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Témaén tyon tarkoituksena oli tutkia 13 - ja 15 -vuotiaiden koululaisten pelikésitysti
sekd iéin ja sukupuolen yhteyksid sen ilmenemiseen. Tutkimuksen koehenkil6ini olivat
Konneveden ylédasteen seitseménnen (7) ja yhdeksénnen (9) luokan tytst (N=36) ja pojat
(N=45).

Tutkimus koostui kaksiosaisesta pelikasitystestistd ja kidytannon pelistd. Pelikisitystesti
jakautui kirjalliseen testiin ja videotestiin. Kirjallisessa testissd koehenkilot vastasivat
jalkapallon tilanteista tehtyihin kysymyksiin ja videotestissi koehenkildiden piti
videolta esitetyn pelitilanteen perusteella valita mielestdén paras ratkaisu seki sille
kaksi perustelua. Kdytdnnon pelitesti tehtiin jalkapallon viitepelin “’kisijaliksen” avulla.
Pelit pelattiin koulun urheilukentilla.

Poikien omatoiminen joukkuepelien harrastaminen oli selkeésti suurempaa ja he olivat
liikuntatunneilla motivoituneempia kuin tytot. Poikien ja tyttdjen vililld 16ytyi eroja
my0s videotestissd. Pojat saivat paremmat arvot sekd vastaus- ettd perusteluosioissa.
Harrastuneisuus ja motivaatiotaso nayttivit selittiviin poikien parempaa onnistumista.

13 -vuotiaat olivat aktiivisempia harrastamaan joukkuepeleji omatoimisesti kuin 15 -
vuotiaat. Liikuntatunneilla molemmat ikéluokat viihtyivédt yhtd hyvin. 13 - ja 15 -
vuotiaiden vililld oli eroja pelitestin suoritusten onnistumisprosenteissa siten, ettd 15 -
vuotiaat onnistuivat paremmin. 15 -vuotiaiden ongelmanratkaisukyky oli myos
kehittyneempi. He osasivat pallottomana hakeutua parempiin sydténvastaan-
ottopaikoihin ja pallollisena valitsemaan varmemrmat sy6ttdvaihtoehdot.

” Kisijalis ” on sopiva peli koululaisten pelikésityksen kehittdmiseksi. Se on helppo peli
aloittaa pelikdsityksen opettaminen. Kisijaliksessa vaadittavat perustaidot ja taktinen
osaaminen ovat aika yksinkertaisia. Kun oppii hallitsemaan yksinkertaiset perusasiat on
helpompi alkaa opetella monimutkaisempia kokonaisuuksia. Peli on my&s helppo
toteuttaa sisdlld ja ulkona seka eri vilineilld. Tutkimuskiytossad kisijalis ei ollut niin
hyvi tilastollisten erojen osoittaja kuin olisi voinut toivoa.

Tutkimustulosten perusteella voi olettaa harrastuneisuuden olevan merkittdvimpi
pelikasityksen kehitykseen vaikuttava tekija kuin iki ja sukupuoli. Mitd enemmén
pelaajalla on kokemuksia eri joukkuepeleist, sitd kehittyneempii hédnen sisiiset
mallinsa ovat. Kéytinnon tilanteiden tuoman kokemuksen kautta ongelmanratkaisu-
kykykin kehittyy.

Avainsanat: jalkapallo, pelikiésitys, koululaiset
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1. JOHDANTO

Pelikisitykselld on térked osa pallopeleissi onnistumisessa. Mutta miti pelikésitys on?
Yhden mééritelmén mukaan pelikésitys esimerkiksi jalkapallossa on hyokkdyspelin ja
puolustuksen perusteiden hallitsemista. Pelikisitys on pelaajan kisitys vastapuolen
kédyttaméstd strategiasta, pelin etenemisen todennikoisyydesti sekd omista etti
joukkueen mahdollisuuksista vaikuttaa pelin kulkuun (Luhtanen 1989). Nykyaikaisen
kognitiivisen psykologian perusteella pelikisitys voidaan késittidi hierarkisena
jarjestelmdnd (Mikkonen & Keskinen 1980). Téll6in pelikisitys jakautuu useammalle
tasolle, joilla kullakin kisitteelld olisi oma merkityksensé ennakointien ja suunnitelmien
tekemisen perustana seké palautteen vertailukohtana. Mielestdimme pelikisitys pitii

sisdllddn kaikki edelld mainitut ndkemykset.

Vaikka tehokas ratkaisunteko pelitilanteessa on yhti tirkedd onnistuneen suorituksen
kannalta kuin itse taidon suorittaminen, keskitytdin seki liikkunnanopetuksessa etti
seuravalmennuksessa vield usein pddasiassa lajispesifien taitojen kehittdmiseen. Niin
tehdddn varmaankin suureksi osaksi sen vuoksi, ettd pelikdsitystd on aika vaikea
opettaa. Yksi tapa opettaa pelikésitystd on Bunkerin ja Thorpen (1982) ”Games for
Understanding”-malli, jossa edetdén pelikokonaisuuden opettamisen kautta yksittdisten

lajitaitojen kehittdmiseen.

Pelejd opetettaessa ja valmennettaessa syntyy aina kysymyksid, joihin ei 10ydy vastausta
yhden tai useammankaan havainnoitsijan tekemien analyysien perusteella. Vastausta ei
16ydy, koska ihmisen tiedonkésittelyjéarjestelma on rajallinen. Oleellisia tiedonjyvid
valuu ohitsemme aivan huomaamatta. Tiedonkisittelyjirjestelmdamme tueksi on
kehitetty pelianalyysimenetelmid, jotka helpottavat valmentajien ja opettajien tyota.
Menetelmien avulla pystytdin kerddmaién talteen kaikki pelitilanteista saatava oleellinen
informaatio. Tdéma informaatio voidaan analysoida myohemmin ja sitd voidaan

tarkastella uudestaan. (Luhtanen 1987.)

Nykyéin kouluille annetaan erittdin viljat rajat ja raamit opetussuunnitelmien
rakentamiselle. Téma antaa hyvit mahdollisuudet palloilun opetuksen kehittdmiseen.

Siirtyminen tekniikkapainotteisesta opetuksesta pelipainotteiseen palloilunopetukseen



voisi olla tulevaisuudessa yksi koululiikunnan tavoitteista. Lisdnsé tdmén pdivén
koululiikuntaan tuo myos lisdéntynyt valinnaiskurssien méérd, jolloin palloilun

opetukseen voidaan erityisesti kiinnittd4 huomiota.

Tiamén tyon tarkoituksena on selvittdd millainen on 13- ja 15- vuotiaiden koululaisten
pelikisitys jalkapallossa, mikd on mitatun pelikésityksen yhteys pelaamiseen
kisijaliksessa sekd miten koululaisten harrastuneisuus selittdd pelikisitystd

jalkapallossa.



2. PELIKASITYS

“Peliksitys on koettu mystiseksi asiaksi. Sitd voidaan kuvata useilla yhteispeliin
kuuluvilla méireilld: luovuus, improvisointi, ongelman ratkaisu, solidaarisuus, toveruus,
moraali, pelifilosofia yms. Ndma vaativat kykya nihda itsenséd osana kokonaisuutta ja
kykyd reagoida tarkoituksenmukaisesti, nopeasti ja tuloksellisesti pelitilanteissa.”

(Piispanen 1995.)

Luhtasen (1989) mukaan pelikisitykselld ymmarretdin pelaajan kykyi tuntea
pelisdénnot ja osata ratkaista pelin perustilanteita tarkoituksenmukaisella tavalla pallon

kanssa ja ilman palloa omaa joukkuetta hyddyntéen.

Psykologisesti ajateltuna pelaaminen tapahtuu pelikisityksen pohjalta. Pelikisitykselld
tarkoitetaan kaikkea sitd tietoa, jota pelaaja kéyttdd hyvikseen pelatessaan. Tietoon
liittyvit kasitykset itsestd pelaajana seki joukkueen jasenend. Kisityksiin itsesta
pelaajana sisidltyvit késitykset omasta kokonaiskapasiteetista ja pelitaidoista sekd
odotukset omasta suoriutumisesta (Tapojérvi 1997). Tieto on varastoituneena siséisissi

malleissa (Mikkonen & Keskinen 1980).

Kuviossa 1 on esitetty vastustajan ja ympériston vaikutus pelaajan ratkaisuihin
yksittdisissa pelitilanteissa. Pelaaja vastaanottaa tietoa aistiensa kautta vastustajan
toiminnasta sekd ympéroivistd olosuhteista. Ratkaisuja tehdessi pitdd huomioida edelli
mainitut tekijit ja suhteuttaa ne omiin ominaisuuksiin. Joukkuepeleissd urheilijaan
kohdistuu aikapaine: paitokset pitdd tehdd nopeasti. Ottelun aikana samanlainen

paatoksentekoprosessi toistuu useita kertoja. (Blomgqvist 1997.)



PELIKASITYS

Vastustaja Ymparisto

* fyysiset ominaisuudet * pelin sd4nnot
1 * tekniset taidot * olosuhteet
N * fyysinen tila * sééintdjen tulkinta
p * sijoittuminen
U * liikkkuminen
T * henkiset ominaisuudet

* psykologiset tekijit

Pelaaja (ratkaisuntekiji) ————— aikapaine

o) y
8)
T Toiminta tietyssi tilanteessa
f] (kuvaa urheilijan pelikisitystd)
T

KUVIO 1.  Kaaviokuva yksittdisen pelitapahtuman ymmértdmisestd (Blomqvist 1997)



3. KOGNITIIVINEN TIEDONKASITTELY

Taitavalla pelaajalla tulee olla hyvét motoriset taidot, jotta hin pystyy kisitteleméasn
palloa nopeasti ja oikealla tavalla. Lisdksi hanen on omattava hyvit kognitiiviset taidot;
pelaajan tulee pystyd ennakoimaan sekd vastaanottamaan ja késitteleméin oleellista

tietoa eri tilanteista. (Bjurwill 1993.)

Urheilija vastaanottaa tietoa tiedonkésittelyjérjestelméénsé ert sisdéntulolihteisti.
Vastaanotettu informaatio prosessoidaan asteittain ja lopputuloksena on motorinen

litkkesuoritus. Esimerkiksi pallon laukaiseminen maaliin tai syottdminen. (Singer 1982.)

3.1. Havainnot ihmisen toiminnassa

Singerin (1980) mukaan, ihminen vastaanottaa tietoa sisdisistd (omat liikesuoritukset) ja
ulkoisista (pallo, puolustaja, litkkkuminen) vihjeisti. Tieto kulkeutuu sensoriseen
muistiin, josta se siirtyy kasiteltdvaksi havaintomekanismiin tai pitkdaikaiseen muistiin

muistiyhteyttd varten.

Ympiristd pommittaa ihmistd miltei koko ajan erilaisilla drsykkeilld, mutta ihminen ei
milldédn pysty hyodyntdméin kaikkea mitd ympérilld tapahtuu. Jokin tieto kuitenkin aina
herittdd mielenkiinnon ja ihminen tarkentaa katseensa tai keskittdd kuulonsa
mielenkiinnon herittdjdd kohti. Havainnointi on valikoivaa. (Atkinson, Atkinson, Smith

& Bem 1993, 183.)

Normanin (1969) valikoivan havainnoinnin malli (Kuvio 2) perustuu asioiden
asiaankuuluvuuteen. Mallin mukaan kaikki havaitut signaalit ( esim. pallon lento)
kulkeutuvat sensoristen reseptorien vilitykselld analysoitaviksi. Stimuluksen
analysointijarjestelmi muodostaa signaaleista kuvan. Tdmi kuva siirtyy edelleen
lyhytaikaiseen muistiin, joka toimii valikoivan havainnoinnin prosessointikeskuksena.
Siihen, miki signaali prosessointikeskuksessa valitaan, vaikuttavat suorittajan odotukset
sekd vihjeiden asiayhteydet, jotka muodostuvat suorittajan aikaisemmista kokemuksista.

(Abernethy 1987.)



Lyhytaikai-
nen muisti
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Hi— .
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Kenigi ™ - - -
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infor- [ I:]_ | | - asiayhteys

maatio
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analysoiva — -
mekanismi Nak(')‘?a.vamnon
madrittely/ | g
jaottelu

KUVIO 2. Normanin (1969) asiaankuuluvuuteen perustuva valikoivan havainnoinnin

malli (Abernethy 1987)

Nikoaisti on urheilijan tirkein havainnoinnin viline. Pddosa urheilijan ympéristostiin
poimimasta informaatiosta tulee nikoaistin kautta (Saariluoma 1990). Pallopeleissi
havaintojen valitsemisen tehokkuuteen vaikuttavat pelitilanteista tulevien vihjeiden
maird, vihjeiden havaitsemiseen ja kdyttéonottoon kiytettivissa oleva aika seké

pelaajan henkilokohtaiset kyvyt (Abernethy 1987).

Havainnot eivit ole yhteen suuntaan etenevii, aina samankaltaisina etenevid tapahtumia
(drsykkeet >> kisittely >> havainto). Ne syntyvit sisdisten mallien ja ulkoisen
todellisuuden vuorovaikutuksessa, jota voidaan kuvata kehamdiisend tapahtumana.
Sisdiset mallit ohjaavat havaintotiedon etsintdi ulkoisesta todellisuudesta ennakointien
ja odotusten mukaisesti. Saadut havaintokokemukset puolestaan muokkaavat sisdisid
malleja, jotka jilleen ohjaavat havaintotiedon etsintdé, mutta nyt muutosten mukaisin
ennakoinnein ja odotuksin. Havaintokehén (kuvio 3) kierroksin voidaan siis kuvata seki

havainnon syntymisté ettd havaitsemisen kehitysti. (Neisser 1976.)



KOHDE,
ULKOINEN TODELLISUUS
ottaa niytteen muokkaa
SISAINEN TIEDON ETSINTA
MALLI
ohjaa

KUVIO 3.  Neisserin (1976) havaintokehi

3.2. Muisti ja tiedon prosessointi

Ihmiselld on oltava kyky tietojen ja taitojen tai tapahtumien tilapédiseen ylldpitdmiseen

tietoisuudessa ja pysyvdmpidn, myohemmin kéyttdon otettavaan tallentamiseen. Atkinsonin

ja Schiffrinin (1968, 1971) sekd Schiffrinin ja Schneiderin (1975) mukaan muistin osa-

alueita ovat sensorinen muisti, lyhytaikainen eli tydmuisti ja pitkdaikainen eli sailomuisti

(kuvio 4). (Straub & Williams 1984.)

Ulkoiset _gm) Sensorinen | - Havainto-
vihjeet muisti mekanismi
Pitkidaikainen [—®] Lyhytaikainen Liikkeen
muisti o —— muisti ohjelmointi Suoritus
Sisdiset
vihjeet Palaute

e}

KUVIO 4. Tiedon virtaaminen eri sisdintuloldhteisté litkkkeen suorittamiseen (Singer

1982)



Sensorinen muisti on aisti-informaation varasto, joka mahdollistaa havainnon
syntymisen. Nidon alueella muistia kutsutaan ikoniseksi ja kuulon alueella ekoiseksi
muistiksi. Ikonisessa muistissa tieto sdilyy alle sekunnin ja ekoisessa muutaman
sekunnin. Atkinsonin ja Schiffrinin (1968, 1971) seki Schiffrinin ja Schneiderin (1975)
mukaan kaikki tieto, jota ei prosessotda riittdvin nopeasti katoaa. (Straub & Williams

1984.)

Sensorisen muistin tehtdvd on havaitun kokemuksen ylldpito vield jonkin aikaa
fysikaalisen drsytyksen lakattua. Se ylldpitdd havaintojérjestelmén tarjoamaa tietoa
sellaisessa muodossa, ettd mahdollisuus tdmén tiedon kiyttdon toimintamme

ohjauksessa siilyy. (Hautamiki 1988.)

Lyhytaikaisella muistilla tarkoitetaan aktiivisen tyostdmisen kohteena olevan aineiston
tietoista hallintaa. Siihen ihminen tallentaa tyon alla olevan tehtévin selvittimiseen
tarvittavan tiedon. Lyhytaikaisen muistin kapasiteetti on rajattu (kesto alle 20 sekuntia).

Se toimii parhaillaan tydstettdvin informaation varastona. (Hautamiki 1988.)

Lyhtyaikainen muisti ei tarkoita samaa kuin tietoisuus, silld sielld voi tapahtua asioita,
jotka ovat tietoisuutemme ulkopuolella. Lyhytaikaisen muistin toimintaan kuuluu
ldheisesti spontaani toistaminen, joka on tyypillistd kaikille ihmisille. Toistamisen

puuttuminen suorituksesta on harvinaista. (Straub & Williams 1984.)

Toistaminen ja tiedon organisointi ovat kontrolliprosesseja, joita muisti kdyttad kun
informaatio siirtyy lyhytaikaisesta muistista pitkdaikaiseen muistiin. Alkuun kun tieto
on vield tallentuneena lyhytaikaiseen muistiin on toistaminen muistia yllapitavaa. Kun
tehtivii toistetaan tarpeeksi usein muuttuu toistaminen tallentamista edesauttavaksi.
Informaatio tallentuu pitkdaikaiseen muistiin, josta tietoa sovelletaan aina tilanteen

mukaan. (Straub & Williams 1984)

Pitkdaikaisessa muistissa on kyse ihmisen kyvysti oppia, ylldpitéi jo opittua ja
hyodyntaid opittuja kokonaisuuksia. Toisiinsa kietoutuneet muistin, oppimisen,
tarkkaavaisuuden ja havainnon prosessit ovat perustana tehtavésidonnaiselle taitavalle

ajattelulle, kuten piittelylle ja ongelmanratkaisulle. Pitkdaikainen muisti on suhteellisen



rajaton tiedon varasto ja sen kapasiteetillakaan ei todenn#kdisesti ole rajoja. Se ei
kuitenkaan ole vain passiivinen muistivarasto, jossa tietoa séilytetdin. Thminen kaytti
tietovarastojaan aktiivisesti ja soveltaa niiti tilanteiden vaatimalla tavalla. (Straub &

Williams 1984.)

Kulloisenkin tilanteen ja drsykeympériston virittdmét sisdiset mallit ohjaavat ihmisen
toimintaa. Sisdinen malli on muistissa olevien tietojen ja uskomusten kokonaisuus
jostain kohteesta tai asioista. Toiminta tapahtuu siis tehtivén sisdisen edustuksen avulla

eikd vilittomisti drsykeohjauksessa. (Mikkonen & Keskinen 1980.)

Sisdisten mallien avulla ihminen valitsee ennalta toimintatavan, jota kayttds seuraavassa
tilanteessa (esim. kulmapotkun antaminen). Sisdinen palaute on tirked toimintamallin
kehittdjd. Uusi tilanne ja omasta toiminnasta saatava palaute muokkaavat kaytettavaa
mallia. Kehittyneen mallin kiyttd ei vaadi tietoisia paitoksid, mutta mallin valinta ja
muuntaminen voidaan ottaa tietoiseen kontrolliin. Jos tilanne ei vastaa sisdistd mallia,
seuraa ylldtys- tai riskitilanne (esim. pallonmenetys). Ihmisen tavoitteet ovat tirkein

malleja ohjaava tekijd. (Mikkonen & Keskinen 1980.)

3.3. Ongelmanratkaisu ja paitoksenteko

Ongelmanratkaisu on ajatteluprosessi, joka syntyy ongelmatilanteessa. Sen
ratkaiseminen edellyttdd ongelman tunnistamista, muistiin tallennetun tiedon kaytto4 ja
ratkaisun edetessé tapahtuvaa oppimista. Liséksi siihen liittyy havaintojen tekoa,

tarkkaavaisuuden suuntaamista, péittelyi ja tavoitteiden asettelua. (Hautaméki 1988.)

Jokaisessa ongelmatilanteessa ratkaisijalla on kéytettivissdén useita toimintatapoja.
Ongelmanratkaisun prosessi etenee vaiheittain: ongelma on tunnistettava ja
paikallistettava, on tehtidvi olettamuksia ratkaisun 19ytdmisestd, testattava nditd
olettamuksia ja kriittisesti tarkasteltava ratkaisua. Ongelman ratkaisun ytimena on
olettamuksen ja testauksen kiertokulku. Ratkaisija esittdd olettamuksia siitd, miten
ratkaisu voidaan 16ytéé ja testaa esittimidin ratkaisuja (kuvio 5). Tdmai olettamuksen ja
testauksen kierto niyttdd olevan ihmisen ajattelun keskeinen toimintaperiaate.

(Hautamaki 1988.)
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KUVIO 5. Tehtidvaymparisto voidaan kuvata tekosarjojen kokonaisuutena: Ongelma-

avaruutena (Hautamiki 1988)

Padtoksentekotilanteessa kiytettivissé oleva tietomme on usein epdvarmaa ja osa
olennaisesta tiedosta saattaa jopa puuttua. Kaytossa ei ole myoskiin selkeitd sdintoji
siitéd, kuinka edeté tiedosta paétokseen. Meillé on tarjolla useampia
toimintavaihtoehtoja, joiden avulla voimme koettaa toteuttaa erilaisiin ratkaisuihin ja

seurauksiin johtavia tavoitteita. (Hautamaki 1988.)

Vaikka kaytettdvissd olevat tiedot olisivat vahéisid, niiden puutteellisuus ei kuitenkaan
nédytd hiiritsevin joidenkin urheilijoiden suoritusta. He ovat melkein aina oikeaan
aikaan oikeassa paikassa. Ei ole sattumaa, ettd eréiit puolustajapelaajat jalkapallossa
ovat syotonkatko- ja taklaustilastojen kérjessd. Ndiden pelaajien tiedonkisittelykyky on
hyvé. He pystyvit tdydentiméin saamiansa vajaita tietoja omilla aavistuksilla, aloitteilla
ja ennakoinnilla. He ottavat hallittuja riskejd omien tietojen ja tuntemusten perusteella.

Seurauksena on yleensi huippusuoritus. (Straub & Williams 1984.)

Pelaaja joutuu ratkomaan ongelmia pelin vaihtelevissa tilanteissa ja olosuhteissa. Hinen
pitdd pystyd oivaltamaan, miten tehdd vapaita syottosuuntia ja tyhjdd tilaa sekd miten
tayttad tyhjaa tilaa. Hdnen pitdd myos osata porrastaa pelid ja tehdi paikallisia

ylivoimatilanteita.
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Edelld mainittuihin ongelmiin liittyvit tilan ja ajan kisitteet, jotka ovat keskeisii
pelikasityksen kannalta. Kehittyneen pelikdsityksen omaava pelaaja osaa kayttii
hyvikseen koko pelialuetta leveys- ja syvyyssuunnassa. Pallo on pelaajalla vain
muutamia minuutteja pelin aikana. Pallollisen pelaajan on tiedettdvi, mitd tehdid. Pelaaja
tekee valintansa tilanteen mukaan. Vaihtoehtoina ovat ainakin seuraavat: kuljetus kohti

maalia tai puolustajaa, suunnanmuutos, nopeuden muutos seké syottd. (Luhtanen 1983.)

Suurin osa pelistéd on siis liikkkumista pallottomana. Pallottoman pelaajan pyrkimykseni
on luoda tilaa ja toisaalta tdyttdd tyhji4 tilaa. Pelaajan pitdi osata liikkua pois
syottovarjosta eli olla pelattavissa. Liikkumisella luodaan aina tyhjii tilaa joko itselle tai
toiselle oman joukkueen pelaajalle. Mitd enemman hyokkadjille j4a tilaa, sitd enemmaén
heilld on aikaa ratkaista tilanteisiin liittyvid ongelmia. Kuviossa 6 on esitetty kaavio
pelikasityksen avaintekijoistd pelin perustilanteissa. Kaaviota on muunneltu

soveltumaan tutkimuksessa kdytettyyn kasijalikseen. (Luhtanen 1983.)

PALLO OMALLA JOUKKUEELLA PALLO VASTUSTAJALLA
Ilman palloa Pallon kanssa Hidasta pelia

Tee Syotin Priissdd, tue
syottosuuntia ¢

¢ Peit4 suuntia

Tee tilaa ¢

Vartioi
Tiytd tilaa ¢

Varmista

!

Katkaise syotto

KUVIO 6. Kaavio pelikisityksen avaintekijoistd kasijalikseen mukailtuna. (Luhtanen

1996)
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Pelikisitykselld ymmaérretédin siis pelaajan kykyi tuntea pelin sddnnét ja taitoja osata
ratkaista pelin perustilanteita pallon kanssa ja ilman palloa tarkoituksenmukaisella
tavalla. Pelaajien on osattava toimia oikein seki pallollisena ettd pallottomana. T4ma
edellyttad kognitiivisen tiedonkaésittelyn lisdksi motoristen taitojen oppimista. (Luhtanen

1996.)
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4. MOTORISTEN TAITOJEN OPPIMINEN

4.1. Motoristen taitojen kehittyminen

Ikd, kasvu ja kehitys sekd oppimisen aikaansaama suorituksen rakenteen muuttuminen
vaikuttavat liikuntataitojen tasoon. Motoristen ominaisuuksien kehittymisen on todettu
noudattelevan tiettyjd kehitysjaksoja, jotka ovat riippuvaisia yksilon kypsyystasosta.
Vaikka timé kypsyystaso saattaa vaihdella samanikdisilld yksiloilld suuresti, ikéda
voidaan kuitenkin pitid4 tarkeimpédnd motoriseen kehitykseen vaikuttavana tekijina.
Winter (1975), Ungerer (1977) ja Lewin (1972) (ks. Holopainen 1991) ovat laatineet
motorisia kehitysmalleja, jonka mukaan kehityspsykologisesti voidaan erottaa ja nimeti

motorisen kehityksen perustasoja. (Holopainen 1991.)

Kolmen ensimmaiisen ikdvuoden aikana lapselle on kehittynyt kokonaisliikkeisti
ensimmaisten koordinoitujen liikkeiden omaksumisen kautta jo monipuolisia
peruskykyjé. Lapsi kykenee omaksumaan ensimmdisii likkeyhdistelmid kolmen ja
seitseman ikdvuoden vililld. Seitsemistd ikdvuodesta aina murrosikédn asti kestad
lapsuuden paras motorisen kehittymisen kausi. Tyt6illd tdimé kausi paéttyy aiemmin
kuin pojilla; tytot 11-13, pojat 12-14. Ikérajoissa on suuria, jopa kahden vuoden
yksilollisid eroja. Murrosidn muutokset aiheuttavat motoristen kykyjen rakentamisen
uudelleen. Murrosidn jalkeisend aikana hormonaaliset muutokset suosivat enemméan

poikia motoristen kehittymisen suhteen. (Holopainen 1991.)

Holopaisen (1991) mukaan 7-10 vuoden idssd liikuntaa harrastavien nopean kehityksen
vaihe mahdollistuu hermosto- ja aistitoimintojen nopeutumisen ja tarkentumisen myota.
Kasvu ja kypsyminen antavat 11-15 vuoden idssd hyvit edellytykset fyysisten kykyjen

kehittymiselle. Nopean kehityksen kausi lajitaidoissa on tytoilld 11-14 vuoden ja pojilla

12-16 vuoden iissé.

4.2. Motoristen taitojen oppimisen vaiheet

Motoristen taitojen oppiminen on sarja prosesseja, jotka harjoitusten ja kokemusten

kautta johtavat suhteellisen pysyviin muutoksiin kéyttaytymisessd (Schmidt 1988).
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Taito kehittyy kolmessa vaiheessa. Yksilon taitojen kehityksen kannalta jokaisella
vaiheella on oma kehitystehtdvinsi. Vaiheet ovat kognitiivinen, assosiatiivinen ja
autonominen vaihe. Taitoja opittaessa kdydain vaiheet ldpi juuri tdssd jarjestyksessi.

(Singer 1982.)

Kognitiivisen eli varhaisen vaiheen aikana oppijalle kehittyy kuva menettelytavoista ja
niistd tavoitteista, jothin menettelyilld pyritdén. Kognitiivisen vaiheen aikana oppijan
tulee oppia ymmaértdméin tehtidvéin liittyvien motoristen suoritusten tarkoitus seka
liséksi oppijan tulee osata analysoida tilannetta. Vaiheen aikana Iuodaan taidon
tiedollinen perusta eli tarkoitus on saada oppija toimimaan tietoisen ohjauksen varassa;
muodostetaan sisdinen malli (Singer 1982, Schmidt 1988). Nummisen (1991) mukaan

mielikuvien kiyttd téssd vaiheessa on tirkedi jopa aivan pienten lasten oppimisessa.

Taidon oppimisen toista vaihetta kutsutaan assosiatiiviseksi vaiheeksi. Assosiatiivisen
vaiheen tehtdvini on oikea harjoitustekniikka ja taidon hienosidéts. Kognitiivisen
vaiheen aikana opittuja yksittdisid osataitoja liitetd4n kokonaisuuksiksi. Taito ei ole
vield automatisoitunut, vaan virheité tapahtuu. Harjoituksen myoti osasuoritukset
liittyvét yhd saumattomammin toisiinsa ja virheet vihenevit. Tdmén vaiheen jilkeen
taidon suoritus on lahes virheeton. Koska eteneminen virheettdméin suoritukseen
monimutkaisissa taidoissa vaatii tuhansia toistoja, suoritusmotivaatiolla on suuri

merkitys oppimisen tdssd vaiheessa. (Singer 1982, Schmidt 1988.)

Autonomisessa vaiheessa liikkkeiden suorittaminen on automaattista. Muut meneilldin

olevat toiminnat eivit hiiritse suoritusta. Tehtdvin suorittamiseen tarvitaan vihemmaén
tietoista ohjausta kuin aikaisemmin. Toiminta alkaa nopeasti ja automaattisesti, joskus
jopa huomaamatta. Vapautunut tiedollinen kapasiteetti mahdollistaa taidon muuntelun

ja yhdistdmisen erilaisiin liikesarjoihin (Singer 1982, Schmidt 1988.)

Singer (1980) on kuvannut vaativan motorisen taidon oppimiseen vaikuttavia tekijoita
kuviossa 7. Taitavuus jossain vaativassa motorisessa taidossa riippuu perinnollisisté
tekijoistd, lapsuusajan kokemuksista, jonkin yksittdisten tietojen ja taitojen oppimisesta,

harjoituksen méiréstd, motivaatiosta sekd opettajan tai ohjaajan antamassa opastuksesta.
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Opettajan/valmentajan ohjaus
Oppijoiden sopivuus
Ympiristo
Kéytoksellinen muokkaus

!

Kiinnostus, motivaatio

!

Harjoituksen méérd, fyysiset
muuttujat

!

Aikaisemmat kokemukset,
yksittiiset opitut taidot

Kulttuurin, perheen ja
joukkueen/luokan
vaikutus

Kulttuurin, perheen ja
joukkueen/luckan
vaikutus

i

Lapsuuden kokemukset

:

Perinnélliset tekijat esimerkiksi
fyysiset edellytykset, motoriset
kyvyt, kognitiiviset kyvyt

KUVIO 7. Vaativan motorisen taidon oppimiseen vaikuttavia tekijoitd (Singer 1980)

4.3. Siirtovaikutus motorisessa oppimisessa

Siirtovaikutuksella tarkoitetaan jonkin aiemmin harjoitellun taidon vaikutusta uuden
taidon oppimiseen. Sen vaikutus voi olla positiivista, negatiivista tai nolla-vaikutusta.
Positiivista siirtovaikutus on silloin, kun aikaisemmin opittu auttaa uuden taidon
oppimisessa. On todettu, ettd mitd enemmén yhtéldisyyksia harjoitellun ja opeteltavan
motorisen taidon osatekijoiden vélilld on, sitd suurempi on positiivinen siirtovaikutus.

Esimerkiksi lentopallon ja tenniksen syotot. (Magill 1980.)

Negatiivista siirtovaikutusta esiintyy silloin, kun aiemmin opittu ehkéisee tai hiiritsee

uuden motorisen taidon oppimista. Negatiivista siirtovaikutusta tapahtuu, kun
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aikaisempaan drsykkeeseen pitddkin reagoida aikaisemmasta poikkeavalla tavalla.
Esimerkiksi tenniksen ja sulkapallon syotto (ranteen kdyttd). Nolla-siirtovaikutus

tarkoittaa, ettd aikaisemmin opittu motorinen taito ei vaikuta uuden taidon oppimiseen.

(Magill 1980.)
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5. ERIPALLOPELIEN PERUSTAKTIIKKA

Pallopeleji voidaan jaotella pelin luonteen mukaan eri luokkiin. Jukka Wuolio (1983)
Jjakaa pallopelit neljdin luokkaan: maalipelit, lyontipelit, pallottelupelit (joukkuepelit ja
yksilopelit) sekd tarkkuuspelit.

Wernerin (1989) mukaan pallopelit voidaan jakaa kolmeen luokkaan:

1. seina-/verkko-pelit: sulkapallo, tennis, racketball, lentopallo, squash, kisipallo,
pOytitennis

2. lyonti-/kentta-pelit: baseball, softball, rounders, kriketti, kickball, pesidpallo

3. valtaus-pelit: koripallo, jalkapallo, rugby, amerikkalainen jalkapallo, speedball,

maahockey, jadkiekko, lacrosse

Wernerin (1989) mukaan pelikésityksen opetus olisi hyvi aloittaa seiné-/verkkopeleist.
Niiden pelitaktiikat ovat pienen pelaajamiéridn vuoksi yksinkertaisia ja helposti
ymmirrettdvid. Myohemmaésséd vaiheessa oppilaiden on helppo hyotyd ndiden pelien
taktisista ajattelumalleista opeteltaessa monimutkaisempia joukkuepeleja. Pelien vililld

on siis siirtovaikutusta.

5.1 Seini- ja verkko-pelit

Seiné- ja verkkopelien hyokkaystaktiikassa tarkoituksena on 16ytdd heikkouksia
vastustajan pelistd ja saada hénet lilkkkumaan seki syvyys- ettd sivusuunnassa
mahdollisimman paljon. Téall4 pyritdadn vaikuttamaan vastustajan peliin niin, ettd hin
joutuu tekemiin virheen. Esimerkiksi sulkapallossa se voi tarkoittaa liian lyhytta
palautusta takakentilti, jolloin saadaan mahdollisuus ratkaista pallo. Seini- ja

verkkopeleissd oma hyokkayssuunta on kohti verkkoa. (Werner 1989.)

Puolustustaktiikassa pelaajan tulee palata jokaisen suorituksen jilkeen pelikeskukseen.
Pelikeskus tarkoittaa paikkaa, josta pelid voidaan hallita parhaiten. Puolustaessa
palautuslyonnit vastustajalle kannattaa lyoda siten, ettd saa “pelattua” itselleen aikaa
palata pelikeskukseen. Esimerkiksi sulkapallossa korkea pitkd lyonti vastustajan kentén

takaosaan antaa aikaa palata keskukseen.(Werner 1989.)
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5.2 Lyonti- ja kenttépelit

Lyonti- ja kenttépelit jaetaan sisé- ja ulkopeliin. Sisipelaajien tehtidvi on tehdi
mahdollisimman paljon juoksuja, silld pelin voittaa enemman juoksuja tehnyt joukkue.
Sisdpelin perusta on pelaajien yhteistoiminta sekd pelaajien lyonti- ja etenemistaito.
(Tiitinen & Varstala 1989.) Hyokkaystaktiikassa keskeistéd on pelivilineen sijoittaminen
avoimeen paikkaan. Pelaajien tulee tietdd, milloin kannattaa lyoda lyhyt tai pitki lyonti.

(Werner 1989.)

Ulkopelaajien tédrkein tehtdvi on estii juoksujen syntyminen. Toiminta on luonteeltaan
puolustavaa. Ulkopelin osa-alueita ovat sy6ttdéminen, sijoittuminen, liikkuminen ja
polttaminen. (Tiitinen & Varstala 1989.) Oikealla sjjoittumisella ja pelin lukemisella

pyritdédn estiméin vastustajan juoksujen teko (Werner 1989).

5.3 Valtauspelit

Valtauspelien peliajatusten kolme pidtekijad ovat hyokkiys, hyokkéysten padttdminen ja
puolustaminen. Hyokkdys on pelitilanne, jonka aikana pyritdin luomaan joukkueelle
ratkaisupaikka (maalintekotilanne tai korinteko mahdollisuus). Hyokkiysten aikana
keskeistd on pallottoman ja pallollisen pelaajan oikea-aikainen ja -suuntainen liike sekd
toiminta erikoistilanteissa (vapaapotkut ja sivu-ja paityrajaheitot). (Tiitinen & Varstala

1989.)

Hyokkéysten pdattamisessd olennaisimpia asioita ovat ratkaisutavan valinta, ratkaisun
ajankohdan valinta, heitto- /laukausharhautusten kaytto seki ratkaisupaikan valinta.
Ratkaisut tulee tehdé viivyttelemdttd, mutta kuitenkin kylmépdisesti, silld hétikoimalla

epdonnistumisen todennikdisyys kasvaa. (Tiitinen & Varstala 1989.)

Puolustuksen tavoitteena on vaikeuttaa ja estdd vastustajan hyokkaystyoskentelya.
Puolustustehtédviin kuuluvat systtdjen ja syottolinjojen katkaiseminen, kuljetuksen
vaikeuttaminen ja ratkaisunteon héiritseminen. Puolustamiseen osallistuvat kaikki

joukkueen pelaajat. (Tiitinen & Varstala 1989.)
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Wernerin (1989) mukaan pallopelien opetus olisi hyva aloittaa seinéd/verkkopeleisti.
Pelitaktiikat ovat yksinkertaisempia ja helpompia pelaajaméirien takia johtuen. Néin
muodostuvien taktisten skeemojen hyddyntdminen monimutkaisemmissa joukkuepeleissd

olisi tehokkaampaa.
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6. TAKTIKAN JA PELIKASITYKSEN OPETTAMINEN KOULUSSA

Pelikésitys ja sen opettaminen on koettu vaikeana asiana. Témén vuoksi sen
opettaminen koulussa on usein ohitettu. Bunkerin ja Thorpen (1982) mukaan pallopeleja
on opetettu tekniikkapainotteisella tavalla, koska suoritustekniikka on helpoin arvioitava
tekija. Tdmaén tavan on kuitenkin havaittu huonontavan oppilaiden motivaatiota, koska
he eivit ymmaérrd tekniikkaharjoitusten merkitysté eivitkd osaa yhdistidd yksittiisia
taitoja pelitapahtumiin. Tehokasta péitoksentekokykyéd on vaikeaa opettaa vaihtelevissa
pelitilanteissa. Pelien ymmirtdmiseen painottuva opetusmalli antaa monipuolisemmat

mahdollisuudet opettaa pidtoksentekoa oppilaille (Turner & Martinek 1995).

Loughborough’n yliopistossa, Englannissa, kehitettiin 1980-luvun alussa uusi
opetussuunnitelma-malli, jota kutsuttiin "Games for understanding”’-malliksi. Mallin
esitelty Bunkerin ja Thorpen opetusmalli. Toisin kuin perinteiset pelitaitojen
opetusmallit "Games for understanding”-malli 1dhestyy pelin opetusta kokonaisuuden ja
sen sddntdjen opettamisen kautta, joilla luodaan perusta paitoksentekokyvylle. Nidin
varmistetaan se, ettéd lajispesifien taitojen opettelemisesta ja suorituskyvyn
kehittdmisestd tulee tarkoituksenmukaista ja oppimismotivaatio siilyy. (Bunker &

Thorpe 1982.)

1) PELI [
* *kokonaiskuva
2) PEI:IN
YMMARTAMINEN 6) SUORITUSKYKY
*saannot
¢ OPPILAS ?
3) TAKTINEN 5) TAIDON
TIETOISUUS SUORITTAMINEN
4) SOPIVIEN RATKAISUJEN
TEKEMINEN
—»
a) MITA b) MITEN
TEHDAAN ? TEHDAAN ?

KUVIO 7. Bunkerin ja Thorpen (1982) opetusmalli



21

1) Ensimmiisessd vaiheessa oppilaille annetaan KOKONAISKUVA PELISTA. Kun
oppilaalla on kisitys siitd mitd opeteltava peli vaatii tulee myos harjoittelusta
mielekkdampda. Pelin aikuisversio pitid olla opetuksen tavoite, mutta aluksi oppilaat
on hyvi tutustuttaa lajiin pienpelien kautta. Pelitilanteisiin ja pelaamiseen liittyvii
ongelmia voidaan ratkoa pienempid pelialuetta, pienjoukkueita ja sovellettuja
pelivilineitd kayttden. Hyvin kehitelty pienpeli helpotuksineen voi olla hyvin ldhelld

pelin aikuisversiota. (Bunker & Thorpe 1982.)

2) PELIN YMMARTAMINEN. Oppilaiden tulee ymmiirtii pelattavan pelin sisnnot.
Sadnnot antavat pelille sille ominaisen luonteen. Liséksi niistd kéy ilmi peliaika ja
peliin kéytettivi tila (kenttd) sekd pisteiden tai maalien hyviksyttavit tekotavat.
Tiarkeintd on se, ettd sddnndt madrittelevit taidot, joita peli vaatii. (Bunker & Thorpe

1982.)

3) Peliin ja sdéntoihin tutustumisen jilkeen pitdd alkaa kehittdé oppilaiden TAKTISTA
TIETOISUUTTA. Vapaan tilan luomisen seké tyhjén tilan poiston tavat ja tarkoitus
selvitetdiin, jotta vastustajan voittaminen tulisi mahdolliseksi. Pelin periaatteet luovat
perustan tavalle, jolla pelid ldhestytdén. On tirkeda, ettd taktinen valppaus ja
kyvykkyys johtaa vastustajan heikkouksien tunnistamiseen ja niiden hyvaksikayttoon.

(Bunker & Thorpe 1982.)

4) Neljdnnessd vaiheessa oppilaita pyritdén opettamaan pelitilanteisiin SOPIVAAN
PAATOKSENTEKOON. Kyky tunnistaa tilanteesta saatavat vihjeet ja ennakoida
tuleva toiminta ovat keskeisessd osassa péitoksid tehtdessd. Neljannen vaiheen kaksi
péddkysymystd ovat: Mitd tehddin ja miten tehdddn? Mitid tehd&n liittyy tilanteesta
saatujen vihjeiden tunnistamiseen. Kun vihjeet on tunnistettu tehddén paatos siité,
mitd seuraavaksi tehdddn. Esimerkiksi jalkapallon pelaaja voi paittad tehdd maalin,
koska on mielestéén paikassa, josta maalin voi tehdd. Tdmin paitoksen jilkeen
pelaajan pitdd vield 16yt paras keino maalin tekemiseen eli miten maali tehddiin.
Kuljettaako hén pallon maaliin saakka vai laukaiseeko suoraan? Siihen ovatko
pelaajan valinnat oikeita vai vafrid vaikuttaa suuresti se, onko ympéristostd poimittu

tieto olennaista. (Bunker & Thorpe 1982.)
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5) Viides vaihe liittyy TAIDON SUORITTAMISEEN. Opettaja on muodostanut
mielikuvan pelin vaatiman suorituksen kéytinnon toteutuksesta ja nidhnyt yhteyden
oppijaan eli tunnistanut oppijaan kyvyt tehdi suoritus. Taidon suorittamiseen kuuluu
kvalitatiivisia komponentteja, jotka arvioivat taidon tehokkuutta ja sen soveltuvuutta

pelitilanteessa.

(Bunker & Thorpe 1982.)

6) SUORITUSKYKY . Suorituskyky on aikaisemmista oppivaiheista saavutettu tulos,
joka on mitattu oppijasta erillisten kriteerien mukaan. Tdmén tuloksen perusteella
voimme luokitella lapset hyviksi tai huonoiksi pelaajiksi. Tulos on myos reaktioiden

sopivuuden seki tekniikan tehokkuuden mittari. (Bunker & Thorpe 1982.)

Thorpen ja Bunkerin opetusmallin mukaan palloilutunnin rakenne voi olla
seuraavanlainen. Opettaja valitsee pelimuodon esimerkiksi koripallon. Pelié pelataan
pienpelind 2 vs 1 tai 3 vs. 3. Pienilld ryhmityksill pelitilaa on enemmén ja peli on sen
vuoksi paremmin oppilaiden hallittavissa. Oppilaat oppivat pelin taktiset taidot ennen
lajispesifien taitojen opettelua. Opettaja tarkkailee pelin kulkua ja ongelmatilanteiden
ilmetessd pohtii yhdessé oppilaiden kanssa, miksi peli ei kulje odotetulla tavalla. Jos
ongelmien syynd on taitojen puutteellisuus, harjoitellaan lajispesifeji taitoja. Ndin
oppilaat huomaavat niiden tarpeellisuuden ja harjoittelumotivaatio kasvaa. (Bunker &

Thorpe 1982.)

Pallopelejd pelattaessa ongelmaksi muodostuu usein perustekniikan puutteellisuus.
Pelaajat joutuvat kiinnittiméin huomiotaan pelivilineeseen enemmain kuin
pelitilanteiden analysointiin. Doblerin, Konzagin ja Stiehlerin mukaan pallopelien

opetuksessa tulisi toteuttaa kahta periaatetta. Taitojen ylikuormittamisen periaatteen

avulla pyritdén kehittimién pelaajien teknisid taitoja seké taitosuoritusten
suoritusnopeutta. Pelaajat pakotetaan tekemain lajispesifeji suorituksia paineen alla ja
“ylinopeudella”. Harjoitteet tehd4én pelinomaisina, kuitenkin siten, ettd niiden tempo on
nopeampi kuin aidon pelitilanteen. Tavoite on oppia hallitsemaan pelivilinettd pienessi
tilassa suurillakin suoritusnopeuksilla. Néin pelaaja oman kehityksensi kautta saa

itselleen aikaa peleihin ja kilpailutilanteisiin. Tdrkedd on myds se, ettd pelaajien taitoja
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ei ylikuormiteta liikaa. Jos niin tehdiin, ylikuormituksesta ei ole hy&tyd, vaan
péinvastoin siitd voi olla haittaa pelaajan kehitykselle. (Bjurwill 1993.)

Toinen Déoblerin, Konzagin ja Stiehlerin periaatteista on nimeltésin ongelmanratkaisu-

periaate, jonka avulla pyritdan kehittdméin pelaajien taktisia valmiuksia. Taktista
osaamista kehitetdédn pelinomaisilla harjoitteilla. Déblerin, Konzagin ja Stiehlerin
periaatteiden mukaan, samoin kuin Games for Understanding-mallissakin, tirkei
harjoittelumuoto on pienpelit. Pelinomaisissa tilanteissa pelaaja kohtaa tilanteita, joissa
hén joutuu ratkaisemaan niihin liittyvid ongelmia. Pelaajille ei anneta valmiita
ratkaisumalleja, joita hdnen pitdd noudattaa, vaan heille annetaan paljon pelitilaa ja
virheet sallitaan. He oppivat kokeilujen ja erehdysten kautta. Tavoite on kasvattaa
pelaajien valmiuksia pelata puolustus- ja hyokkéystilanteet tarkoituksenmukaisella

tavalla. (Bjurwill 1993.)

Pelaajien tulee myds oppia tuntemaan kanssapelaajien liikkeet ja ajatukset niin hyvin
kuin mahdollista. Yhteistyon pitd4 toimia sosiaalisilla ja taktisilla osa-alueilla. Tirkeinti
on ymmirtdé pallottomien pelaajien liikkeen merkitys hydkkéyspelin sujuvuudelle.

(Bjurwill 1993.)
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7. PELIANALYYSI

Wilkinsonin mukaan opetettaessa pelejd ja valmennettaessa joukkueita syntyy
ongelmatilanteita, joihin ei 16ydy vastausta yhden tai useammankaan tarkkailijan
suorittamien analyysien perusteella ihmisen rajallisen informaationkdésittelyjarjestelmén
vuoksi. Analyysin tekoon vaikuttavia tekijoitd ovat ulkoiset tekijét (tapahtumapaikka ja
-aika, pelaajien ominaisuudet) seki pelaajan tai joukkueen tila, asema, liikkuminen,
kommunikointi tai ongelmanratkaisu. Joukkuepelien analyyttinen varsinkin
tietokonepohjainen tutkimus on keino kehittdi peleja edelleen. Pelianalyysi-menetelmid
kéytettdessd pyritddn ohittamaan ihmisten rajallinen tiedonkésittelykapasiteetti.

(Luhtanen, Nieminen, Helimidki, Westerlund & Mikinen 1986.)

Pelianalyysin tarkoituksena on antaa valmentajalle ja pelaajalle objektiivista tietoa
ottelu- ja harjoitustapahtumista. Sitd voidaan kayttdi oppimistulosten seurannassa,
optimaalisten harjoitusohjelmien laadinnassa, pelisuoritusten kehityksen seurannassa,
vastustajan tuntemisessa, pelaajien itsekontrollin parantajana harjoituksissa ja peleissé,
motivaation kehittédjdna, perustutkimuksessa, pelin kuvailussa ja uusien ajatusten

synnyttdjiand. (Alpheis, 1984.)

Analyysien tuloksia kayttdd myos lehdists. Lehdiston vaikutus tdmén péivéin urheilussa
on suuri. Analyysien kautta voidaan lehdistolle antaa joitakin tosiseikkoja
ottelutapahtumista. Lehdisto toimittaa saamansa tiedot eteenpéin yleisolle ja nédin
urheilua seuraava yleiso saa tietoa ottelutapahtumista sekd pystyy arvioimaan eri

pelaajien suorituksia. (Luhtanen ym. 1986.)

Havainnoitavia ja tilastoitavia pelitilanteita kuvaavia muuttujia voidaan muodostaa
lukemattomia maérid. Tdmén vuoksi suoritukset pyritdéin jakamaan pienempiin
yksikoihin. Voidaan keskittyd pienempiin kokonaisuuksiin, joita on helpompi hallita.
Peleji analysoitaessa suoritukset voidaan jakaa yksilo- ja joukkuetaitoihin. (Luhtanen,

Nieminen, Helimiki, Westerlund & Mikinen 1986.)

Analyysin kohteena voivat olla taito, taktiikka ja/tai fyysinen suorituskyky. On myos

mahdollista selvittdd pelaajien psyykkiset ja joukkuesosiologiset ominaisuudet seka
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suhteuttaa ne pelitapahtumiin. Taitoanalyysii tehtidessi keskitytizin sithen, miki on
pelaajan ja joukkueen kiyttdma tekniikka seki tekniikan vaikutus taktiikkaan ja
pdinvastoin. Taktiikan puolella tutkitaan omien pelaajien ja vastustajan sijoittuminen,
pelaajien liike kentélld, pelivilineen liike kentilld seké ndiden vaikutukset toisiinsa.
Fyysistd suorituskykyi tutkittaessa selvitetdidn pelaajien fysiologiset taustatiedon seki
fysiologiset muuttujat pelin aikana etté pelin jilkeen. Nim4 muuttujat suhteutetaan

pelitapahtumiin. (Luhtanen ym. 1986.)

Cookin (1982) ja Hagedornin, Ehnichin ja Schmidt'n (1980) mukaan pelianalyyseja
voidaan suorittaa monella eri tavalla: filmilta, televisiosta, videolta, paikanpailla
observoijan avulla, magnetofonin avulla, suoraan tietokonetta hyvéksikéyttden tai
pelkéstddn valmentajan omien nidkemysten pohjalta. Kaikki kaytetyt menetelmit
perustuvat periaatteessa sopivan koodaus- ja havainnointijirjestelmén kehittamiselle
ottaen huomioon analysoitavat osa-alueet ja valmentajan kannalta tirkeét

analyysimenetelmén ominaisuudet.

Kun tutkitaan jalkapallon pelikésitystd, on se silloin pelid koskevien sisdisten mallien
mittaamista eli psykologisten rakenteiden tutkimista. Pelikésitystd voidaan tutkia

ensisijaisesti tilanteiden analysoinnin kautta (Tapojérvi 1997).
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8. TUTKIMUSONGELMAT JA HYPOTEESIT
8.1. Tutkimusongelmat
1. Miten 13- ja 15- vuotiaat viihtyvit koululiikuntatunnilla?
2. Millainen on 13- ja 15- vuotiaiden koululaisten pelikésitys?
2.1. Miten tytot ja pojat eroavat toisistaan?
2.2. Onko eroja ikdryhmien valilla?
2.3. Miten sekajoukkueet eroavat tyttd- ja poikajoukkueista?
8.2. Tutkimushypoteesit
Tamaén tutkimuksen tutkimushypoteesit perustuvat yleiseen suomalaiseen
koululiikuntakéasitykseen siitd, mitké ovat taktiset ja taidolliset erot tyttdjen ja poikien

vililld sekd 13- ja 15- vuotiaiden vililla.

1. Poikien tulokset mitattavissa muuttujissa ovat parempia kuin tyttdjen

tulokset.

2. 15- vuotiaiden tulokset mitattavissa muuttujissa ovat parempia kuin 13-

vuotiaiden tulokset.

3. Tyttdjen tulokset mitattavissa muuttujissa paranevat, poikien tulokset

huononevat sekajoukkue-peleissa.
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9. TUTKIMUSMENETELMAT

9.1. Koehenkilot

Koehenkilot olivat Konneveden Kirkonkylédn yld-asteen 7- ja 9-luokkien oppilaat.

Oppilaat olivat idltddn 13- ja 15-vuotiaita (Taulukko 1).

Taulukko 1. Koehenkildiden mééra idn ja sukupuolen mukaan

Luokka Tytot Pojat Yht.
13v. 19 19 38
15v. 17 26 43
Yht. 36 45 81

9.2. Menetelmait

Tutkimus koostui kahdesta osasta: kédytannon peleisti ja pelikésitystestistd (Liitteet 1-8).
Kiytdnnon peleissi oppilaat pelasivat kisijalista. Pelikésitysti testattiin kaksiosaisella
testilld, jossa osa I oli kirjallinen testi ja osa Il oli videotesti. Lisdksi selvitettiin

oppilaiden vapaa-ajan tekemisié harrastuskyselylla.

9.2.1. Kisjjalis

Oppilaat pelasivat késijalista (liite 1) Konneveden koulukeskuksen urheilukent&lld
rajatulla alueella. Késijalis valittiin perinteisen jalkapallon sijasta, jotta mahdolliset
tekniikan aiheuttamat ongelmat olisivat vihiiset. Pelin idea oli kdyty lapi
liikkunnanopettajan kanssa etukéteen, joten saanndot olivat tiedossa. Ennen jokaista pelid
saannot ja pelin idea vield kerrattiin. Pelimuotona kéytettiin 5 vs 5 pelid. Molemmilla
joukkueilla oli erivériset peliliivit. Jokainen oppilas pelasi seki tytto- tai poikapelissd
ettd sekapelissa. Sekapeleji pelattiin kahdella eri koostumuksella: Sekajoukkuel:ssi
pelasi kolme poikaa ja kaksi tyttdd ja sekajoukkue2:ssa kaksi poikaa ja kolme tyttoa.
Jokainen peli videoitiin analyysié varten. Kentén koon tiedot seké joukkue- ja

pelaajakohtaiset tiedot syodtettiin analysointi ohjelmaan. Analysointiohjelman nimi oli
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Sage Game Manager™. Ohjelma laski pelaajakohtaiset tapahtumat muuttujille, joiden
ilmenemisté tutkittiin. Ndmé muuttujat olivat syotot, sydtonvastaanotot sekd syoton

katkot.

9.2.2. Kirjallisen testin rakenne ja pisteytys

Kirjallinen testi sisdlsi kuusi kysymysté (liite 2), jotka olivat tilanteita jalkapallo-
ottelusta. Kysymykset koskivat pelaajan toimintaa hyokk&ys- ja puolustustilanteissa.
Oppilaiden tehtivini oli valita annetuista vastausvaihtoehdoista se, joka heidén
mielestidin sopi parhaiten kysymykseen. Vastausvaihtoehtoja oli 6-7 kahta kysymysti
kohti. Samaa vastausta sai kdyttd4d molempiin kysymyksiin, jos halusi. Oppilaat lukivat
kysymyksen ja kirjasivat vastaukset niille varatuille viivoille. Koetilanteessa oppilaille
annettiin sanalliset ohjeet (liite 3), jonka jdlkeen kéytiin ldpi tehtdviesimerkki.

Kirjallisen testin pisteytyksessd sai jokaisesta oikeasta vastauksesta yhden pisteen.

9.2.3. Videotestin rakenne ja pisteytys

Videotestissd kysymyksia oli kaikkiaan 17 (liite 4). Ndmi koostuivat yhdeksasta

hyokkays ja kahdeksasta puolustuspelitilanteesta. Jokainen tilanne rakentui seuraavasti:

1. pysdytyskuvaa 10 sekuntia, josta kévi ilmi ketd pelaajaa seurataan ja
hyokkéyssuunta

2. eldvéd kuvaa 4-7 sekuntia

3. pysdytyskuva tilanteesta 15 sekuntia, jossa pelaaja oli rengastettuna ja
annettu kolme ratkaisuvaihtoehtoa ( a,b,c )

4. tyhjda 45 sekuntia, jonka aikana valittiin ratkaisut

Videolla vastakkain pelasivat sininen ja valkoinen joukkue. Oppilaiden kaskettiin
kiinnittdd erityistd huomiota keltaisella ympyroityyn pelaajaan. Tdmaé pelaaja oli joko
hyokkéija tai puolustaja. Hyokkédyssuunta oli merkitty jokaiseen tilannekuvaan nuolella
( pysdytyskuva ). Videon pyoriessd oppilaat saivat kuvan tilanteesta. Kuvan pyséhtyessi
(liite 5) oppilaat valitsivat kolmesta vaihtoehdosta parhaan, joka heiddn mielestéin sopi

tilanteeseen ja merkitsivit sen vastauspaperiinsa sille varatulle viivalle. Tdmin jilkeen
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he valitsivat erillisestd perustelupaperista (liite 6) parhaan ja toiseksi parhaan perustelun
vastaukselleen. Perustelupaperissa oli kolme eri ryhmii. Se, mistd ryhmésté perustelu
valittiin, mainittiin jokaisessa kysymyksessi erikseen. Oikeasta vastauksesta
videotestissid annettiin yksi piste. Perusteluista sai 0-2 pistetti riippuen perustelun
tiarkeysluokasta. Perustelut oli médritelty kolmeen perusteluluokkaan (I, IT, IIT ). I
parhaat perustelut antoivat kaksi pistettd, II parhaat yhden pisteen ja Il parhaat
perustelut nolla pistetti (liite 7). My6s videotestid ennen annettiin oppilaille sanalliset

ohjeet ja kéytiin l&dpi testin tehtdviesimerkki.

9.2.4. Harrastuskyselyn rakenne ja pisteytys

Oppilaiden vapaa-ajan viettoa kartoitettiin harrastuskyselylld (liite 8). Kysymykset
liittyivét harrastuksiin (kolme kysymysti) ja koululiikuntaan (kolme kysymyst).
Harrastuskysymyksisté laskettiin erikseen palloiluharrastukset ja muut harrastukset,

jotka jaettiin edelleen omatoimisesti harrastettaviin ja ohjattuihin harrastuksiin.

9.3. Mitattavat muuttujat

Harrastuskyselyn kysymyksistd muodostettiin seuraavat muuttujat: viihtyvyys
litkkuntatunneilla (VIIHTY), miellyttivit lajit liikuntatunneilla (KIVALAIJT ja
KIVALAIJI2), epdmiellyttdvit lajit liikuntatunneilla (EIKIVA ja EIKIVA2),
omatoimisen joukkue- ja/tai yksilopalloilun harrastaminen (LITHAR ja LIIHAYP) seki
ohjattu joukkue- ja/tai yksilopalloilun harrastaminen (OHJLIHA ja OHJLIYP).

Pelikésitystestin tuloksista muodostettiin yksi yhteinen muuttuja (KIRVIYHT), joka
koostui kirjallisen kokeen vastauksista saaduista pisteistd (maks. 6 pist.), videotestin
vastauksista saaduista pisteistd (maks. 17 pist.) ja videotestin vastausten perusteluista
muuttuja kertoo selkeimmin koehenkildiden pelikésityksestd, koska siini erikseen
pisteytetty videotestin vastaukset ja niitd vastaavat perustelut. Kirjallisen kokeen

(KIRJALLIT) pistemairad vertailtiin erikseen ryhmien valilla.



30

Kéytidnnon pelitestin muuttujiksi muodostuivat yhteenlasketut suoritusmairiit

(SUORYHT) sekd suoritusten onnistumisprosentit (SUORPROS).

9.4. Tutkimuksen luotettavuus

9.4.1. Reliabiliteetti

Reliabiliteetti tarkoittaa mittauksen satunnaisvirheettomyyttd. Se on sitd parempi, miti
vihemmain sattumanvaraiset tekijét vaikuttavat tutkimustuloksiin. Tét4 tutkimusta oli
analysoimassa kaksi henkilod. Heidén kykya analysoida ottelut samalla lailla mitattiin.
Molemmat analysoivat kaksi 20 minuutin pelid, jotka tehtiin samasta pelisti.
Tapahtumia yhdessd pelissd oli 603. Tutkijoiden samasta pelistd kaksi kertaa tekemien
analyysien viliset korrelaatiot olivat (tutkija 1) 0.87 ja (tutkija 2) 0.96. Tutkijoiden

vilinen korrelaatio oli (tutkija 1 vs tutkija 2) 0.91.

9.4.2. Validiteetti

Validiteetti tarkoittaa mittarin péatevyytti eli antaako se juuri sité tietoa, mitd sen on
tarkoitus mitata. Kiytetty testi kuuluu Pekka Luhtasen kehittdméén pelikésitystestistoon.
Testin validioinnista on tehty tutkimus, joka on esitelty kansainvilisessd AIESEP:n
kongressissa (Luhtanen 1999). Tutkimuksen mukaan testiin valitut pelitapahtumat,
vastausvaihtoehtojen sekd perusteluvaihtoehtojen asettelu olivat oikein valittu.
Videotestin tulokset kertoivat testin herkkyydestd. Tulokset olivat samansuuntaisia kuin
McPhersonin (1994) tutkimuksessa. Tutkimuksessa kidvi myds ilmi, etté testi oli
riittdvén vakaa ja kaikki osiot mittasivat pelikésitystd jalkapallossa. Tutkimus osoittaa,
ettd testi on validiteetiltaan ja reliabiliteetiltaan luotettava pelikdsityksen mittaaja

nuorten jalkapallossa. (Luhtanen 1999.)

9.4.3. Tilastolliset menetelmit

Tutkimuksen eri osioiden muuttujille muodostettiin jakaumat kaikille erikseen ja

yhteensd. Ryhmille laskettiin keskiarvot ja -hajonnat. Ryhmien vilisii eroja ja niiden

merkitsevyyttd tutkittiin varianssianalyysilld, LSD-testilld, t-testilld sekd Khin nelio-



testilld. Eri ryhmien vilille laskettiin my6s Pearsonin korrelaatiokertoimia. Testit

suoritettiin 0.05 luotettavuustasolla.
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10. TULOKSET

10.1. Koehenkildiden liikuntakokemukset ja harrastaminen

Koehenkiltiden (N=81) liikuntakokemuksia tutkittiin tekemélld pelikésitystestin
yhteydessi harrastuskysely. Otoksesta 72 % ilmoitti viihtyvansad liikuntatunneilla hyvin
ja 27 % viihtyi kohtalaisesti (Kuvio 8). Vain yksi prosentti koko otoksesta ilmoitti
viihtyvinsi tunneilla huonosti. Viihtyvyytti vertailtiin myos sukupuolen ja idn
perusteella. Pojissa oli enemmin liikuntatunneilla hyvin viihtyvié oppilaita (82 %) kuin
tytoissd (58 %). Sen sijaan tytoissd oli enemmain liitkuntatunneilla kohtalaisesti viihtyvid
(tytot 42 %, pojat 16 %). Huonosti liikuntatunneilla viihtyvii tytt6jd ei ollut ollenkaan ja
pojistakin vain 2 % viihtyi huonosti. Khin neli6- testi osoitti tyttdjen ja poikien vélilld
olevan tilastollisesti merkitsevin eron liikuntatunneilla viihtymisessi (p<0.05). Pojat

viihtyivit liikuntatunnetlla tyttdjd paremmin.

Hyvin
0 Kohtalaisesti
M huonosti

¥’=7.414
p=0.025
df=2

L
e
%
”
L
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<
“

Pojat (N=45) Tytot (N=36)

KUVIO 8.  Liikuntatunnilla viihtyminen sukupuolen mukaan

Kun viihtyvyyttd tarkasteltiin i4n perusteella, havaittiin erojen olevan pienempid kuin
sukupuolen perusteella tarkasteltaessa. 13-vuotiaissa oli vihén enemmién
litkkuntatunneilla hyvin viihtyvid (74 %) kuin 15-vuotiaissa (70 %) (Kuvio 9).
Liikuntatunneilla kohtalaisesti viihtyvid oli enemmaén 15-vuotiaissa (30 %) kuin 13-

vuotiaissa (24 %). Liikuntatunneilla huonosti viihtyvid oppilaita oli vain 13-vuotiaissa
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(2 %). Khin nelio- testi osoitti, ettei ryhmien vililld ole tilastollisesti merkitsevii eroa

litkkuntatunneilla viihtymisessé (p>0.05).

Hyvin
[ Kohtalaisesti
B huonosti

x’=1.493
p=0.474
df=2

13v (N=38) 15v (N=43)

KUVIO 9. Liikuntatunneilla viihtyminen ién mukaan

Kun oppilailta kysyttiin, mitka kaksi lajia ovat kaikkein mielenkiintoisimpia koulun
litkuntatunneilla, sai jokin joukkuepallopeli 68 % kaikista vastauksista kaikkein
mukavimmaksi lajiksi ja 53 % toiseksi mukavimmaksi lajiksi. Muista lajeista erottuivat

vain luistelu (11 % ja 5 %) ja musiikkiliikunta (7 % ja 10 %). (Liite 9)

Mielenkiintoisimpienkin lajien jakaantumista vertailtiin sukupuolen ja ian perusteella.
Pojista 73 % oli nimennyt jonkin joukkuepallopelin kaikkein mielenkiintoisimmaksi
lajiksi ja 67 % oli nimennyt joukkuepallopelin myds toiseksi mielenkiintoisimmaksi
lajiksi (Kuvio 10). Tytdistikin 61 % piti jotain joukkuepallopelid kaikkein
mielenkiintoisimpana koululiikuntalajina. Toiseksi mielenkiintoisimmaksi lajiksi
liikkuntatunneilla joukkuepallopeli ylsi 36 %:lla tytdistd. Joukkuepallopelit olivat

selvisti suosituimmat lajit sekd pojilla ettd tytoilla.



34

80 %
70 %
60 %
S0 % [ Mielenkiintoisin
40 % o

30 % M Toiseksi
20 %47 ] mielenkiintoisin

10 %

0 % Vo £ GRS
Pojat (N=45) Tytot (N=36)

KUVIO 10. Joukkuepallopeli mielenkiintoisimpana ja toiseksi mielenkiintoisimpana

lajina sukupuolen mukaan

Kun vertailtiin kahta mielenkiintoisinta lajia 13- ja 15-vuotiaiden viélilla olivat
joukkuepallopelit molemmilla ryhmilla mielenkiintoisin ja toiseksi mielenkiintoisin laji
liikkuntatunneilla. 13-vuotiaista 82 % piti jotain joukkuepelid kaikkein
mielenkiintoisimpana lajina ja 63 % toiseksi mielenkiintoisampana. 15-vuotiaiden

vastaavat luvut olivat 56 % ja 44 %. (Kuvio 11)
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KUVIO 11. Joukkuepallopeli mielenkiintoisimpana ja toiseksi mielenkiintoisimpana

lajina idn mukaan
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Kysyttiessa kahta epdmukavinta lajia jakautuivat dédnet tasaisemmin. Ylldttien myos
tdssd kysymyksessi sijoittui joukkuepalloilu kirkipadhin (22 % ja 7 %). Lihes saman
tuloksen saivat musiikkiliikunta (19 % ja 19 %) sekd hiihto (15 % ja 11 %)

(Liite 10). Poikien mielestd kaksi epémukavinta lajia olivat hiihto (22 %) ja
voimistelu/kuntovoimistelu (22 %), kun taas tyttdjen mielestd vihiten innostavat lajit
olivat joukkuepalloilut (39 %) sekd musiikkiliikunta (25 %). Huomattavaa on my®os se,
ettd hieman yli 30 prosenttia oppilaista ei nimennyt mitéén lajia toiseksi

epamiellyttavimmaksi lajiksi.

Joukkuepalloilua harrasti omatoimisesti 33 %. Suurin osa joukkuepalloilua
omatoimisesti harrastavista oli poikia, silld yli puolet pojista (53 %) harrasti
joukkuepalloilua. Tyttdjen omatoiminen joukkuepalloilun harrastaminen oli puolestaan
vihaistd (8 %) (Kuvio 12 ja Liite 11). Khin neli6- testi vahvisti poikien ja tyttjen valilla
olevan tilastollisesti merkitsevén eron (p<0.01). Joukkuepallopeleille kertyi

harrastuskertoja 1-2krt/vko 11 %, 3-5 krt/vko 16 % ja yli 5 krt/vko 6 % (Liite 12).

M Pojat (N=45)
O Tytist (N=36)
Koko otos

x*=18.225
p=0.000
df=1

harrastaa ei harrasta

KUVIO 12. Joukkuepalloilun omatoiminen harrastaminen sukupuolen mukaan

Omatoimista liitkunnan harrastamista vertailtiin myos 13- ja 15-vuotiaiden kesken. 13-
vuotiaista 45 % harrasti omatoimisesti jotain joukkuepallopelid 15-vuotiaiden vastaava
luku oli vain 23 %. 15-vuotiaissa oli siis huomattavasti enemmin sellaisia oppilaita,
jotka eivit harrastaneet omatoimisesti mitdin joukkuepallopelid. Khin nelio- testi

vahvisti timén eron 13- ja 15-vuotiaiden vililld (p<0.05). (Kuvio 13 ja Liite 13)
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Koko otos

¥’=4.189
p=0.041
df=1

harrastaa ei harrasta

KUVIO 13. Joukkuepallopelien omatoiminen harrastaminen 14n mukaan

Ohjatuissa joukkuepallopelien harjoituksissa kdvi 12 oppilasta (15 %) koko otoksesta.
Niista poikia oli 10 (83 %) ja tytt6jd 2 (17 %). Pojista neljd kivi harjoituksissa 1-2
krt/vko, neljd harjoitteli 3-5krt/vko ja kaksi yli viisi krt/vko. Molemmat tytot
harjoittelivat 1-2 krt/vko. Ohjatuissa harjoituksissa kdyneista seitsemén oli 15-vuotiaita

ja viisi 13-vuotiaita.

10.2. Kirjallinen koe

Pojat saivat keskiarvokseen 4.00 pistettd ja tytot 3.61 pistettd (maks. 6 pist.)(Taulukko
2). Keskiarvojen erojen tilastollista merkitsevyyttd tutkittiin t-testilld. Vaikka poikien

keskiarvo oli hieman tyttdjen keskiarvoa parempi, ei keskiarvojen ero muodostunut

tilastollisesti merkitsevéksi, silld p>0.05.

TAULUKKO 2. Kirjallisessa kokeessa onnistumisten jakauma sukupuolen mukaan

(N=81)
p-arvo
Ryhmiit N Ka Kh t-arvo
df
Pojat 45 4.00 1.40 p=0.120
t=0.420

Tytot 36 3.61 1.55 df=79
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Kirjallisen kokeen onnistumisista etsittiin eroja my6s eri ik#isten koehenkiloiden valilli.
13-vuotiaat onnistuivat kokeessa hieman 15-vuotiaita paremmin. 13-vuotiaat saivat
keskiarvokseen 3.89 pistettd ja 15-vuotiaat 3.77 pistettd. T-testin tulos kertoi ettei ero
ryhmien vililla ole tilastollisesti merkitsevia (p>0.05). 13- ja 15- vuotiaat menestyivét

kirjallisessa kokeessa yhtd hyvin. (Taulukko 3)

TAULUKKO 3. Kirjallisessa kokeessa onnistuminen ian mukaan (N=81)

p-arvo
Ryhmiit N Ka Kh t-arvo

df
13-vuotiaat 38 3.89 1.43 p=0.350

t=0.386
15-vuotiaat 43 3.77 1.53 df=79

10.3. Pelikésitystesti

Pelikisitystestin tuloksista yritettiin t-testin avulla 10yti4 tilastollisesti merkitsevii eroja
sekd eri sukupuolta olevien koehenkil6iden ettd eri ikdisten koehenkildiden vililtd.
Poikien keskiarvo (49.27 pist.) oli parempi kuin tyttdjen (35.61 pist.). T-testi osoitti
eron poikien ja tyttjen vililld olevan tilastollisesti merkitsevé (p<0.05). Pojat siis

menestyivit pelikésitystestissi tyttojd paremmin. (Taulukko 4)

Eri ikdisten koehenkil6iden tuloksia vertailtaessa havaittiin 15-vuotiaiden menestyneen
pelikésitystestissd 13-vuotiaita paremmin. 15-vuotiaat saivat keskiarvokseen 45.40 ja
13-vuotiaat 40.71. T-testin osoitti kuitenkin, ettei keskiarvojen vililld ollut tilastollisesti

merkitsevéd eroa (p>0.05). (Taulukko 4)
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TAULUKKO 4. Pelikésitystestissd onnistuminen ryhmittdin (N=81)

Ryhmiit N Ka Kh p-arvo
t-arvo
df
Sp Pojat 45 49.27 15.91 p=0.000**
Tytot 36 35.61 12.91 t=4.167
df=79
Ika 13-v 38 40.71 14.16 p=0.097
15-v 43 45.40 17.48 t=-1.314
df=79

** Keskiarvojen suuruus eroaa merkitsevisti ,01 tasolla

Seuraavaksi tarkasteltiin onko eri ryhmien vililld eroa videotestin vastausten ja
perustelujen onnistumisessa. Eroja etsittiin taas sukupuolen ja ién perusteella. Pojat
onnistuivat vastauksissaan tyttoja paremmin. He saivat keskiarvokseen 11.40 pistetta
kun tyttdjen keskiarvoksi tuli 8.50 pistettd (Taulukko 5). T-testi todisti keskiarvojen
eroavan toisistaan tilastollisesti merkitsevésti (p<0.01). Pojat osasivat vastata
kysymyksiin tyttojd paremmin. Pojat osasivat myos perustella vastauksensa paremmin.
Heidén perustelujensa keskiarvoksi tuli 37.73 pistettd kun tytot saivat keskimaarin 27.19

pistettd. T-testi osoitti myds tdmén eron olevan tilastollisesti merkitsevi (p<0.01).

TAULUKKO 5. Sukupuolen vaikutus videotestin vastauksiin ja perusteluihin (N=81)

Ryhmit Sp N Ka Kh p-arvo
t-arvo
df
Vast.pist. Pojat 45 11.40 3.07 p=0.00**
Tytot 36 8.50 2.76 t=4.415
df=79
Per.pist. Pojat 45 37.73 12.85 p=0.00**
Tytot 36 27.19 10.17 t=4.015
df=79

** Keskiarvojen suuruus eroaa merkitsevisti ,01 tasolla.

Aikaisemmin todettiin ettd 13- ja 15-vuotiaiden vililld ollut tilastollisesti merkitsevid
eroa pelikésitystestin onnistumisessa. Myoskédn videotestin vastausten tai perustelujen

onnistumisen vililla ei ollut tilastollisesti merkitsevid eroja ndiden kahden ikdryhmin
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vililld (Taulukko 6). T-testi kertoi, ettei 13-vuotiaiden vastausten keskiméisriinen
pisteméairi (9.55 pist.) eroa tilastollisesti merkitsevisti 15-vuotiaiden vastausten
keskiarvosta (10.60 pist.) (P>0.05). Myéskién perustelujen onnistumisen vilille ei
syntynyt tilastollisesti merkitsevai eroa, vaikka 15- vuotiaat saivatkin hieman paremman

tuloksen (34.86 pist.) kuin 13-vuotiaat (31.00 pist.).

TAULUKKO 6. Iin vaikutus videotestin vastauksissa ja perusteluissa onnistumiseen

(N=81)
Ryhmiit Ika N Ka Kh p-arvo
t-arvo
df
Vast.pist. 13-v 38 9.55 2.98 p=0.074
15-v 43 10.60 3.44 t=-1.460
df=79
Per.pist. 13-v 38 31.00 11.08 p=0.089
15-v 43 34.86 14.03 t=-1.362
df=79

10.4. Pelitestin tulokset

10.4.1. Ryhmien viliset suorituserot

Pelit pelattiin neljilla erilaisella ryhmitykselld: poikajoukkueilla, tyttojoukkueilla
sekajoukkuel:114 ja sekajoukkue2:1la. Sekajoukkueiden pelaajille tuli eniten tapahtumia
otteluissa (sekajoukkuel 68.32 suoritusta/ottelu ja sekajoukkue2 67.32
suoritusta/ottelu) Tyttdjoukkueiden pelaajille puolestaan tuli vihiten tapahtumia (60.39
suoritusta/ottelu) Poikajoukkueiden pelaajien suoritusméérit sijoittuvat
sekajoukkueiden ja tyttojoukkueiden pelaajien keskiarvojen viliin (ka 66.80
suoritusta/ottelu). Keskiarvojen erojen tilastollista merkitsevyytta tutkittiin
yksisuuntaisella varianssianalyysilld. Ryhmien vililla ei ollut tilastollisesti merkitsevid

eroja, koska p>0.05. (Taulukko 7)
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TAULUKKO 7. Yhteenlasketut suoritusmiarit ryhmittdin (N=142)

Ryhmiit N Ka Kh p-arvo

F-arvo

Df
Poikajoukkue 45 66.80 28.29 p=0.585
Tyttojoukkue 36 60.39 24.50 F=0.650
Sekajoukkuel 33 68.32 25.97 df1=3
Sekajoukkue2 28 67.32 26.62 df 2=138
Yhteensi 142 65.63 26.40

Varianssianalyysilla tutkittiin myds joukkueiden koostumuksen yhteyttéd suoritusten
onnistumisprosenttiin. Poikajoukkueiden onnistumisprosentti kaikissa ottelunaikana
kerdtyissd tapahtumissa oli 86.78 %, tyttdjoukkueiden 82.59 % ja sekajoukkuel:n
82.84 % ja sekajoukkue2:n 82.64 %. Varianssianalyysi osoitti, ettei ryhmien vélilla ole
tilastollisesti merkitsevié eroja suoritusten onnistumisprosenteissakaan (p>0.05).

(Taulukko 8)

TAULUKKO 8. Suoritusten onnistumisprosentit ryhmittdin (N=81)

p-arvo

Ryhmiit N Ka Kh F-arvo
df

Poikajoukkue 45 86.78 % 6.01 p=0.103
F=2.097

Tyttojoukkue 36 82.59 % 9.82 df 1=3
df 2=138

Sekajoukkuel 33 82.84 % 12.36

Sekajoukkue2 28 82.64 % 7.36

Yhteensi 142 83.99 % 9.16
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10.4.2. Joukkueiden koostumuksen yhteys tyttéjen ja poikien suorituksiin

Varianssianalyysilld tutkittiin joukkueiden koostumuksen yhteyttd suoritusméiriin seki
onnistumisprosenttiin tyttdjen peleissi. Tytot pelasivat tyttojoukkueissa,
sekajoukkuel:ssi sekd sekajoukkue2:ssa. Ensin tarkasteltiin tyttdjen yhteenlaskettuja
suoritusmédrii eri joukkueissa. Tyttdjen keskiarvoksi tyttdjoukkueissa tuli 60.39
suoritusta/ottelu, sekajoukkuel:ssid 51.97 suoritusta/ottelu ja sekajoukkue2:ssa 56.53
suoritusta/ottelu. Tytot siis saivat aikaan enemmén suorituksia tyttéjoukkueiden
otteluissa kuin poikien kanssa pelatessa. Varianssianalyysi osoitti kuitenkin etteivat
suoritusmadrien keskiarvojen erot poikenneet toisistaan tilastollisesti merkitsevésti

(p>0.05). (Taulukko 9)

TAULUKKO 9. Joukkueen koostumuksen yhteys tyttdjen suoritusméariin (N=66)

Ryhmiit N Ka Kh p-arvo
F-arvo
df

Tyttojoukkue 36 60.39 24.50 p=0.544
F=0.615

Sekajoukkuel 14 51.97 25.33 df1=2
df2=63

Sekajoukkue2 16 56.53 24.07

Yhteensd 66 57.67 24.42

Tutkittaessa miten tyttdjen onnistumisprosentit muuttuivat joukkueen koostumuksen
muuttuessa, tyttdjoukkueiden keskiarvoksi tuli 82.59 %, Sekajoukkuel:n keskiarvoksi
tuli 77.54 % seki Sekajoukkue2:n keskiarvoksi 81.81 %. Keskiarvot olivat niin
samansuuruisia, ettei tilastollisesti merkitsevii eroja ollut syytd odottaa. Kun varianssien
homogeenisyytta tutkittiin Levene-testilld tuli p-arvoksi 0.04. Varianssi ei ole yhtd
suurta. Taméakin puhuu sen seikan puolesta, ettei ryhmien vililla ollut tilastollisesti
merkitsevid eroja. Tyttjen suoritusten onnistumisprosenteissakaan ollut tilastollisesti

merkitsevid eroja, vaikka joukkueiden koostumukset vaihtelivat. (Taulukko 10)
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TAULUKKO 10. Joukkueen koostumuksen yhteys tyttdjen suoritusten

onnistumisprosenttiin (N=66)

Ryhmit N Ka Kh
Tyttojoukkue 36 82.59 % 9.82
Sekajoukkuel |14 77.54 % 16.80
Sekajoukkue2 |16 81.81 % 7.51
Yhteensi 66 81.33 % 11.20

Joukkueen koostumuksen yhteytti poikien suorituksiin tutkittiin samalla tavalla kuin
tytoillakin. Tuloksia vertailtiin kolmen eri ryhmityksen vililld: Poikajoukkue,
sekajoukkuel ja sekajoukkue2. Poikajoukkueiden yhteenlaskettujen tapahtumien
keskiarvoksi tuli 66.80 suoritusta/ottelu, sekajoukkuel:n 80.37 suoritusta/ottelu ja
sekajoukkue2:n 81.70 suoritusta/ottelu. Vaikka pojat kerdsivit poikapeleissd vihemmén
tapahtumia kuin sekapeleiss, ei varianssianalyysin avulla 18ydetty tilastollisesti

merkitsevii eroja eri koostumusten vililld (p>0.05). (Taulukko 11)

TAULUKKO 11. Joukkueen koostumuksen yhteys poikien suoritusméériin (N=76)

Ryhmiit N Ka Kh p-arvo
F-arvo
df

Poikajoukkue 45 66.80 28.29 p=0.690
F=2.775

Sekajoukkuel 19 80.37 19.36 df1=2
df2=73

Sekajoukkue?2 12 81.70 23.55

Yhteensa 76 72.54 26.26

Verrattaessa joukkueen koostumuksen yhteyttd poikien suoritusten
onnistumisprosenttiin, saatiin poikajoukkueiden keskiarvoksi 86.78 %, sekajoukkuel:n

keskiarvoksi 86.74 % ja sekajoukkue2:n keskiarvoksi 83.75 %. Suoritusten
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onnistumisprosenttienkaan vililla ei ole tilastollisesti merkitsevii eroja, koska

varianssianalyysin p-arvo on suurempi kuin 0.05. (Taulukko 12)

TAULUKKO 12. Joukkueen koostumuksen yhteys poikien suoritusten

onnistumisprosenttiin (N=76)

Ryhmiit N Ka Kh p-arvo
F-arvo
df

Poikajoukkue 45 86.78 % 6.01 p=0.463
F=1.239

Sekajoukkuel 19 86.74 % 5.49 df1=2
df2=73

Sekajoukkue2 12 83.75 % 7.33

Yhteensi 76 86.29 % 6.13

10.4.3. I4n yhteys suorituksiin

13- vuotiaiden keskiarvoksi kaikissa otteluissa, tuli 63.03 suoritusta/ottelu. 15-
vuotiaiden keskiarvoksi tuli 68.55 suoritusta/ottelu. Vaikka 15-vuotiaiden keskiarvo oli
suurempi, t-testi osoitti, ettei ryhmien vililld ollut tilastollisesti merkitsevii eroa

(p>0.05). (Taulukko 13)

TAULUKKO 13. Idn vaikutus suoritusmadriin (N=142)

p-arvo

Ryhmiit N Ka Kh t-arvo
df

13-vuotiaat 75 63.03 25.66 p=0.107
t=-1.247

15- vuotiaat 67 68.55 27.11 df=140
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15-vuotiaat ylsivit suorituksissaan myds parempaan onnistumisprosenttiin kuin 13-
vuotiaat. 15-vuotiaiden suoritusten onnistumisprosentiksi tuli 85.90 % ja 13-vuotiaiden
82.28 %. T-testi kertoi keskiarvojen poikkeavan toisistaan tilastollisesti merkitsevasti

(p<0.05). 15-vuotiaat siis onnistuivat suorituksissaan 13-vuotiaita paremmin. (Taulukko

14)

TAULUKKO 14. Ién vaikutus suoritusten onnistumisprosenttiin (N=142)

p-arvo
Ryhmit N Ka Kh t-arvo
df
13-vuotiaat 75 82.28 % 8.53 p=0.009*
t=-2.387
15-vuotiaat 67 85.90 % 9.53 df=140

* Keskiarvojen ero poikkeaa merkitsevisti .05 tasolla

10.5. Muuttujien vilisid yhteyksia

Ensimmadiseksi tarkasteltiin, sitd miki oli kirjallisen kokeen vastauksien sekd niitd
vastaavien perustelujen vilinen yhteys. Yhteytta tutkittiin laskemalla
korrelaatiokerroin. Korrelaatiokertoimeksi vastausten ja perustelujen vilille tuli 0.966,
joka on tilastollisesti merkitsevi (p=0.00). Hyvd menestyminen kysymyksiin

vastaamisessa johtaa myos hyviin menestykseen vastauksien perusteluissa.

Jatkossa tutkittiin my®s sité, vaikuttaako hyva menestyminen kirjallisessa kokeessa
myos menestymiseen peleissd? Titd selvitettiin laskemalla korrelaatiokerroin ja
tekemailld hajontakaavio. Selvisi, ettd oppilaat, jotka menestyivét hyvin kirjallisessa
kokeessa menestyivit hyvin myos peleissd. Tulos on tilastollisesti merkitsevd, vaikka
korrelaatiokerroin on aika alhainen (r=0.291). P-arvo 0.008 tayttidd kuitenkin

tilastollisen merkitsevyyden ehdon (p<0.05). (Kuvio 14)
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KUVIO 14. Kirjallisen kokeen ja pelitestin vilinen yhteys sukupuolen ja i4n mukaan

(N=81)

Tutkittaessa sité, vaikuttiko onnistuminen videotestin hyokk&dysosioissa onnistumiseen
pelien hyokkiysosioissa, laskettiin korrelaatiokertoimet. Korrelaatiokertoimeksi nédiden
kahden muuttujan vililld tuli 0.416, mik3 tarkoittaa sitd, ettd korrelaatio muuttujien
vililld on tilastollisesti merkitsevid (p<0.01). Onnistumiset videotestin

hyokkéaystapahtumissa edesauttavat onnistumisia pelien hyokkédystapahtumissa.

Kun tutkittiin videotestin ja pelien hyokkéysosien vélistd yhteyttd sukupuolittain, saatiin
pojilla korrelaatiokertoimeksi 0.488. Tulos on tilastollisesti merkitsevé (p<0.01), miké
tarkoittaa sitéd, ettd pojilla hyvd menestyminen videotestin hyokkaysosioissa johtaa
menestykseen myos pelitestin hyokkéysosioissa. Tytoilld korrelaatiokertoimeksi tuli

0.200 ja p-arvoksi 0.241. Tulos ei ole tilastollisesti merkitsevi (p>0.05).

15-vuotiailla videotestin ja pelien hyokkdystapahtumien vilinen korrelaatiokerroin oli
hieman suurempi kuin 13-vuotiailla. 13-vuotiaiden korrelaatiokertoimeksi tuli 0.37
(p<0.05). 15-vuotiaiden korrelaatiokertoimeksi tuli 0.43 (p>0.01). Molemmat tulokset
ovat tilastollisesti merkitsevid. Tosin 15-vuotiailla tilastollisen merkitsevyys on hieman
suurempi kuin 13-vuotiailla. Tulokset kuitenkin tarkoittavat sitd, ettd 13- ja 15-vuotiailla
hyva menestys videotestin hydkkaysosioissa edesauttaa menestystd pelin

hyokkiysosioissa vastaavissa osissa.
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11. POHDINTA

Tdmin tutkimuksen tarkoituksena oli kirjallista testid, videotestid ja kdytdnnon peleji
kéyttden tutkia 13- ja 15-vuotiaiden jalkapallon pelikisitystid. Kirjallisessa testissd oli
kysymyksid ja vastausvaihtoehtoja jalkapallon eri tilanteista. Videotestissid oppilaat
valitsivat annetuista vastausvaihtoehdoista parhaan tilanneratkaisun sekd sille kaksi
parasta perustelua. Kiytdnnon peleissi oppilaat pelasivat kisijalista tytto- tai

poikajoukkueessa seké sekajoukkueessa.

Kirjallisen kokeen tuloksissa ei sukupuolten vililld havaittu tilastollisesti merkitsevid
eroja. Tahédn vaikutti se, ettd kysymyksid oli vain kuusi ja vastauksia ei tarvinnut
perustella. Videotestin tuloksissa 16ytyi tilastollisesti merkitsevid eroja. Poikien tulokset
olivat tilastollisesti erittdin merkitsevisti parempia kuin tyttdjen. Tuloksia
tarkasteltaessa selvisi, ettd pojat saivat paremmat arvot sekd videotestin vastaus- ettd

perusteluosiossa.

Harrastuneisuuskyselyn tulosten perusteella pojat olivat motivoituneempia
litkkuntatunneilla. Seki tytot ettd pojat olivat valinneet jonkin joukkuepallopelin
mielenkiintoisimmaksi koululiikuntalajiksi. Pojilla myds toiseksi mielenkiintoisin laji
oli joukkuepeli. Pojista yli puolet harrasti omatoimisesti joukkuepallopeleji ja tytoistd
vain vajaa kymmenesosa. Harrastuneisuuskyselyn tulosten perusteella vaikuttaisi siltd,
ettd korkeamman harrastuneisuuden ansiosta poikien pelikésitys on tyttdjen pelikésitysta

kehittyneempi.

Pelikisitykselld tarkoitetaan kaikkea sitd tietoa, jota pelaaja kiyttda hyvikseen
pelatessaan jalkapalloa. Tama tieto on varastoituneena pelaajan siséisissd malleissa.
Pelikésitys kokonaisuudessaan on yksil6llinen laaja representaatio, joka muodostuu
useista jalkapalloa koskevista sisdisistd malleista. Ndiden mallien kehittyneisyys
madrittda pelikasityksen kehittyneisyyden. Kehittymiseen vaikuttavat seké teoreettinen

ettd kokemuksen kautta saatu tieto. (Hacker 1982.)

Kirjallisen testin, videotestin ja harrastuneisuuden perusteella odotimme poikien olevan

merkittaviasti tyttoji edelld myos kaytinnon peleissi. Pelien tuloksissa ei tyttdjen ja
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poikien vililld kuitenkaan ollut tilastollisesti merkitsevid eroja yhteenlasketuissa
suoritusméérissi eiké suoritusten onnistumisprosentissa. Tutkittaessa joukkueen
koostumuksen vaikutusta tyttdjen yhteenlaskettuihin suoritusmaériin ja suoritusten
onnistumisprosenttiin havaittiin, etté tyttdjen aktiivisuus ei ollut sekapeleissi suurempaa
kuin tyttopeleissd. Heiddn onnistumisprosenteissakaan ei ollut tilastollisesti merkitsevid
eroja verrattaessa sekapelejd tyttopeleihin. Pojilla tulokset olivat samanlaisia. Joukkueen
koostumus ei vaikuttanut yhteenlaskettuihin suoritusmiiriin eiké suoritusten

onnistumisprosenttiin.

Kiytdnnon pelitestisséd kéytettiin testipelind kisijalista. Kéasijalis on pelind
yksinkertainen: palloa ei saa kuljettaa, tirkeimmaét toiminnot ovat pallon syo6ttdminen,
vastaanottaminen ja syoton katkot. Taémén seurauksena onnistuneiden suoritusten maéri
nousi suureksi eiki tilastollisesti merkitsevid eroja syntynyt. Toisaalta, jos testipelind
olisi kéytetty jalkapalloa, olisi se ollut teknisiltd vaatimuksiltaan liian vaativa. Oppilaat
olisivat joutuneet liiaksi keskittyméin yksittdisten taitosuoritusten suorittamiseen ja

pelikésityksellisten kokonaisuuksien ilmeneminen ja mittaaminen olisi ollut hankalaa.

Peleistd olisi mahdollisesti saanut enemmain merkitsevid tuloksia, jos tutkimuksessa
olisi ryhmien vililld vertailtu myos pallon peleissi kulkemaa matkaa seki
pallonhallintaa. Niita vertailemalla olisi voitu 18ytdad ryhmien vélisid eroja esimerkiksi
tilankdytossa. Toinen mielenkiintoinen seikka on se, olisivatko tutkimustulokset olleet
erilaisia jos kentin ja/tai joukkueiden kokoa olisi vaihdeltu? Olisivatko suoritusprosentit
pysyneet yhtd hyvind, jos kentén koko olisi ollut pienempi vai olisivatko

suoritusprosentit vield voineet nousta, jos kentén koko olisi ollut suurempi?

13- ja 15-vuotiaiden vililld ei ollut tilastollisesti merkitsevid eroja kirjallisessa testissi
eikid videotestissd. Tilastollisesti merkitsevi ero havaittiin kdytdnnon pelitestissi
suoritusten onnistumisprosenteissa. 15-vuotiaiden onnistumisprosentit olivat parempia

kuin 13-vuotiaiden.

Eri tutkimuksien mukaan (esim. Herva & Vuolle 1991, Niemi & Padkkonen 1989)
liifkuntaharrastusten méérd on suurempi 13-vuotiailla kuin 15-vuotiailla. 10-14-

vuotiailla aktiiviseen liikuntaan kiytetty aika on 1 tunti 3 minuuttia vuorokaudessa ja
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15-19-vuotiailla 30 minuuttia vuorokaudessa. (Nupponen 1997.) Sama suuntaus
liitkunta-aktiivisuuden vihenemisestd niakyi my6s timin tutkimuksen harrastuneisuus-
kyselystd. 13-vuotiaista harrasti omatoimisesti jotain joukkuepallopelid melkein puolet

kun 15-vuotiaista harrasti joukkuepallopelid omatoimisesti vain neljdsosa.

13- ja 15-vuotiaat ovat Piaget'n kognitiivisen kehityksen teorian mukaan samassa
kehitysvaiheessa eli formaalisten operaatioiden vaiheessa. Vaiheen aikana kehittyvit
abstrakti ajattelu ja padttelykyky, jotka ovat edellytyksid sisdisten mallien
kehittymiselle. (Miller 1993.) Sisdisten mallien kehittyneisyys médrittas pelikisityksen
kehittyneisyyden. Pelikidsityksen kehittymisen edellytyksend on pelien harrastaminen.
13 ikdvuoden jilkeen liikunta-aktiivisuus vihenee, jolloin myds sisdisten mallien
’pédivittdminen” vihenee. Mallien kehittyminen hidastuu. T#sté johtuen 13- ja 15-
vuotiaiden vililld ei ollut tilastollisesti merkitsevid eroja kuin kaytannon pelitestin
onnistumisprosentissa. Kdytdnnon pelitestin ero voidaan selittdd 15-vuotiaiden kyvylld
toteuttaa teoria tehokkaammin kdytdnnossé. 15-vuotiaat ovat kuitenkin kaksi vuotta

vanhempia ja kehittyneempid kuin 13-vuotiaat.

Tutkimuksen otoskoko oli suhteellisen pieni ( N=81 ), ja testit tehtiin yhdelld koululla.
Tutkimusta tehtédessd otos jaettiin pienempiin osajoukkoihin, mink3 takia ryhmit
muodostuivat liian pieniksi. Yksittdisten koehenkildiden onnistuminen tai
epdonnistuminen vaikutti voimakkaasti koko otoksenkeskiarvoon. Testikoulu oli pieni
maalaiskoulu, Konneveden yldaste. Tutkimustulokset kuvaavat maaseudulla asuvien
lasten joukkuepallopelien pelikisitysti ja niiden harrastamista. Vaikka Konnevedelld
harrastusmahdollisuudet eivit ole monien kaupunkildhididen luokkaa, niin silti
koehenkil6iden harrastuneisuuden ilmeneminen noudatti samaa suuntausta kuin

aiemmissa tutkimuksissa.

Kisijalis on koulupelind hyvi pelikésityksen kehittdja. Pelissd vaadittavat perustaidot ja
taktinen osaaminen ovat yksinkertaisia. Késijaliksessa ei saa juosta pallon kanssa, vaan
pallon liikuttaminen tapahtuu sydttdmalla. Tamén vuoksi késijaliksen avulla on hyvi
opettaa oppilaita liikkumaan pallottomana. Pallottoman pelaajan liike on tirked pelin
sujuvuuteen vaikuttava seikka. Kun oppilaat oppivat, ettei pelin aikana kannata seurata

vain pallollista pelaajaa, oppivat he myos tehokkaan tilankdyton merkityksen. He
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oppivat liikkumaan vililld myos pallosta poispéin eli kdyttdméin kenttdd hyvikseen
koko sen leveydeltd ja pituudelta. Késijalista varioimalla sekd muita pallopeleji
pelaamalla oppilaat oppivat, ettéd pallopelien vililld on siirtovaikutusta. Kisijaliksesta
opittua pallottoman pelaajan liikkumista voi soveltaa muissakin pallopeleissd. Kun
oppilas tietdd jo valmiiksi jotain kentélla litkkumisesta, on helpompi siirty4
monimutkaisempien kokonaisuuksien opettelemiseen. Kisijalis on koulupelini toimiva

myds sen vuoksi, ettd sitd voidaan pelata sisilli ja ulkona erilaisilla vilineilld.

Tulosten perusteella voi olettaa, ettd harrastuneisuus vaikuttaa enemmin pelikisityksen
kehittymiseen kuin sukupuoli ja ikd. Monipuoliset kokemukset ja aktiivinen
harrastaminen kartuttavat sisdisten mallien varastoa. Jatkossa olisikin mielenkiintoista
tehdd tutkimusta tai tutustua tutkimuksiin, joissa verrataan pallopeleji aktiivisesti

harrastavien pelikésitystd pallopelejd harrastamattomien pelikésitykseen.

Vaikka testien perusteella tilastollisesti merkitsevid eroja ei ryhmien vélilld aina
ollutkaan, pystyi pelejd analysoitaessa havaitsemaan selkeitd eroja taktiikkaa ja taitoa
vaativien tehtdvien suorittamisessa. Namad tekijét vaikuttivat pelien sujuvuuteen.
Peleissd, joissa tapahtumat etenivét vaivattomasti oli aina mukana pelaaja tai pelaajia,
jotka hallitsivat pallopelien taktisia perusasioita ja omasivat riittdvét perustaidot pallon
hallintaan. Ndma pelaajat osasivat sijoittumisellaan auttaa muiden joukkueensa
pelaajien suorituksia. He osasivat luoda kentélle tyhjad tilaa sekd my0s tdyttad tyhjaa
tilaa. He my0s pystyivit kiyttdmaéan hyvikseen koko kentén leveytta ja pituutta. Niin
toimiessaan he jirjestivit itselleen ja muille enemmin aikaa tehdé pelitilanteisiin
liittyvid ratkaisuja. Rohkeimmat osaavista oppilaista uskalsivat myds ohjata muiden

pelaamista. Tehdessédin néin he lisdsivit pelien sujuvuutta entisestdan.

Yldasteen palloilun opetuksessa tulisi keskittyd enemmén pelikésityksen opettamiseen.
Palloilun opetus on ala-asteen ajan painottunut motoristen taitojen seké palloilun
perustaitojen opetteluun. 12-14- vuotiaana liikunnalliset kyvyt kuitenkin kehittyvét
hitaammin eli voidaan puhua jonkinlaisesta tasannevaiheesta. Vastapainona tille
litkunnallisten kykyjen vaiheelle kognitiivisen ajattelun kehitys on sellaisessa vaiheessa,
jolloin oppilaat oppivat aikaisempaa paremmin selittdémiin ja ennakoimaan tapahtumia

pelatessaan.
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Perinteinen palloiluopetusmalli kehittdd palloilua taidon kautta kokonaisuuksien
opettamiseen. Bunker ja Thorpe keskittyvit mallissaan pdinvastaiseen eli
kokonaisuuksien kautta lajispesifiin taitoon. Mielestimme Bunkerin ja Thorpen malli
kehittdd pallopelien hallintaa monipuolisemmin kuin tekniikkapainotteinen opetusmalli.
Pelikisityksen ja taitojen oppimisen tulisi kulkea kuitenkin vield enemmén kiisi kidessa.
Ensimmaiseksi oppilaille tulee antaa kokonaiskuva opeteltavasta pelistd kuten Bunker ja
Thorpe mallissaan mainitsevat. Opetuksen painopisteen tulee olla pelinomaisuudessa eli
pien- ja viitepeleissd. Téma luo pohjan pelin ymmirtamiselle. Jatkossa ei riitd, etti
edetéddn vain pelikésityksen ehdoilla. Jotta voitaisiin siirtyd opettelemaan pelin taktista
puolta, tdytyy oppilaiden omata riittivit lajitaidot. Opeteltu lajitaito on siirrettdva heti
kédytdnnon tilanteeseen sopivalla pien- ja viitepelilld. Jos pelaajalla on heikot lajitaidot,
hén joutuu keskittymaéin liiaksi yksittiisiin taitosuorituksiin ja pelikisityksen
kehittdminen kérsii. Kun pelikésitys ja lajitaito kehittyvét eteenpéin kisi kédessi, peli
hallitaan kokonaisvaltaisemmin ja pelaaminen on tarkoituksenmukaista. Koska yhden
pallopelin opettelemiseen on varattu vuodessa vain muutama tunti, tulee opettajan

muistaa kayttdd hyviksi eri pelien vilistd siirtovaikutusta.
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Liite 1.
KASIJALIS
Peli-idea:

- joukkueen tarkoituksena on edeti palloa kisin systtelemilla
vastustajan péityrajalle ja tehdd maali.

SAannot:

- kentdn koko 15 x 25 m
- maalialue péddtyrajasta 1.5 m

25m 1.5m

15m

- pelivilineend jalkapallo

- pallon kanssa liikkkuminen on kielletty

- syotto sallittu

- pallon hallussapitoaika rajoitettu 5 sekuntia

- pallon riisto toisen kadesti kielletty

- maali, kun pallo saadaan sydtettyd pddtyrajan takana maalialueella
odottavalle omalle pelaajalle niin, ettd han saa ensimmaéisen
kosketuksen palloon

- maalin jilkeen aloitus keskelti taaksepdin, joukkueet omilla puolillaan

- epdonnistuneen maalintekoyrityksen jilkeen pallo puolustavalle
joukkueelle, peli jatkuu pidtyrajalta

- vapaa tila sivurajaheitossa 2 metrid

- hyokkdyssuunnan vaihto tauolla

- aloittavan joukkueen vaihto tauon jilkeen

- peli aika 2 x 10 minuuttia



Liite 2. Pelik&sitystesti kirjallinen osa.
PELIKASITYS KYSELYLOMAKE OSA I:

NIMI:

Valitse seuraaviin kysymyksiin mielestisi paras vastaus

KYSYMYKSET
Esim. Sinun joukkueesi hyokkidad. Sinulla on
pallo hyokkaysalueella ja pelitoverisi on vapaana

maalialueella, miti teet?

Valitsen vastauksen

1. Sinun joukkueesi hyokkad. Syotettydsi pallon
pelitoverillesi miti teet?

Valitsen vastauksen

2. Sinun joukkueesi hyokk&a. Olet palloton
pelaaja, mitd teet?

Valitsen vastauksen

3. Sinun joukkueesi hyokkad. Olet vapaana
hyokkéysalueella ja sinulla on pallo, mité teet?

Valitsen vastauksen
4. Sinun joukkueesi hyokkai. Olet vartioituna
hyokkiysalueella ja sinulla on pallo, pelitoverisi

on vapaana, mité teet?

Valitsen vastauksen

5. Sinun joukkueesi puolustaa. Kun yritit estdd
vastustajaasi saamasta syottod mitd teet?

Valitsen vastauksen

6. Sinun joukkueesi puolustaa. Hyokkéidva pelaaja
tulee kenenkéén estdmattd pallon kanssa sinua
kohti. Muut vastustajan pelaajat ovat vartioituina,
miti teet?

Valitsen vastauksen
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LUOKKA:

VASTAUKSET

A. Kuljetan pallon takaisin puolustusalueelle
B. Syétén pelitoverilleni maalialueelle
C. Jain paikalleni tarkkailemaan tilannetta

A. Liikun vapaaseen paikkaan, jotta minulle
voitaisiin syottdd

B. Jdin paikalleni tarkkailemaan tilannetta

C. Katson rauhassa saako pelitoverini pallon
kiinni

D. Seison paikallani ja odotan syottod

E. Siirryn kohti puolustuspiité ollakseni valmiina
puolustamaan

P AR BATTOH VISHtp w e reeenrersnsarnsarsnae

G. Siirryn vastustajan ldhelle

A. Syétén pallon pelitoverilleni

B. Yritdn harhauttaa vastustajani ja kuljettaa
palloa eteenpéin

C. Pidén pallon itse kunnes joku tulee hakemaan
sen minulta

D. Etenen kohti maalialuetta

E. Jdén paikalleni tarkkailemaan tilannetta

F. Kuljetan palloa takaisin puolustus padhin

A. Pyrin sijoittumaan pallon ja vastustajan véliin
ldhelle vastustajaa

B. Pyrin sijoittumaan mahdollisimman ldhelle
maalialuetta

C. Pyrin sijoittumaan mahdollisimman ldhelle
vastustajaa

D. Jain paikalleni odottamaan mit4 tapahtuu
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Liite 3.

Téssd paperissa on 6 kysymysti joihin sinun pitds vastata. (ndytd paperi)
Kysymykset ovat tilanteita jalkapallo-ottelusta.

Vastaa kysymykseen valitsemalla annetuista vaihtoehdoista se joka mielestési sopii
kysymykseen parhaiten.

Merkitse valitsemasi kirjain kohtaan valitsen vastauksen

Esimerkki.

Lue ensin kysymys (lue kysymys) sen jilkeen lue lidpi kysymykseen kuuluvat
vastaukset.(lue lapi vastaukset).

Luettuasi vastaukset merkitse viivalle mielestisi oikea kirjain.(ndytd mihin)

PELIKASITYSVIDEON SELOSTUS

p—

. Talld videonauhalla on esitetty 17 erilaista jalkapallon pelitapahtumaa.

Vastakkain pelaavat sinisten joukkue ja valkoisten joukkue.

Pelaaja johon sinun pit44 kiinnitt4a erityisti huomiota on ympyrdity keltaisella ja

tdmi pelaaja voi olla joko puolustaja tai hyokkdijd, tissé pelaaja on puolustaja.

Kuvaan on myd6s merkitty nuolella hyokkays suunta.

T4man jilkeen tilanne kdynnistyy pysidhtyikseen varsinaiseen kysymyskuvaan.

Kuulet kysymyksen, olet ympyr6ity puolustaja mihin liikut (lue kysymys)

Valitse naistd kirjaimista se vaihtoehto jonka sini tekisit, jos olisit keltaisella

ympyrdity pelaaja.

8. Kun olet valinnut kirjaimen, niin merkitse kirjain kyselylomakkeeseen oikean
kysymyksen kohdalle kohtaan, valitsen kirjaimen . (ndytd paperista)

9. Jos mind valitsisin kirjaimen B niin merkitsisin tdhén viivalle kirjaimen B.

10.Kysymyskuva on nékyvissd vain 15 sekuntia jonka aikana sinun tulee tehdi
ratkaisusi

11.Mieti siis itse paras vaihtoehto, silld se ratkaisu jonka videolla oleva poika niyttaisi
tekevian ei vilttamitti ole oikea.

12.T4min jilkeen valitse vastaukseesi paras ja toiseksi paras perustelu sinisesta
paperista ja oikeasta ryhmaésté. (néyta paperi ja ndytd ryhmit)

13.0ikea ryhmi on merkitty jokaisen kysymyksen yhteyteen. (ndytd miss#)

14 Merkitse valitsemasi numerot kyselylomakkeeseen. (ndytd mihin)

15.Kun mina valitsin kirjaimen B, niin sithen minun miesténi perusteluiksi sopivat

numerot 5 ja 7., jotka merkitsen kyselylomakkeeseen oikeaan kohtaan. (niytd kohta

mihin).

W

Nownk

e Lue nyt lipi perustelu paperi, jotta saat kuvan siitd millaisia perusteluita ryhmissi on.
e 10 sek. +eldavikuva + 15 sek. + 45sek. (15 sek. + 30 sek. pausella).




Liite 4. Pelikisitystestin kyselylomake.
PELIKASITYS KYSELYLOMAKE OSA 1I:

NIMI:
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LUOKKA:

Valitse mielestiisi paras vaihtoehto ja merkitse sitd vastaava kirjain

viivalle,

Perustele valintasi valitsemalla vastaukseesi paras ja toiseksi paras perustelu

perustelupaperista.

ESIMERKKI
Olet ympyrdity puolustaja, mihin liikut?

Valitsen kirjaimen

Valitse perustelusi RYHMASTA 1

Valitsen numeron ja numeron

KYSYMYS 1.
Olet ympyroity puolustaja, mihin liikut?

Valitsen kirjaimen

Valitse perustelusi RYHMASTA |

Valitsen numeron__ ja numeron

KYSYMYS 2.
Olet ympyroity hyokkidja, mihin likut?

Valitsen kirjaimen

Valitse perustelusi RYHMASTA 3

Valitsen numeron ja numeron

KYSYMYS 3.
Olet ympyrdity hyokkddjd, mihin syotat?

Valitsen kirjaimen

Valitse perustelusi RYHMASTA 2

R ———

s
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Liite 5. Videtestin pysdytyskuva pelitilanteesta

v g AT B i SR R
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Liite 5. Videtestin pysdytyskuva pelitilanteesta

. .

-




Liite 6.
PELIKASITYS PERUSTELUPAPERI

Pééadyin valintaani...

RYHMA 1

L.

e T AL T

koska halusin tehdi tilaa itselleni

koska halusin varmistaa ettei vastustaja paise tekemidn maalia
koska halusin olla mahdollisimman 14hella maalia

koska halusin tehdi tilaa pelitoverilleni

koska halusin riistéi vastustajalta pallon

koska halusin estda vastustajaa saamasta syottoad

koska halusin estii vastustajaa etenemésté

koska halusin olla valmiina hyokkaamiin

RYHMA 2

1.

00 N3 N L B W

koska pelaaja on ldhimpéné maalia

. koska pelaaja oli nopeassa liikkeessd

. koska osaan sydttad parhaiten sithen suuntaan
. koska pelaajalla oli eniten tilaa edetd

. koska pelaaja oli vapaana

. koska se oli helpoin syottd

. jotta voisin saada sy6ton takaisin

. koska olin itse parhaassa paikassa

RYHMA 3

1.

koska odotin pallollisen pelaajan tekevin aloitteen

. jotta pystyisin syoton saatuani etenemiin kohti maalia

. koska halusin siirtyd vapaaseen tilaan

. koska halusin siirtyd mahdollisimman lyhyen matkan

. jotta vastustajani olisi vaikeaa estdd minua saamasta syottod

. jotta vastustajani joutuisi liikkumaan mahdollisimman pitkén matkan

. koska halusin olla valmiina puolustamaan
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Liite 7. Pelikasitysiomakkeiden pisteytys.

PELIKASITYSLOMAKEIDEN PISTEYTYS

LOMAKE 1
KYSYMYS OIKEA VASTAUS
1 A
2 A
3 D
4 A
5 A
6 E

JOKAISESTA OIKEASTA VASTAUKSESTA YKSI PISTE. MAKSIMI 6 PISTETTA

KYSYMYS OIKEA VASTAUS PERUSTELU2P PERUSTELU 1P PERUSTELUOP

LOMAKE 2

1 B 2,6
2 C 2,46
3 A 1,2,4,5
4 C 2,4,6
5 A 57
6 B 2,7
7 C 3,4,6
8 A 57
9 C 2,4,6
10 A 2,6
11 C 3,4,6
12 C 1,4,5
13 C 57
14 B 4,5,6
15 A 57
16 C 2,7
17 C 3,4,6

5,7
3,7
6,7
3,7
2,3
3,5,6
2,7
2,6
3,7
57
2,7
2,6,7
2,6
1,7
2,6
3,5,6
2,7

OIKEASTA VASTAUKSESTA YKSI PISTE. MAKSIMI 85 PISTETTA

1,3,4,8
1,5,8
3,8
1,5,8
1,4,8
1,4,8
1,5,8
1,3,4,8
1,5,8
1,3,4,8
1,5,8
3,8
1,3,4,8
2,3,8
1,3,4,8
1,4,8
1,5,8
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Liite 8.
PELIKASITYS HARRASTUSKYSELY

1) Tarkeimmiit harrastukseni (esim. lukeminen, soittaminen)

KERTAA/VKO
¢
1 4
2) Tarkeimmiit liikuntaharrastukseni (esim. laskettelu, uinti)

KERTAA/VKO
¢
1 4

3) Kéytko jonkin urheilulajin ohjatuissa harjoituksissa? merkitse laji(t), kuinka
usein harrastat ja kuinka kauan olet harrastanut)
Laji (t) KRT/VKO HARRASTUSVUOSIA

4) Viihdyn koulun liikuntatunneilla (rengasta sopiva vaihtoehto)
A) hyvin B) kohtalaisesti C) huonosti
5) Misti liikuntamuodoista pidit eniten liikkuntatunneilla, mainitse kaksi?

*

.

6) Mista liikuntamuodoista pidét vihiten liikuntatunneilla, mainitse kaksi?

¢
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Liite 9. Mielenkiintoisimmat lajit liikuntatunneilla (N=81)

70 %
60 %
50 %

40 % M Mielenkiintoisin

30 % O Toiseksi

mielenkiintoisin

20 %
10 %
0 %

:

u
Muut lajit
Ei mikidn

Joukkuepalloilu
Yksilopalloil

Yleisurheilu

Pyoriily

Hiihto

Uinti

Laskettelu

Luistelu

Musiikkiliikunta

Voimistelu
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Liite 10. Epdmiellyttivimmat lajit liikuntatunneilla (N=81)

35 %
e
30 %
25 % 11
20 % = H
15 % 1| Mepamiellyttivin
10 % O toiseksi
L epamiellyttivin
5 % ¥ ki
0%t T s g g 2 s’ 2 &= &8
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Liite 11. Liikunnan omatoiminen harrastaminen sukupuolen mukaan (N=81)

100 %+

90 %

80 %+

70 %+

60 %

50 %+

40 %1T

M Pojat (N=45)
O Tytot (N=36)

30 %+

20 %+

10 %1

O %_l A st 7 it Vit
ei harrasta 1-2 krt/vko 3-5krt/vko yli Skrt/vko

-
.




Liite 12. Joukkuepalloilun omatoiminen harrastaminen (N=81)

ei harrasta 1-2 krt/vko 3-5krt/vko yli Skrt/vko
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B Koko otos




Liite 13. Litkunnan omatoiminen harrastaminen iin mukaan
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M 13v (N=38)
O 15v (N=43)

ei harrasta 1-2 krt/vko 3-Skrt/vko yli Skrt/vko




	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

