssa taakse jéton. Supattelu otettava
POIS. (2 min.)
LOPPUPALAVERI johdattelu 2 min.
huomiseen. Huomenna peli, jossa yht. 37 min.
tulisi muistaa kaikki asiat, jotka on
téhén asti opeteltu: hdméys,
syottdminen merkista, merkinanto ja
avoin tila. HUOM! Loppupalaverissa
mainittiin "avoin tila", joka olisi pitdnyt
mainita jo véljpalautteessa.
HUOMIOITA TUNNISTA

» Julianne puuttui. Bella meni vessaan hipassa. Pysaytyspeli sotki jalkoja enemman kuin k&sid. Shannon
lahti aikaisemmin pois. Haneltd jai uupumaan tunnista 7 minuuttia lopusta. Han oli mukana 2 minuuttia
normaaleilla séannnoilla pelatussa syottelypelissa. Jai sellainen olo etteivat tytdt tajunneet tyhjaan tilaan
menosta yhtdan mitdan harjoitusten avulla. Huomiseksi jai hommia. Tytot eivéat aristelleet kameraa, vaan
he jopa esiintyivat sen edessa ennen ja jalkeen tunnin.
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Tuntisuunnitelma 4 jalat

Opettaja: Antti Aikas
Opetusryhmaéa: 3m

Tunnin aihe: Hyokkaystaitojen kokoaminen pelissa, tehokas positiivisen
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Tunnin kesto: 34 min.

henkilokohtaisen palautteen anto pelin aikana, johdatus puolustusajatteluun.

Tavoitteet

Harjoitus

Organisointi

palaute

Kesto

Kogn, PM: Kaikkien
opeteltujen taitojen
yhdistaminen
pelitilanteeseen.
-hamaystaito
-Merkinanto
-Tyhjaan tilaan
likkuminen.

SA: Oppilaat ohjaavat
joukkuetovereidensa
pelaamista.

Kogn: Oppilaat miettivat
useampaa kuin yhta
opeteltua asiaa samaan
aikaan kentélla. Esim. Han
syottaa oikea-aikaisesti ja
tamaén jalkeen liikkuu
vapaaseen tilaan.

Kong: oppilaiden muistin
ohjaaminen, jotta he
muistaisivat samat asiat
jatkossakin.

Kogn: Oppilaiden
itsereflektio, opettaja saa
palautetta.

Kogn: ajatusten
johdattamien puolustus
ajatteluun.

Alkupalaveri:

-Mité& tdnaan tehdaan.

-Supattelu pois. Syyt vie aikaa + sitd
ei voi tehda mittapelissé.

-Mitd min& haluan teidan miettivan
pelin aikana: hamays, merkinanto,
sy6ttaminen merkistd, pitdis menna
sellaiseen paikkaan ,jossa puolustajia
ei ole.

Peli 4 vs 4, jos Julianne on paikalla.
Julianne poissa 3 vs. 3.

Opettaja ohjaa oppilaita antamaan
toisilleen palautetta, jos he
huomaavat jonkin asian mita muut
eivat huomaa kentélla.

HUOM! Kokonaispalaute mukaan heti,
jos pelissa nakyy suorituksia eri
kategorioista.

Kuljettaminen sallittua. Syottohetki

rauhoitettu, kun jalka on pallon paalla.

Juomatauko

Peli, samoin kuten edelld, mutta
opettaja antaa palautetta kaikista
asioista kentélld samanaikaisesti.

Loppupalaute: Sanoin miten hienosti
he olivat oppineet seuraavat taidot:
nayttaa toiselle merkkid, puolustaja
PIitédd karistaa jollakin liikkeelld, on
parempi mennd maalille, syottédminen
merkistd onnistuu.

Palautelappu + kysymyslappu

Kotitehtava: Kysymyslappu

Mité mietit tai yritat, kun joukkueellasi
ei ole palloa?

Tuntuuko sinusta vaikealta pysya
hyokkaajien peréassa?

Tuntuuko sinusta vaikealta katkaista
syottoja?

Mika muu tuntuu puolustamisessa
vaikealta?

Mik& tuntuu kivalta puolustamisessa?

Yksi pehmo jalkapallo. Opettaja antaa
keskitetysti palautetta yhdesta asiasta
kerrallaan. Ensin hamayksestéa ja
likkumisesta puolustajien edella. Sitten
merkinannosta syottajalle. Ja lopuksi
tyhjaéntilaan liilkkumisesta.

Opettaja katkaisee pelin pillin vihellyksella,
jos huomaa positiivisen suorituksen.
Opettaja ohjaa myds pelia kysymyksila ja
ohjeilla.

Mihin kannattaa liikkua, jotta minulle
voitaisiin syottaa.

Anna merkki vain silloin, kun olet vapaana.
Mihin voit menna karkuun puolustajia?

KASI JA JALKARYHMAN ERO pelatessa oli
se, ettd syottoja tuli jalkaryhmaélle
lukumééréisesti reilusti vdhemman.
Syotonanto kesti miletel poikkeuksetta
pitkdan. Lisdksi kdsiryhmén muutamat tytot
ymmérsivét miten helppoa on murtaa
puolustus nopeilla syotoilla.

3 vs 3, yhdelld vaihtopelaajalla.

Palautelapun teko ja kysymyslapun jako
yhdistettiin. Aikaa kuluu téhén yhteensa 5
min.

Kogn, PM: Oppilaat parantavat
suorituksiaan opettajan palautteen
perusteella. Kentélla nakyy vapaita
hyokkaajia, Merkista syotetaan, ja
oppilaat suosivat tyhjaa tilaa.

SA: Oppilaat antavat ohjeita toisilleen.
Kokonalspalautteeseeen siirryttiin heti,
koska tytot suorittivat alkuun eri
taitoja.

Annoin palautetta seuraavasti:
Paikanhaku 6

Merkinanto vapaana olosta 3
Vapaaseen tilaan hakeutuminen 2
Hémdys sydttdesséd 0

Palkanhaku léheltd maalia 3
Merkinanto syottajalté vastaanottajalle
2

Nopean syoton korostaminen 1 +
kysymys kumpi on parempi: nopea
Syotto vai higas.

Mité pidempi matka sen vaikeampi
syortaal

+syottaminen merkistd 2

Yhteensé palautetta 20 kpl.

Kogn: Kentélla nékyy onnistuneita
suorituksia eri taidoista riippumatta
viimeksi annetusta palautteesta tai
ohjeesta. Oppilaat osaavat tehda
asioita oikein ilman opettajan jatkuvaa
ohjausta. PELI NAYTTI JUURI
TALTAN

Kong: Oppilaat muistavat asiat myos
jatkossa ja loppumittauksessa.

Kogn: Oppilaat osaavat kertoa
ajatuksiaan ja tuntemuksiaan
puolustukseen liittyen seuraavalla
tunnilla.

(2 min.)
3 min.

(15 min.)
selitys 1 min.
tehokas 14 min.

(2 min.)
4 min.

(8 min.)
8 min.

(2 min)

(5 min)
yht 37 min

(2 min.)
yht 5 min.

yht 34 min.

HUOMIOITA TUNNISTA

»  Tytot esiintyivat kameralle tunnin alussa. He esittivat uutisia. Kokonaispalaute otettiin heti mukaan. Samoin kuin
kasiryhmalla. Hamaystéa ei ndkynyt syottdessa. Tytot pitivat taktiikkapalaverin tauolla. Nopeaa sy6tt6a ei mainittu
loppupalautteessa opituksi taidoksi, vaikka sen olisi voinut mainita. Kuitenkaan jalkaryhma ei ole siséistényt sité niin
hyvin kuin késiryhma. Juliannelta puuttuu kysymyslappu. Bellalla meni toisen jakson aikana roska silméan. Pelissa
tuli hitaammalla temmolla syottoja.
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Tuntisuunnitelma 5 jalat

Opettaja: Antti Aikas
Opetusryhma: 3m

Tunnin aihe: Johdatus puolustus ajatteluun, sijoittuminen puolustajana.
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Tunnin kesto: 34 min.

Tavoitteet Harjoitus Organisointi palaute kesto
Alkukeskustelu: (3 min.)
-palaute, liike, peli, musiikki Sano Juliannelle mité tehtiin. Sanottiin. 2 min.
-mité tanéén tehdaan + viime kerran
hyok.
Kogn: oppilaat tiedostavat Kysymyslappu: Kysymysten |&pikaynti Piiri: keskella kenttaa Kogn: Oppilaat osaavat vastata siihen, (4 min.)
puolustajan roolin. Mité mietit tai yritat, kun joukkueellasi Tytot yrittdvét puolustaessa saada pallon, mité he miettivat puolustaessaan ja 7 min.
Ajatukset johdatetaan ei ole palloa? Tuntuuko sinusta estad maalinteko, miettid mitd vastapuoli puolustuksesta.
puolustus ajatteluun. vaikealta pysya hyokkaajien perassa? miettii, mitd pallolla tekisi, kun sen saa,
Tuntuuko sinusta vaikealta katkaista miten estaa toisen hyokkdjén saamasta
syottoja? Mika muu tuntuu vaikealta palloa, miten sijoittua ettei ole samassa
puolustamisessa? Mika tuntuu kivalta paikassa kuin muut. KESKUSTELUSSA TULI
puolustamisessa? ESILLE PALJON ENEMMAN ASIOITA KUIN
VASTAAVASSA KASIRYHMAN
Mielipiteet kerrottin vifttaamalla silméat KESKUSTELUSSA.
auki. 8 mielesté vaik pysyé hyokkééjien
peréssé. 5 4 vaik k X
Syottod. Miksi toisin péin kuin
kasiryhméllé?!
Kogn: Oppilaat tiedostavat Alkupeli: Oppilaat miettivat pelin 4 vs 4: jalkapallopeli. Pallona Kogn: Oppilaat osaavat sanoa ketka (9 min.)

milloin he ovat puolustajia
pelitilanteessa. Opettaja
saa varmistuksen tuntuuko
oppilaista vaikealta
puolustaa tai nahda
puolustajaa ja palloa
samaan aikaan.

Kogn: Oppilaat nakevéat
omin silmin miten
puolustajan sijoittuminen
vaikuttaa pallon
mahdollisuuksiin men n&
maaliin.

aikana mika tuntuu puolustamisessa
vaikealta?

Sano: Koettakaa pitaa edellisten
kertojen asiat myds mielessa.

JUOMATAUKO TULI VALIIN
KESKUSTELU: Tuli véliin yllattaen.
Mieljpiteet kerrottiin viittaamalla silmét
kiinni.

Sijoittumisen harjoittelu:
Pallon takaa katsominen

pehmojalkapallo. Pitkittaisella kentalla.

Huomatut ongelmat: vaikea saada palloa 7
Ja seurata hyokké&éjié 7,

Pallosta on vedetty kuminauha keskella
maalia. Yksi puolustaja kulkee kuminauhan
suunnassa, muut katsovat miten maalista
néakyvéa osa riippuu puolustajan
sijoittumisesta. Johdatus: maalinteko,
maalinesto, mihin sijoittua, jotta estaa
maalinteon.

Kaikki katsoivat yhden kerran, paitsi
Anastacia ja Saskia, jotka katsolvat
ensimmajlsend eivatka katsoneet oikein.

ovat puolustajina peli pysaytettaessa.
Oppilaat huomaavat pelin
ongelmakohdan eli sen, ettei
puolustajaa ja palloa nahda samaan
aikaan. Ejvat huomanneet
ongelmakohtaa.

Kogn: Oppilaat osaavat muodostaa
s&annon sijoittumisesta. Mita
lahempéna palloa puolustaja on sité
vahemman maalia nékyy.
Puolustajan kannattaa sijoittua
keskilinjalle.

selitys 2 min.

tehokas 8 min.

2 min.

(5 min.)
4 min.

(12 min.)
8 min.

YHT 35 min.

HUOMIOITA TUNNISTA

» Tunti meni rauhallisemmin kuin kdsiryhman vastaava tunti.
» Pelissé joukkueet olivat tasaiset. Peli paattyi 0-0. Hydkkays ei jyllannyt pelissa, niin kuin olisin toivonut.

Joten johdattelu puolustusajatteluun ei ollut ehké kaikista tehokkain.
Tytoilta tuli paljon asioita, joita he miettivat puolustaessaan. Lista on merkitty tuntisuunnitelmaan.
Juomatauko tuli valiin.
Pallon ndkemista ei testattu kasiviittauksella. Sen sijaan sen saaminen mitattiin viittaamalla.

YV V VY




Jalkaryhman toteutuneet tuntisuunnitelmat

Tuntisuunnitelma 6 jalat

Opettaja: Antti Aikas
Opetusryhmaéa: 3m

pvm: 29.1.2004
koko: 8 opp.
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83

Tunnin kesto: 37 min.
Tunnin aihe: sijoittuminen puolustajana ja sen siirtaminen peliin, kaikkien
opeteltujen taitojen kertaus pelitilanteessa.

Tavoitteet harjoitus Organisointi palaute kesto
Alkukeskustelu: Sano: Vaikea seurata hyokkééfas, vaikea (2 min.)
-viimeinen opetus seurata palloa. Seuraava harjoitus auttaa. 1 min.
-mité tanaan tehdaan Sanottiin.

Kogn, PM: Kuminauhaharjoitus: 2 vs 2 tilanne Roolit: Kong, PM: (11 min.)

Palloton pallollinen hyokkaaja: pyrkii sydttamaan Palloton puolustaja: Kuminauha pysyy selitys 6 min.

puolustaja:Sijoittumisen
harjoittelu hyokkaajan ja
maalin valiin.

Palloton hyokkaaja:
paikanhaku, merkinanto.
Pallollisen puolustaja:
syottolinjojen peittaminen
ja sijoittuminen
Pallollinen hyokkaaja:
sydttaminen merkista,
kuljettaminen

Kong: opettaja nakee
kuinka moni oppi omasta
mielestaan
sijoittumistaidon.

PM, Kogn: kaikki opetellut
taidot kerrataan
pelitilanteessa.
Paikanhaku vapaalta
alueelta, hamays,
merkinanto, syottaminen
merkista, sijoittuminen
puolustajana.

Kogn: oppilaat saava
palautetta mitka asiat
onnistuivat pelissa /
kurssin aikana. Palaute
ohjaa heita muistamaan
opetellut taidot ja
tarvittaessa korjaamaan
omaa suoritustaan.

Kogn: oppilaan
itsearviointi, opettaja saa
palautetta miten opetellut
taidot on opittu oppilaiden
mielesta.

KERRO KAIKILLE ROOLIT ALUSSA.
Huom! Kuminauha ei rajoittanut
kaikkien innokkaimpien liikkujien
liikkeitd tarpeeksi. Kuminauha venyi,
Jolloin puolustajan paikaksi ei
valttdmatté tullut keskilinjalle
sifoittuminen. Olisi pitdnyt sanoa, ettd
kuminauha ei saa kiristaa jalkaa.

Valipalaveri: Nakiko puolustaja pallon
ja hyokkaajan.

Loppupeli: 3 vs 3 yhdet pelaajat
vaihdossa.

Ohyjattiin alussa oikeille paikoilleen 3
N&ytd miké vaara on vaarin
Sifoittumisessa.

NAYTETTIIN JA OHJATTIIN. Pallon
pois sulkeminen teki pelista, niin
nopeaa ettéd hyokkadjien paikanhaku
+ syottaminen sekosi. Vain
puolustajan sijoittuminen muistui
tytoille aika ajoin mieleen.

Loppupalaveri: Palautteenanto pelista.
Annoin palautetta puolustajan
sifoittumisesta, ja siité ettd muut asiat
hieman unohtuivat. Lisdksi kehuin
paikanhaun aiheuttaneen punaisia
poskia, vaikka pallon perdssd
Juokseminen sen aiheutti.

Palautelappu
Selitd mitd kohdat tarkoittivat.

omalle hyotkkaajalleen, saa kuljettaa palloa.
Palloton hyokkaaja: hakee paikkaa,
muistaen hamayksen.

Pallollisen puolustaja: sijoittuu maalia
peittavasti, ei saa riistaa palloa.

Palloton puolustaja: liikkuu pallottoman
hyokkaajan mukana niin, etta kuminauha
pysyy hanen jalkojen vélissa.
Pehmojalkapallo & -kasipallo

2 syottda ja vaihto. TOTEUTUI

Sama harjoitus kahdessa paassa.

Piiri:johdatus peliin, sano. Puolustajan tulisi
sifoittua niin, ettéd kuminauha menee
Jalkojen valista.

Pitkittaisella kentalla. pehmojalkapallo.
Palloa ei saa sulkea jalan alle. Opettaja
antaa palautetta kaikista opetelluista
taidoista. Vahimmaisvaatimus on antaa yksi
palaute kustakin taidosta. Sijoittumisesta
annetaan palautetta ensin. Kun
sijoittuminen alkaa sujua, niin palautetta
annetaan myods hyokkaamisesta.

jalkojen vélissa, hanella on
mahdollisuus katkoihin.

Pallollinen puolustaja: kédet levallaan
sijoittuminen keskiviivalle.

Palloton hyokkaaja: nakyy
hamayksia+merkinanto.

Pallollinen hyokkaaja: syottaa
merkista, pallo ei karkaa.

Kong: 7/8 naki pallon ja hyokkaajan
on hyva prosentti. 4/8 néki, miké on
alhaisempi kuin kasiryhmén prosentti.
Ehkéa en tarpeeksi korostanut
instruktiossa em. asioiden
tarkkailemista

Kogn, PM: Kentalla nékyy kaikki
taidot.

Annetut palautteet:
Sifoittuminen puolustajana: 9
Paikanhaku 0

Merkinanto 1

JALOILLE TEHOKAS PELIAIKA 10 min.
Ei aivan toteutunut

Kogn: Peli paranee taktisesti
loppumittauspelissa.

Tehokas 7 min.

(2 min.)
2 min.

(14 min.)
selitys 3 min.

tehokas 11 min.

(2 min.)
2 min

(6 min.)

&8 min. Anastacia
10 min.

yht. 39min.

MUITA HUOMIOITA TUNNISTA

»  Tyt6t pomputtelivat tunnin alussa palloa. Pelissa tytdilta unohtui paljon asioita johtuen kuljettamisen mukaan
ottamisesta ja pallon jalan alle sulkemissédnnét kumoamisesta.

» Jotkut tajusivat puolustustamisidean. Dalene, Bella?

» Kokonaisuudessaan jai kuitenkin sellainen kuva, etteivat he tajunneet kunnolla sijoittautumista. Esimerkiksi Jessican
mielesta palloa on mahdoton saada pois, jos sijoittuu kuminauhalla. Tosin han kirjoitti loppupalautteeseensa
ymmartaneensa asian myéhemmin.

» Palautetta annettiin pelin aikana hyvin eri tavalla kuin kdsiryhméalle. Kasiryhma sai palautetta paikanhausta ja

merkinannosta puolustajan sijoittumisen liséksi. Jalkaryhman kanssa téhén ei ollut mahdollisuutta, koska

puolustajan sijoittautuminen vaati kaiken huomion.

YV V

suoritusta kaikilla paikoilla.

Ulkopuolinen opettaja keskeytti pelin hetkeksi pyrkiessaan lapikulkuun.
Pelissa tuli vahemman syoéttosuorituksia kuin kasiryhmalle (silméamaéaaraisesti)
Videolla ndkyvé& kuminauhaharjoitusryhma vaihtoi rooleja eri tavalla kuin oli tarkoitus, mutta kaikki saivat 2
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MITTAUSPELIN SAANNOT JA PERUSTELUT SAANNOILLE

Tavoite on kuljettaa pallo sydttelemilld vastustajan maaliin. maaleina toimivat
salibandymaalien kehikot. Maali syntyy, kun pallollinen pelaaja ylettdd koskettamaan pallolla
maalien kehikkoon. (Maalipelaaja ajatus suljettiin pois, koska se aiheuttaa puolustuspddssi 4 vs.
3 tilanteen. Tdman tulkinta on selkedsti vaikempaa kuin tasatilanteen 3 vs. 3. Maalintekoa
heittdmalla tai potkaisemalla ei huolittu mukaan, koska se olisi vihentdnyt syottdjen mééraa ja
lisdnnyt maalinteon mitattavaksi muuttujaksi.)

Maalin jélkeen peli alkaa syotolld puolustavan joukkueen maaliviivan takaa.

Kentilld on samanaikaisesti 3 vs. 3 ryhmitys. (Tdma on helpoin mitattava peliryhmitys.)
Pallon kanssa ei saa litkkua. (Kuljettamista ei haluttu mitattavaksi muuttujaksi.)
Kontaktia ei sallita. (Turvallisuus)

Pallon sydttiminen potkaisemalla on kiellettyd. (Sy6ttdminen ja kiinniottaminen késilld on
motorisesti helpompaa kuin potkaiseminen.)

Pallollista pelaajaa puolustava pelaaja ei saa olla yhtd askelta 1dhempéané. (Rauhoitettu
syottdtilanne helpottaa sy6ton padtdksentekoa ja sen motorista suorittamista.)

Pallollisella pelaajalla ei ole aikarajaa milloin hénen tulisi luopua pallosta. (Tarpeeton hidastelu
huomioidaan videoanalysoinnissa.)

Rajoista ylimennyt pallo aiheuttaa suunnanvaihdon.

Pallo saa osua maahan. (Syottomahdollisuuksia tulee enemmén. Pituusylivoimasta ei ole
liiallista hy6tyé. Pelintempo on suurempi kuin pelkéstiin ilmasyo6toilla pelattaessa.)

Kiistatilanteet, jolloin pelaajat saapuvat pallolle samanaikaisesti ratkaistaan kiistapallolla.
Kiistapallo suoritetaan kuten netballissa. (Peli halutaan kdynnistdi nopeasti, jotta tehokas
peliaika pysyisi samana kaikille koeryhmille.)
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Taktista ratkaisua mittaavat muuttujat ja niiden kriteerit
(mukaeltu Viénttinen & Blomqvist 2003; Nevett ym. 2001a)

PUOLUSTUS

Puolustusratkaisut

Onnistunut puolustusratkaisu = 1 (kriteerit 1-2 ja 1-3)
Epéonnistunut puolustusratkaisu = 0 (kriteerit 3-4 ja 4-6)
Ratkaisua ei voida arvioida = *

Pallollista vastaan

Kriteerit

1. Maalin tai keskustan suojeleminen ja paineenanto
2. Katkon yrittaminen edullisessa asemassa

3. Sijoittumisella ei peitetd keskustaa/maalia tai
pallolliselle ei anneta painetta

4. Pallollisen puolustajan roolia ei oteta silloin, kun
ollaan 1ahimpéna pallollista hyokkaajas. **

Pallotonta vastaan

Kriteerit

1. Vastustajan tai maalin onnistunut vartiointi.
Sijoittuminen estdd vartioitavalle pelaajalle
syottaimisen

3. Katkon yrittdminen edullisessa asemassa

4. FEi puolustusroolia tai ei onnistuta vartioimaan
vastustajaa

5. Vartioidaan vastustajaa, mutta sijoittuminen ei
mahdollista pallon ja vartioitavan pelaajan
samanaikaista seuraamista.

6. Katkon yrittiminen epiedullisessa asemassa

HYOKKAYS

Hyokkaysratkaisut

Onnistunut hyokkaysratkaisu = 1 (kriteerit 1-3 ja 1-2)
Epdonnistunut hyokkaysratkaisu = 0 (kriteerit 4-8 ja 3-5)
Ratkaisua ei voida arvioida = *

Pallollisena

Kriteerit

1. Syo6tolla edetddn kohti maalia tai tehddédn maali

2. Syotto taaksepdin tilan luomiseksi 1dhelld maalia

3. Hyvé pallonpito, jos ketdan ei ollut vapaana
syotettavéksi 4 sekunnin aikana

4. Syotto vartioidulle pelaajalle

Syo6tollé ei edetd tai se on merkitykseton

6. Huono pallonpito, jos 4 sekunnin aikana oli vapaita
syottopaikkoja

7. Syo6ttoyritys liian pitkalle

8. Kahdesta vapaasta syottovaihtoehdosta valitaan
huonompi***

2

Pallottomana

Kriteerit

1. Liikkuminen vapaaseen ja edulliseen asemaan ainakin
kerran 4 sekunnin ajanjakson aikana

2. Tilanne ei vaadi liikkumista

3. Liikkumisella tai paikallaan ololla ei luoda
syottomahdollisuutta pallolliselle hyokkadjélle

4. Liikkuminen tai paikallaan olo liian kaukana
pallollisesta hyokk&ajasta.

5. Liikkuminen ruuhkaan, epdedulliseen asemaan tai
liian lahelle toisia hyokkaajia

* Onnistuneen nopean hyokkayksen takia tilanteen vaihtuminen on liian nopea pelaajan reagoitavaksi tai tilanteessa
pelaajalla ei ole mahdollisuutta ennéttéd vaikuttamaan lopputulokseen.

** Pallollisen puolustajan rooliin nimetéén aina se pelaaja, joka on l4hin pallollista puolustava pelaaja ajanjakson
alkaessa. Poikkeuksena téstd on vain tilanne, jossa ldhimpéna pallollista olevan pelaajan kannattaa vetiytyd
puolustamaan omaa aluetta tai maalia. Talloin pallollisen pelaajan rooliin nimetéin seuraavaksi ldhin pelaaja.

*** Ajanjakson aikana kaksi pelaajaa on vapaana syotettivéksi. Jos syotto toiselle aikaansaisi maalin, mutta silti
syotetddn toiselle vapaalle hyokkadjalle, merkitddn syottopaatds epdaonnistuneeksi.



LITE 8

Arvioinnin yksimielisyyden merkkauslomake

(Lomakkeessa on taytettyna hyokkaysratkaisujen sisdinen yksimielisyys)

1=arviointi sama kahden mittauksen valilla O=arviointi eri kahden mittauksen valilla
R=ratkaisu K=kriteeri

Pallollinen Palloton Palloton

Aika
0:00
0:03
0:07
0:09
0:21
0:31
0:35
0:46
1:00
1:.07
1:09
1:13
1:17
1:26
1:28
1:35
1:40
1:45
1:47
1:51
1:55
2:06
2:10
2:14
2:25
2:29
2:31
2:33
2:41
2:45
2:49
2:53
2:57
2:59
3:01
3:13
3:17
3:21
3:38
3:42
3:46
3:50
3:57
4:00
4:04
4:11
4:23
4:26
4:28
4:32
4:36
4:41
4:45
4:50
4:53
4:57-5:.01
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LITE 9

Alhaisiin yksimielisyysprosentteihin johtaneet syyt rooleittain ja

kriteereittain

TAULUKKO 2. Pallottoman pelaajan puolustajan ratkaisujen luokittelu arvioitsijoiden 1 ja 2

valilla
Arvioija 1
Kriteerit 1 2 8 4 5 6 Eva** Yht.
1 26* 1 5 2 34
2 3 3 6
3 5 1 6
N
] 4 11 42 4 2 59
=
o
S 5 0
(.
< 6 0
Eva 2 2
Yht. 40 4 5 48 6 0 4 107%**

*Alleviivatut tilanteet on laskettu yhtéléisesti arvioituihin tilanteisiin
**Ratkaisua ei voitu arvioida
***Arvioija olivat viidessd tapauksessa arvioineet eri pelaajaa

TAULUKKO 3. Pallollisen hyokkadjan ratkaisujen luokittelu arvioitsijoiden 1 ja 3 vélilld
Arvioija 1

Kriteerit 1 2 3 4 5! 6 7 8 Yht.

Arvioija 3
~ o (3] £ w N =
S
(=] E [\S) =

1 1

[ee]

6 2 8
Yht. 33 0 3 4 5 11 0 0 56

*Alleviivatut tilanteet on laskettu yhtéldisesti arvioituihin tilanteisiin

87
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Alhaisiin yksimielisyysprosentteihin johtaneet syyt rooleittain ja kriteereittain

TAULUKKO 4. Pallottoman hyokkadjan ratkaisujen luokittelu arvioitsijoiden 1 ja 3 viélilla

Kriteerit

Arvioija 3
ol E-Y w N [l

Eva

Yht.

*Alleviivatut tilanteet on laskettu yhtéldisesti arvioituihin tilanteisiin

57

**Ratkaisua ei voitu arvioida

TAULUKKO 5. Pallollisen pelaajan puolustajan ratkaisujen luokittelu arvioitsijoiden 1 ja 3

valilla

Kriteerit

1
2
3
4

Arvioija 3

Eva

Yht.

36

Arvioija 1
3

4 9

5

2 6

1 8

12 24

Arvioija 1

1

(NS

=

7

I

2

11

N w2

13

Eva**

*Alleviivatut tilanteet on laskettu yhtéldisesti arvioituihin tilanteisiin
**Tilannetta ei voitu arvioida

TAULUKKO 6. Pallottoman pelaajan puolustavan ratkaisujen luokittelu arvioitsijoiden 1 ja 3

valilla

Kriteerit

Arvioija 3
(o] (8] > w N -

Eva

Yht.

1
12*

N

34

3

Arvioija l

4

57

=

=

6

6

0

Eva**

3

Yht.
24

12
20

56

Yht.

107***

*Alleviivatut tilanteet on laskettu yhtéldisesti arvioituihin tilanteisiin
**Tilannetta ei voitu arvioida
*** Arvioija olivat viidessa tapauksessa arvioineet eri pelaajaa
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Kasi- ja jalkaryhman opetettujen asioiden ymmartaminen oppituntien jalkeen

Opetetut asiat ymmarrettiin Késiryhma Jalkaryhm@
hyvin 21 20
joten kuten 3 4

heikosti 0 0




LIITE 11

Kasi- ja jalkaryhman itsearviointi intervention jalkeen

Ymmarsin opetelluista taidoista Kasiryhma Jalkaryhma

hyvin joten kuten heikosti hyvin joten kuten heikosti
Hiamadmisen 7 1 0 8 0 0
Merkinannon vapaana olosta 7 1 0 6 2 0
Syottamisen merkista 6 2 0 7 1 0
Paikanhaun vapaalta alueelta 6 2 0 8 0 0
Sijoittumisen puolustajana 7 1 0 5 3 0
Yhteensd 33 7 0 34 6 0
Osasin suorittaa opetelluista

o ) Késiryhméa Jalkaryhméa

taidoista pelissa

hyvin joten kuten heikosti hyvin joten kuten heikosti
Himaiédmisen 7 1 0 8 0 0
Merkinannon vapaana olosta 6 2 0 7 1 0
Syottimisen merkista 5 3 0 5 3 0
Paikanhaun vapaalta alueelta 6 1 1 6 2 0
Sijoittumisen puolustajana 6 2 0 4 4 0
Yhteensa 30 9 1 30 10 0

90



LIITE 12

Koeryhmien onnistumisprosentit rooleittain alku- ja

Pallollinen hytkk aaja
100
80 —————=
A —e—kontrolli
60 — A —m—Kasi
A
40 jalka
20 -
0
alkumittaus loppumittaus
Palloton hydkkaaja
80
70
60 ”
50 - v —e—kontrolli
40 As —m—Kasi
30 jalka
20
10
0
alkumittaus loppumittaus
Pallollisen pelaajan puolustaja
60
50 —
Al
40 = — —e—kontrolli
30 / —m—kasi
20 A jalka
10 4
0 T
alkumittaus loppumittaus

Pallottoman pelaajan puolustaja

60

50
4 ./ —e—kontrolli

30

——kaési
20 jalka

alkumittaus loppumittaus

HUOM!

» Liitteissd 12 esitetyt onnistumisprosenttien keskiarvot saattavat poiketa taulukoissa 12—13 esitetyistd keskiarvoista, koska paired

samples t-testi pudotti joukosta henkilditd, joilla ei ollut arvoja joko alku- tai loppumittauksessa. Sen sijaan liitteissa esitettyihin
keskiarvoihin kyseisten henkildjen onnistumisprosentit on laskettu.
»  Ryhmien vilisid lahtotasoeroja ei ole tasoitettu.
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Hyokkaysratkaisujen lukumaarien keskiarvot koeryhmissa alku- ja
loppumittauksessa

Onnistuneet - pallollinen hyokkaaja

/ —e—kontrolli
A —m—kasi
jalka

alkumittaus loppumittaus

onvr o0 BREDB

Ep&onnistuneet - pallollinen hytkkaaja

alkumittaus loppumittaus

—e—kontrolli
—— kasi
jalka

O b N W A O O N

Onnistuneet - palloton hyékkaaja

\ —e—kontroll
—m—Kkasi
jalka

alkumittaus loppumittaus

B

=5

|

Epédonnistuneet - palloton hytkkagja

—e—kontrolli
_/A —=—Kasi
A

jalka

alkumittaus loppumittaus
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Puolustusratkaisujen lukumaarien keskiarvot koeryhmissa alku- ja
loppumittauksessa

Onnistuneet - pallollisen pelaajan puolustaja

10
8
6 —e—kontrolli
l —m— kasi
4 jalka
2
0

alkumittaus loppumittaus

Epaonnistuneet - pallollisen pelaajan puolustaja

—e—kontrolli
——kasi

jalka

|
o v » o ® B K

alkumittaus loppumittaus

Onnistuneet - pallottoman pelaajan puolustaja

—e—kontrolli
——kasi

jalka

|
ovsowBREEBY

alkumittaus loppumittaus

Ep&onnistuneet - pallottoman pelaajan
puolustaja

20

——kontrolli
——Kkaési

jalka

|
o « B &

alkumittaus loppumittaus




Kasiryhman hyokkaysratkaisut alkumittauksessa

Pallollinen

Koehenkild
Julia
Elisabeth
Ronja
Cecilia

Sylvia
Veronica
Jasmin
Anna

YHT

Palloton

Koehenkild
Julia
Elisabeth
Ronja
Cecilia

Sylvia
Veronica
Jasmin
Anna

YHT

ryhma hyva huono

[ T Sy

S

ryhm& hyva huono

B R R e

B R R e

11
8
4
5

6
20
10

6

70

16
18
7
8

11
33
29
10

132

4
2
1
0

8
10

6

8

39

4
3
7
1

2
13
26
26

82

%
73,33
80
80
100

42,86
66,67
62,5
42,86
ka%
68,528

%
80
85,71
50
88,89

84,62
71,74
52,73
27,78
ka%
67,684

krit 1 krit2 krit3 krit4 krith

11
8
3
5

10

oo

54

0

o O o

R ORrOo

N

0

(ol o]

DN O

3

O O

= OFr O

»

0

= N OO [oNeNe]

w

LITE 13

krit 6
1

(ol o]

D W O

Ei voitu

krit1 krit2 krit3 krit4 krith arv

16
15
6
8

11

23

29
8

116

0
3
1
0

0
10
0
2

16

3

5
4
1

=

3
19
10

46

0

o O

O, OO

1

1
2
0

16

37

* Alleviivattujen henkildiden ratkaisuja ei otettu mukaan onnistumisprosenttivertailuun,
jos ratkaisujen yhteislukumaaréa < 5

HUOM! Liitteissa 13—-14 esitetyt onnistumisprosenttien keskiarvot saattavat poiketa taulukoissa 12-13
esitetyista keskiarvoista, koska paired samples t-testi pudotti joukosta henkildita, joilla ei ollut arvoja joko
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alku- tai loppumittauksessa. Sen sijaan liitteissé esitettyihin keskiarvoihin kyseisten henkildjen

onnistumisprosentit on laskettu.
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Kasiryhman hyokkaysratkaisut loppumittauksessa

Pallollinen

Koehenkild
Julia
Elisabeth
Ronja*
Cecilia

Sylvia
Veronica
Jasmin
Anna

YHT

Palloton

Koehenkild
Julia
Elisabeth
Ronja
Cecilia

Sylvia
Veronica
Jasmin
Anna

YHT
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1
poissa
1
1

PR ke

ryhma hyva huono

1
poissa
1
1

S

11

4
12

11
30
17
10

95

14

4
12

14

26

22
5

97

1

0

N

EENE S 0 NN

4

20
3

12
24
44
27

134

%
91,67

85,71

73,33
78,95
80,95
71,43

ka%
80,34

%
77,78

16,67
80

53,85
52
33,33
15,63
ka%
47,037

krit1 krit2 krit3 krit4 krith

10
4
9

14

57

0

0
0

O NDNO

1
0
3

14

34

1

0
1

(ool

w

LITE 13

krit 1 krit2 krit3 krit4 krith

14

4
12

14

23

19
5

91

0

0
0

O wwo

4

17
2

10
8
38
16

95

0

0

o

O~ O

(&)

krit 6
0 0
0 0
0 1
1 2
2 6
2 2
1 2
6 13
Ei voitu
arv
0 0
3 2
1 1
1 0
16 0
2 1
11 3
34 7

* Alleviivattujen henkildiden ratkaisuja ei otettu mukaan onnistumisprosenttivertailuun,
jos ratkaisujen yhteislukumaara < 5

HUOM! Liitteisséa 13-14 esitetyt onnistumisprosenttien keskiarvot saattavat poiketa taulukoissa 12-13
esitetyista keskiarvoista, koska paired samples t-testi pudotti joukosta henkildita, joilla ei ollut arvoja joko

alku- tai loppumittauksessa. Sen sijaan liitteissa esitettyihin keskiarvoihin kyseisten henkiléjen

onnistumisprosentit on laskettu.
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LITE 13

Kasiryhman puolustusratkaisut alkumittauksessa

Pallollinen
krit  krit  krit  krit

Koehenkil6 ryhma hyva huono % 1 2 3 4 Ei voitu arv
Julia 1 11 10 52,38 11 0 5 5 0
Elisabeth 1 20 15 57,14 18 2 10 5 1
Ronja 1 4 9 30,77 4 0 1 8 0
Cecilia 1 8 0 100 6 0 0 0 0
Sylvia 1 1 7 12,5 1 0 1 6 0
Veronica 1 6 14 30 5 1 9 5 0
Jasmin 1 1 5 16,67 0 1 0 5 0
Anna* 1 0 1 0 0 0 1 0

ka
YHT 51 61 42,78 45 4 26 35 1
Palloton

krit  krit  krit  Kkrit

Koehenkil6 ryhm& hyva huono % 1 2 3 4 krit 5 krit 6 Ei voitu arv
Julia 1 19 38 33,33 13 5 1 30 8 0 0
Elisabeth 1 10 29 25,64 6 2 2 25 4 0 1
Ronja 1 0 14 0 0 0 0 13 1 0 0
Cecilia 1 29 12 70,73 18 9 2 12 0 0 0
Sylvia 1 4 10 28,57 1 0 3 9 1 0 0
Veronica 1 2 10 16,67 2 0 0 10 0 0 2
Jasmin 1 7 21 25 2 1 4 20 1 0 1
Anna 1 4 9 30,77 1 2 1 9 0 0 0

ka
YHT 75 143 28,197 43 19 13 128 15 0 4

* Alleviivattujen henkildiden ratkaisuja ei otettu mukaan onnistumisprosenttivertailuun,
jos ratkaisujen yhteislukumaéaréa < 5

HUOM! Liitteisséa 13-14 esitetyt onnistumisprosenttien keskiarvot saattavat poiketa taulukoissa 12-13
esitetyista keskiarvoista, koska paired samples t-testi pudotti joukosta henkildita, joilla ei ollut arvoja joko
alku- tai loppumittauksessa. Sen sijaan liitteissa esitettyihin keskiarvoihin kyseisten henkiléjen
onnistumisprosentit on laskettu.
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LITE 13

Kasiryhman puolustusratkaisut loppumittauksessa

Pallollinen
krit  krit  krit  krit

Koehenkil6 ryhma hyva huono % 1 2 3 4 Ei voitu arv
Julia 1 13 12 52 12 1 0 12 0
Elisabeth poissa
Ronja 1 16 32 33,33 16 0 5 27 1
Cecilia 1 6 7 46,15 6 0 1 6 1
Sylvia 1 8 0 100 8 0 0 0 0
Veronica 1 5 9 35,71 5 0 1 8 0
Jasmin 1 1 4 20 1 0 0 4 0
Anna* 1 0 3 0 0 1 2 0

ka%
YHT 49 67 47,865 48 1 8 59 2
Palloton

krit  krit  krit  krit

Koehenkil6 ryhm& hyva huono % 1 2 3 4 krit 5 krit 6 Ei voitu arv
Julia 1 38 23 62,3 33 2 3 23 0 0 4
Elisabeth poissa
Ronja 1 8 30 21,05 8 0 0 30 0 0 4
Cecilia 1 50 18 73,53 49 0 1 18 0 0 5
Sylvia 1 0 9 0 0 0 0 8 1 0 1
Veronica 1 7 7 50 4 3 0 7 0 0 2
Jasmin 1 16 9 64 8 2 6 9 0 0 0
Anna 1 6 3 66,67 3 3 0 3 0 0 0

ka%
YHT 125 99 45,875 105 10 10 98 1 0 16

* Alleviivattujen henkildiden ratkaisuja ei otettu mukaan onnistumisprosenttivertailuun,
jos ratkaisujen yhteislukumaéaréa < 5

HUOM! Liitteisséa 13-14 esitetyt onnistumisprosenttien keskiarvot saattavat poiketa taulukoissa 12-13
esitetyista keskiarvoista, koska paired samples t-testi pudotti joukosta henkildita, joilla ei ollut arvoja joko
alku- tai loppumittauksessa. Sen sijaan liitteissa esitettyihin keskiarvoihin kyseisten henkiléjen
onnistumisprosentit on laskettu.



Jalkaryhman hyokkaysratkaisut alkumittauksessa

Pallollinen

Koehenkild
Anastacia
Bella
Shannon
Jessica

Saskia
Julianne
Katie
Dalene

YHT

Palloton

Koehenkild
Anastacia
Bella
Shannon
Jessica

Saskia
Julianne
Katie
Dalene

YHT

HUOM! Liitteissa 13—-14 esitetyt onnistumisprosenttien keskiarvot saattavat poiketa taulukoissa 12-13
esitetyista keskiarvoista, koska paired samples t-testi pudotti joukosta henkil6ita, joilla ei ollut arvoja joko

ryhma hyva huono

NNDNDN

NDNDNDN

ryhmé& hyva huono

NNDNDN

NNDNDN

13

66

25
5
24
5

9
12
15

6

101

0

w o N

P 01 W

32

9

2
10

7

21

11

21
5

86

%
100
50
57,14
57,14

63,16
66,67
64,29
87,5
ka%
68,238

%
73,53
71,43
70,59
41,67

30
52,17
41,67
54,55

ka%
54,451

krit 1 krit2 krit3 krit4 krith

13

w o Ul

2
5
7

54

0

[eoNeoNe]

(ool o)

[N

0

R ON

O b wWepEk

0

L oo w [

~

LIITE 14

krit1 krit2 krit3 krit4 krith

20
4
17
2

9
11
12

6

81

5

w NP

O wr o

20

9

fo JENISY

57

0

krit 6
0 0
0 6
0 5
0 2
3 1
3 0
4 1
0 0
10 15

Ei voitu

arv
0 2
1 6
1 0
1 2
10 1
2 1
12 1
0 0
27 13

alku- tai loppumittauksessa. Sen sijaan liitteissé esitettyihin keskiarvoihin kyseisten henkildjen

onnistumisprosentit on laskettu.
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Jalkaryhman hyokkaysratkaisut loppumittauksessa

Pallollinen

Koehenkild
Anastacia
Bella
Shannon
Jessica*

Saskia
Julianne
Katie
Dalene

YHT

Palloton

Koehenkild
Anastacia
Bella
Shannon
Jessica

Saskia
Julianne
Katie
Dalene

YHT
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1 7
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3 0
13 0
1 0
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* Alleviivattujen henkildiden ratkaisuja ei otettu mukaan onnistumisprosenttivertailuun,
jos ratkaisujen yhteislukumaara < 5

HUOM! Liitteisséa 13-14 esitetyt onnistumisprosenttien keskiarvot saattavat poiketa taulukoissa 12-13
esitetyista keskiarvoista, koska paired samples t-testi pudotti joukosta henkildita, joilla ei ollut arvoja joko

alku- tai loppumittauksessa. Sen sijaan liitteissa esitettyihin keskiarvoihin kyseisten henkil6jen

onnistumisprosentit on laskettu.
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LIITE 14

Jalkaryhman puolustusratkaisut alkumittauksessa

Pallollinen
krit  krit  krit  krit

Koehenkil6 ryhma hyva huono % 1 2 3 4 Ei voitu arv
Anastacia 2 9 7 56,25 8 1 3 4 0
Bella 2 0 10 0 0 0 3 7 1
Shannon 2 6 7 46,15 6 0 2 5 0
Jessica 2 6 6 50 6 0 3 3 0
Saskia 2 7 5 58,33 6 1 2 3 2
Julianne 2 3 4 42,86 3 0 3 1 0
Katie 2 9 7 56,25 9 0 3 4 0
Dalene 2 5 7 41,67 5 0 4 3 0

ka%
YHT 45 53 43,939 43 2 23 30 3
Palloton

krit  krit  krit  krit

Koehenkil6 ryhm& hyva huono % 1 2 3 4 krit 5 krit 6 Ei voitu arv
Anastacia 2 18 17 51,43 12 2 4 13 4 0 1
Bella 2 3 6 33,33 3 0 0 6 0 0 0
Shannon 2 8 28 22,22 5 2 1 28 0 0 3
Jessica 2 11 9 55 7 4 0 9 0 0 0
Saskia 2 6 26 18,75 2 4 0 15 11 0 4
Julianne 2 6 7 46,15 2 4 0 7 0 0 1
Katie 2 11 18 37,93 2 9 0 14 4 0 4
Dalene 2 2 9 18,18 2 0 0 8 1 0 4

ka%
YHT 65 120 33,08 35 25 5 100 20 0 17

HUOM! Liitteissa 13—-14 esitetyt onnistumisprosenttien keskiarvot saattavat poiketa taulukoissa 12-13
esitetyista keskiarvoista, koska paired samples t-testi pudotti joukosta henkil6ita, joilla ei ollut arvoja joko
alku- tai loppumittauksessa. Sen sijaan liitteissé esitettyihin keskiarvoihin kyseisten henkildjen
onnistumisprosentit on laskettu.
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LIITE 14

Jalkaryhman puolustusratkaisut loppumittauksessa

Pallollinen
krit  krit  krit  krit

Koehenkil6 ryhmé& hyva huono % 1 2 3 4 Ei voitu arv
Anastacia 2 14 7 66,67 13 1 2 4 0
Bella 2 0 14 0 0 0 1 13 0
Shannon 2 7 5 58,33 7 0 2 3 0
Jessica 2 7 6 53,85 7 0 3 3 0
Saskia 2 2 9 18,18 2 0 4 5 0
Julianne 2 1 4 20 1 0 0 4 0
Katie 2 3 4 42,86 3 0 0 4 0
Dalene* 2 0 3 0 0 1 2 0

ka%
YHT 34 52 37,127 33 1 13 38 0
Palloton

krit  krit  krit  krit

Koehenkild6 ryhméa hyva huono % 1 2 3 4 krit 5 krit 6 Ei voitu arv
Anastacia 2 28 20 58,33 25 3 0 16 4 0 0
Bella 2 13 13 50 11 2 0 11 2 0 0
Shannon 2 40 13 75,47 36 3 1 11 2 0 1
Jessica 2 3 9 25 2 0 1 8 1 0 1
Saskia 2 4 11 26,67 3 0 1 10 1 0 0
Julianne 2 3 7 30 2 1 0 6 1 0 1
Katie 2 7 11 38,89 6 0 1 11 0 0 0
Dalene 2 4 4 50 3 1 0 3 1 0 0

ka%
YHT 102 88 42,29 88 10 4 76 12 0 3

* Alleviivattujen henkildiden ratkaisuja ei otettu mukaan onnistumisprosenttivertailuun,
jos ratkaisujen yhteislukumaara < 5

HUOM! Liitteisséa 13-14 esitetyt onnistumisprosenttien keskiarvot saattavat poiketa taulukoissa 12-13
esitetyista keskiarvoista, koska paired samples t-testi pudotti joukosta henkildita, joilla ei ollut arvoja joko
alku- tai loppumittauksessa. Sen sijaan liitteissa esitettyihin keskiarvoihin kyseisten henkil6jen
onnistumisprosentit on laskettu.



