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Taméan tyon tarkoituksen oli tarkastella kolmea isompaa kokonaisuutta: pelikeskeistad
opetuksen lahestymistapaa, 7-12-vuotiaan fyysis-motorista, kognitiivista ja sosiaalista
kehitystd sekd salibandya lajina taktisine ja teknisine ominaisuuksineen sekd muodostaa
ndistd malli 7-12-vuotiaiden salibandyn opettamiseen koulussa. Tyo tapahtui aihealueiden
kirjallisuuteen ja muuhun aineistoon (artikkeleihin, videoihin ja valmennusmateriaaleihin)
perehtymailld. Loogisen piittelyn avulla aihealueista muodostettiin synteesi, jonka
lopputuloksena oli pelikeskeinen malli salibandyn opettamiseksi koulussa 7-12-vuotiaille.

Pelikeskeisen opetustavan keskeinen piirre on opetuksen tapahtuminen pelaamisen kautta.
Pelin ominaisluonteen ymmértdminen on opetuksen keskeinen tiedollinen tavoite, jonka
kautta oppilaan valmiuksia tehda tarkoituksenmukaisia ratkaisuja pelitilanteissa pyritddn
parantamaan ja tukemaan.

7-12-vuotiaan kehitys jaetaan yleisesti kolmeen osaan: fyysis-motoriseen, kognitiiviseen ja
sosiaalis-emotionaaliseen kehitykseen. Liikuntataitojen kehittymiselle ikdjakso on hyvi,
silla ikdjakson alussa motoriset perustaidot ovat yleensid jo kehittyneet ja lajitaidot
kehittyvat harjoittamisen vaikutuksesta hyviksi ikdjakson loppuun mennessi. Fyysisen
kasvun tasainen ja vakaa kehitys yhdessid harjoituksen kanssa luovat perustan
litkuntataitojen kehitykselle.

Salibandy on kouluissa suosittu laji, jossa vilineen keveys vaatii esineenkasittelytaitojen ja
nopeasti vaihtuvat tilanteet rijahtivien nopeusominaisuuksien korostunutta hallintaa. Vain
véhiisen fyysisen kontaktin sallimisen myo6td salibandy sopii erinomaisesti myos tytdille,
ja saintojen tiukka kanta protestoimiseen ja sopimattomaan kielenkdyttoon antavat
mahdollisuuden kayttaa lajia kasvatuksellisesti hyodyksi kouluopetuksessa.

Pelikeskeinen tuntimalliksi muodostui rakenne, jossa oppitunnit aloitetaan ja paitetdin

pelaamalla. Kaksoistunnilla tunnin keskiosuuteen lisitdan vield yksi peliosuus. Oppitunnit

sisdltdvdt muutoinkin mahdollisimman paljon pelinomaista harjoittelua. Pelin
ymmartimisen parantamiseen pyritddn erilaisten sovelluspelien avulla, joissa haluttua
taktista ongelmaa pyritdan havainnollistamaan ja sen soveltamista pelissd parantamaan
erilaisten sdinto-, aika-, tila- ja vilinesovellusten kautta. Oppitunneilla tirkeédssd asemassa

ovat peli- ja harjoiteosuuksien viliin sijoittuvat keskustelutuokiot, joissa pelin
ymmartimistd pyritidn parantamaan keskustelemalla juuri kyseisen tunnin ja siind
esiintyvien (sovellus)pelien sisiltimistd ongelmista. Peleissa esiintulleita teknisiad puutteita

pyritidn parantamaan peliosuuksien vilissd olevissa harjoiteosioissa. Kaikessa
harjoittelussa pyritdan huomioimaan oppilaan idn mukainen kehitysvaihe.

Avainsanat: pelikeskeinen pelien opettaminen, 7-12-vuotiaan kehitys, liikuntataidot
motorinen oppiminen, salibandy, pelikasitys, taktiikka.
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1 JOHDANTO

Liikunnanopettaja joutuu jokaista tuntia suunnitellessaan miettimdin, mitd
opetusmenetelmii hidn kiyttdd saadakseen opetettua aiheen mahdollisimman hyvin -
nimenomaan niin, ettd oppi menee perille. Varsinkin palloilun opetuksessa kiytettavit
menetelmdt on harkittava tarkkaan, koska palloilussa yksilotaitojen lisdksi erittdin

keskeinen taito on joukkuepelaaminen.

Pelikeskeinen pelien opettaminen on yksi laaja opetusmenetelmillinen kokonaisuus. Siind
pelaaminen on péiasiallinen menetelmd oppia taitoja. Tassd tyodssd pelikeskeistd
opetustapaa tarkastellaan ymmirtavin oppimisen ndkokulmasta, joka englanninkielisessé

kirjallisuudessa tunnetaan "Teaching games for understanding” -nimekkeella.

Ikdvuodet 7-12 ovat uusien lajitaitojen motorisen oppimisen kannalta parasta aikaa
(Tiitinen & Varstala 1983, 12). Suomessa liikunnanopettajat ovat kuitenkin sijoittuneet
peruskoulun yldasteelle ja lukioihin, jolloin timan ikdryhmén liikunnanopetus on
luokanopettajien vastuulla. Liikunnanopetusta koskeva uusin tieto ja tutkimukset eri
opetustavoista ja opetettavista lajeista suuntautuvat liikunnanopettajien oman tulevan
tyokentdn mukaisesti, ja ndin ala-asteen opettajat ovat vailla asianmukaista ja ajankohtaista
tietoa. Talla tyolld olen halunnut paikata titd aukkoa, ja toivon, ettd siitd olisi hy6tyd niin

peruskoulun litkunnanopetukselle kuin myos salibandylle juniorikoulutuksen tueksi.

Salibandy on tilla hetkelld yksi suosituimmista koululiikuntalajeista. Sen suosion kehitys
on ollut huimaa, silli laji on kouluissa noin kymmenen vuotta vanha. 3-18 -vuotiaista
nuorista sahlyi ja salibandya harrastaa 127000 suomalaista (Liikuntagallup 1997-98).
Salibandyn kantamuoto, sihly, on ollut kouluissa jo pitempaan, mutta vasta salibandyn
tulon jilkeen on lajin tulo koulun liikuntatunneille saanut valtakunnallisen laajuuden
(Huusko & Voutilainen 1994). Lajin nuoruuden myoté lajitietomateriaalia on ollut niukasti
saatavilla, ja varsinkaan koulun ala-asteelle sopivaa materiaalia ei ole olemassa. Yksi timén

tyon tarkoituksista on vastata tihin haasteeseen.

Henkilokohtainen kiinnostukseni sekid opetusmenetelmii ettd salibandya kohtaan tulee
omasta laajasta salibandyharrastuksesta: olen ollut perustamassa salibandyseuraa, toiminut
seuran puheenjohtajana nelja vuotta, toiminut erotuomarina viisi vuotta, valmentanut -

lahinna aikuisia - kuusi vuotta sekéd pelannut aktiivisesti seitsemén vuotta.



Tutkimuksella pyrin 16ytimdan vastaukset seuraaviin kysymyksiin: Mikd on
pelikeskeinen pelien opettamisen ldhestymistapa? Mita ovat salibandyn taktiset ja ndita
edellyttavat yksilotaidot? Millainen on 7-12 -vuotiaan fyysis-motorinen, kognitiivinen ja
sosio-emotionaalinen kehitys? Miten toteutetaan koulussa salibandyn opetus 7-12 -

vuotiaille?

Tutkimus tapahtuu aihealueen kirjallisuuteen ja muuhun aineistoon perehtymalla.
Pelikeskeisen opetustavan aineisto on huomattavalta osaltaan englanninkielisestéd
lahdeaineistosta koottua, koska aihealueesta on niukasti suomenkielistd aineistoa.
Salibandysisaltojen padasiallisena lahteend kdytin Suomen Salibandyliiton koulutus- ja

valmennusmateriaalia, koska salibandysta ei ole tehty tieteellista lajianalyysia.

Tutkimus on luonteeltaan kvalitatiivinen ja teoreettinen. Aineiston ja oman tietdmykseni
pohjalta laadin peruskouluun 7-12 -vuotiaille salibandyn opetusohjelman, jossa toteutetaan

pelikeskeistd pallopelien opettamisen ldhestymistapaa.



2PELIKESKEINEN PELIEN OPETTAMINEN

Viimeisen vuosikymmenen aikana opettajat ovat ryhtyneet uudelleenarvioimaan
opetuksensa lahestymistapoja yhd enemmin. Uudelleenarviointi on luonut
tyytyméttomyytta monia opetusmenetelmid kohtaan liikkunnanopetuksessa, eikd véhiten
palloilunopetuksessa. (Waring & Almond 1995.)

2.1. Ymmiirtivi opettaminen (Teaching for understanding)

Koulutuksen uudistajien tavoitteena on oppimisympéristd, jossa opettaja ja oppilaat
hankkivat tietoa yhteisty6ssd, jossa perinteinen pedagogiikka ja "faktat" punnitaan
jatkuvasti luokkahuoneen keskusteluissa, ja jossa kisitteiden ymmértava oppiminen (vs
ulkoaoppiminen) aiheesta on pdimaiird. Tallaisesta opetustavasta kéytetddn
englanninkielisessi kirjallisuudessa nimitystd Teaching for understanding (TFU)V. (Cohen,
McLaughlin & Talbert 1993, 1.) Kéytédn tissa tyossd tastd opetuksen lahestymistavasta

nimikettd ymmartava opettaminen.

Ymmairtavdssd opettamisessa pyritdadn parantamaan oppilaiden korkeamman asteen
ajattelua: ongelmanratkaisutaitoja, kriittistd analysointia, ja joustavaa aineiston
ymmartamistd. Siind oppilaista pyritaan aktivoimaan yksiloitd, jotka eivit ainoastaan
sisdistd asioita, vaan myos tuottavat, kuvailevat, perustelevat, muokkaavat ja ratkaisevat
ongelmia. Miki aikaansaa jonkun "totuuden" matematiikassa? Miké on todiste historiassa?

Milla tavoin voidaan hahmottaa valon kisitetta? (Cohen ym. 1993, 1-2.)

Ymmartivi opettaminen muuttaa myos opettajan perinteista roolia. Opettajan on kyettava
muuttamaan ei ainoastaan siti mitd aikoo opettaa (opetuksen sisilto), vaan myos miten
aikoo opettaa (opetustyyli). Ymmartivd opettaminen vaatii opettajalta aiheen sisédllon
perusteellista ja syville luotaavaa tuntemusta, pitevyyttd aiheen kuvailussa/esittelyssa,
kykya kisitelld aineistoa tarkoituksenmukaisesti oppimistilanteissa ja kykya kasitelld
oppimistilanteeseen liittyvid tekijoitd tavalla, joka aktivoi oppilaita oppimaan. Témén
kaiken peruslahtokohta on hyvi aineiston hallinta. Kun opettaja hallitsee aineiston, héin voi
suunnata huomionsa siihen, kuinka hin valitsee, esittdd ja kisittelee opetettavaa tietoa,
kasitteitdi ja menettelytapoja siten, ettd aineiston hallinta voidaan muuttaa
kokonaisvaltaiseen ymmartdmiseen tihtadviksi opetukseksi. Ymmartivissd opettamisessa

tieto ja tuntemus siitd, kuinka kutakin aineistoa tulee opettaa seka aineiston erityinen



osaaminen ovat keskeisimpié elementtejd. (Cohen ym. 1993, 1))

Oppilaiden tuntemus on myods timidn opetustavan keskeisid elementtejd, samoin
oppimisympiristoon liittyvien perinteisten opettajan ja oppilaiden roolien murtaminen.
Opettajalla on oltava mahdollisimman perusteellinen tieto oppilaista ja heiddn
tietotasostaan. Opettajan on kyettiva vuorovaikutukseen oppilaiden kanssa, silla tarkoitus
on, ettd oppilaat kommentoivat, kyselevit ja kertovat omia kokemuksiaan aiheesta.
Oppimistilanteessa, jossa ymmartivin opettamisen idea on siséistetty, oppilaat ja opettaja
vaihtavat tasa-arvoisesti ja luontevasti mielipiteitdan ja ajatuksiaan, ja luokkaan syntynyt
sosiaalinen tuki kannustaa oppilaita etsimddn uusia ideoita. Tdmi vaatii opettajalta
tietdmystd luokan "kulttuurista", osallistumisinnokkuudesta, luottamuksen ja
hyviksymisen tasosta seki oppilaiden auktoriteetista ja arvoasemasta luokassa. Opettajan
rooli on luoda "jirjestiytynyt oppimisympiristo", jossa kaikki oppilaat osallistuvat ja

alyllinen riskinotto on ennemmin sianto kuin poikkeus. (Cohen ym. 1993, 1.)

Ymmairtaviassd opettamisessa opettajan on opittava arvioimaan, milloin interaktiiviset,
konstruktiiviset opettamisen ja oppimisen muodot toimivat, ja milloin taas vihemmén
osallistumista vaativat, luennoimistyyppiset strategiat ovat suosite¢ltavampia. TFU -
menetelmissi ei ole kyse siité, ettd perinteinen "tiedonsiirto” -menetelmé, eli opettaja antaa
valmista tietoa luennoimistyylilld, olisi automaattisesti poissuljettu vaihtoehto. Avain
oppilaiden oppimiseen on opettajan kyky kayttdd eri opetusmenetelmid
tarkoituksenmukaisesti vaihdellen kaikissa oppimistilanteissa. Opettajan olisi kyettdva
vaihtelemaan opetusjirjestelyjd joustavasti tavoitteiden ja luokan dynaamisen tason

mukaisesti. (Cohen ym. 1993, 1.)

Ymmirtdva opettaminen vaatii ajattelua arvioinnin suhteen. Uusi menetelmd korvaa
perinteisen "opeta ja testaa" -arvioinnin analyyttiselld reflektoinnilla oppimistilanteissa.
Jatkuva arviointi ja oppilaiden ajatteluprosessit informoivat opettajaa enemmén kuin

testit, tavoitteessaan kohti ymmértéimiseen tihtddvia opettamista. (Cohen ym. 1993, 1.)
2.2 Pelikeskeinen pelien opettaminen (Teaching games for understanding)
Perinteinen palloilun opettamisen lihestymistapa tahtd4 taidon opettamiseen ajatuksella

“kuinka se tehddan?”. Bunkerin ja Thorpen (1982) mukaan timi johtaa tuntirakenteeseen,

joka nojaa tekniikkojen opettamiseen. Vaikka tdmi muoto saattaa olla tehokas, sitd on
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kritisoitu siitd, ettd oppilaille opetetaan vaativia tekniikoita, vaikka heilld ei ole kisitysta

siitd, miten niité taitoja hyodynnetiddn pelissi. Tuloksena on, etti tilanteeseen sidonnainen
luonne taidosta menetetddn ja pelien opettamisesta tulee yhdenmukaisia, idealisoituja

”oppikirja” -tekniikoista koostuvia drillisarjoja. (Pigott 1982.)

Palloilunopetuksen historiaan perehtynyt Werner (1989) kuvailee perinteisen
palloilunopetuksen ongelmia seuraavasti:

Perinteisesti pelejd opetettiin liitkunnanopetuksessa taito- tai tekniikkaperusteisesti. Esim.
lenniksessd opetettiin syottod, kimmenlyontid, rystylyontid ja ehkd stopparia, lentolyontid
Jja/tai iskulyontia omilla erityisilla, mekaanisilla harjoitteilla. Jokaisen harjoituksen
loppupuolella oppilaita pyydettiin pelaamaan virallista pelid, opettajan otaksuessa, ettdi
kaikki yksittciset palapelin palaset liittyisivit yhteen ja seuraava peli tekisi kaikki edeltcivt
Yksittdiset taitoharjoitteet tarkoituksenmukaisiksi. Todellisuudessa peli ei toiminut; vain
harvat oppilaat onnistuivat, ja yhd harvempi ymmdrsi pelin luonnetta toimien mekaanisesti
pelitilanteissa. Monet oppilaat epdonnistuivat ja menettiviit kiinnostuksensa peleihin.

Tallainen opetuksen lihestymistapa turhautti sekd oppilaat ettd opettajat.

French ja Thomas (1987, 17) toteavat, etti “yleisesti todetut virheet nuorilla lapsilla eri
urheilulajeissa saattavat johtua tiedon puutteesta, miti tehdéd kyseisen lajin vaatimassa juuri
senhetkisessd tilanteessa”. Lisdksi Bunker ja Thorpe (1986) toteavat, ettd pelien
ainutlaatuisuuden huomiotta jittiminen johtaa padtoksentekoprosesseihin, joissa
tilanteeseen sopivan tekniikan kidytto jad toisarvoiseksi ja pelin idea hamardksi. Jos
oppilaat eivat ymmarra pelid, heiddn kykynsé valita oikea taktiikka annettuun tilanteeseen
on puutteellinen. Bunker ja Thorpe (1986) toteavatkin, ettd lisdantynyt pelin ymméartamys
on omiaan vahvistamaan nuorten halukkuutta ratkaista ongelmia jokaisessa pelin tilanteessa

mahdollisimman taidokkaasti.
2.2.1 Pelikeskeisen pelien opettamisen historiaa

Pelikeskeisen pelien opettamisen historian juuret ovat 1960-luvun lopulla ja 1970-luvulla,
jolloin menetelmi esiteltiin Loughboroughin yliopistossa, Englannissa (Werner & Almond,
1990). Toisaalta jo 1933 Syllabus (1933, 38) esitti teoksessaan Board of Education, ettd
“ensisijaisesti joukkuesyottelyn taktiikan opettelussa, koskien paikanhakemista ja
erikoistumista hyokkayksen ja puolustuksen vililla, pelaaminen pitéisi jarjestda aktiivisen

’vapaan harjoituksen’ mukaisesti”. Vapaalla harjoituksella Syllabus tarkoitti, ettd lasten
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pitdisi saada pelata vapaasti, tutustuen vilineeseen pelitilanteessa; esimerkiksi pallon

potkimiseen, lyomiseen, kiinniottamiseen, heittimiseen jne. pelin ollessa kdynnissi.
Syllabus (1933, 137) jatkaa vield, ettd ” ’juniorikouluissa’ on erityisen tirkeda vaalia téta
toiminnan riippumattomuutta ja itseluottamusta, koska sen on havaittu olevan tirked
tekija persoonallisuuden ja johtajuusominaisuuksien kehittymisen kannalta”. Tdmi
riippumattomuus ja kokemuksellisuus on sisillytettyni myos pelikeskeiseen pelien
opettamisen lahestymistapaan (Thorpe & Bunker 1989; Thorpe 1992; Waring & Almond
1995).

2.2.2 Miti on pelikeskeinen pelien opettaminen?

Teaching games for understanding -metodi (TGFU) on innovaatio pelien opettamiseen, ja
se esiteltiin ensimmaisen kerran Bunkerin ja Thorpen toimesta Loughboroughin teknologian
yliopistossa 1982. Paitavoite tdssd opetuksen lihestymistavassa on pelien ymmértiminen
ja kognitiivisten kokemusten ja mallien kehittiminen taktisen tietoisuuden opettamisen
kautta. Se eroaa selkeisti taitospesifistd opetuksen lahestymistavasta, jossa korostetaan
taitoja ja tekniikoita. Kuluneiden kymmenen vuoden ajan timi metodi on levittiytynyt
véhitellen USA:han, Australiaan ja Uuteen Seelantiin. Tutkimukset metodin vaikutuksista,
joita on yleisesti raportoitu (Booth 1983; Stoddart 1985; Lawton 1989), kertovat TGFU -
metodin olevan uuden menestyksellisen suunnan pelien opettamiseen. (Yuk-kwong Liu

1997.)

Lahestymistavasta on kéytetty myos nimitystd ”game-centered games” (Waring & Almond
1995). Suomessa nimikkeistd on kiytetty lahinni jalkimmaista eli “pelikeskeinen pelien
opettaminen”. Bunkerin ja Thorpen (1986, 7) mukaan parhaiten ldhestymistavan

perusajatusta selvittdd seuraava kuvio (kuvio 1):
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(1} Pelimuoto

()  Pelin 1 I (6) Lopullinen
yinmnartdminen . suaritus
OPPIJA

{3) Perustaktilean (53 Toteutus
yirumAratminen pelissd

¢4) Tarkoituksenmukaisien pddtcsten tekeminen

Aita tehdd? Miten tehdd?

KUVIO 1 Pelikeskeisen pelien opettamisen malli (Bunker ja Thorpe 1982, 5).

Pelikeskeisen pelien opettamisen mallissa kisitelldan pelien oppimista kuudella eri tasolla.
Keskeisid periaatteita mallissa ovat oppilaan keskeinen osuus oppimisprosessissa sekd
oppitunnin aloittaminen pelaamalla. Pitkin tdhtdimen tavoitteena on pelien aikuisversion
oppiminen; kuvion tasolla 1 oppilaille annetaan KOKONAISKUVA PELISTA. Kun
oppilaalla on kisitys siitd, mitd opeteltava peli vaatii, tulee myds harjoittelusta
mielekkdampai. Tassd vaiheessa oppilaan ikd ja kokemus otetaan huomioon ja viline, tila ja
pelaajien lukumdiri sovitetaan tasolle, jonka oppilas hallitsee. (Waring & Almond 1995.)
Esimerkiksi pelialuetta suurentamalla tai pelaajien mairaa vahentamailla oppilaan aikaa
pelitilanteessa saadaan pidennettya, jolloin hanen on helpompi tehdi ratkaisu, jossa viline
saadaan pidettyd omalla joukkueella tai esimerkiksi maalintekotilanteessa oppilaalle syntyy
riittavasti aikaa ja tilaa hyvain laukaisuyritykseen. (Werner, Thorpe & Bunker 1996).
Oppilaan tason huomioivan pelin tai sovelluspelin valitseminen (esimerkiksi pienempi
pelialue, pienjoukkueet, sovelletut pelivilineet jne.) mahdollistaa sen, etti pelien

pelaamiseen liittyvit ”ongelmat” voidaan tuoda esiin oppilaiden ymmarryksen ja kykyjen
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mukaisesti (Waring & Almond 1995.) Jokainen pelitilanne sisaltdd erilaisen ongelman ja sen

ratkaisu sisaltyy oppimisen kognitiiviseen puoleen (Werner & Bunker 1996). Konkreettisia
esimerkkeja téllaisista ongelmista ovat tilan luominen hyokkayksessi ja sen eliminoiminen
puolustuksessa, pallon hallinnan siilyttiminen omalla joukkueella, kommunikointi ja
yhteistyd oman joukkueen kesken. (Berkowitz 1996; Mitchell 1996; Werner ym. 1996.)

Tasolla kaksi korostetaan PELIN YMMMARTAMISTA . Tassi vaiheessa pyritddn sithen, ettd
oppilas oppisi arvostamaan peleissi ilmenevien ongelmien ratkaisemista. Oppilaan tulee
ymmartdd pelattavan pelin sddnnot, koska siaannét médrittelevit taidot, joita peli vaatii.
Saannot antavat pelille sille ominaisen luonteen. Liséksi niistd kéy ilmi peliaika ja peliin
kaytettdva tila (kenttd) sekd pisteiden tai maalien hyviksyttavit tekotavat. Muuttamalla
pelin sdint6jd oppilaan ymmirryksen taso huomioonottaen voidaan muuttaa ongelmien
luonnetta, kuten myos pelin luonnetta. Muutokset sddnnoissd vaativat useinmiten
muutoksia taktiikassakin. (Bunker & Thorpe 1982; Waring & Almond 1995.)

Tasolla kolme pyritddn kehittimédin oppilaiden TAKTISTA TIETOISUUTTA. Tiassd
vaiheessa kaikille peleille yhteiset pelaamisen pédiperiaatteet luovat perustan taktiselle
pelien lihestymistavalle. Tama taktisen tietoisuuden eli pelin idean ymmartdmisen kehitys
johtaa varhaiseen pelaamisen roolien ja vastuun ymmartamiseen; esimerkiksi mitd tehdd
hyokkiyksessd ja puolustuksessa tai kuinka luoda vapaata tilaa. Taktisen valppauden ja
kyvykkyyden pohjalta pyritddn siihen, ettd opitaan tunnistamaan vastustajan heikkoudet
ja niitd hyviksikiyttimalld vastustajan voittaminen tulisi mahdolliseksi. (Bunker & Thorpe
1982; Waring & Almond 1995.)

Tasolla neljd pyritddn opettamaan oppilaita pelitilanteisiin SOPIVAAN
PAATOKSENTEKOON. Tissi vaiheessa tuodaan esiin erot paatoksissd mitd tehdé ja miten
tehdd. Oppilas alkaa ymmartad, mitd hinen tulee tehdd Pelissd olosuhteet ja tilanteet
muuttuvat jatkuvasti. "Mitd tehdd" liittyy tilanteesta saatujen vihjeiden tunnistamiseen.
Kun vihjeet on tunnistettu, tehdddn piitds siitd mitd seuraavaksi fehdddan. Esimerkiksi
hyokkiyksessi likkkuessaan lihelld maalia oppilas paattad yrittda maalintekoa, koska on
mielestdin paikassa, josta voi maalin tehdd. Tétd seuraa vield kysymys “miten tehdd” eli
mainitussa tilanteessa oppilaan taytyy vield paittaa, mika on paras keino tehda maali. Jotta
paatoksid voidaan tehdd, tarvitaan taitava vaihtelevien tekniikoiden kayttotaito. Sen
saavuttamiseksi opettajan on pyrittivd luomaan oppitunneista sellaisia, ettd ne sisaltavit

mahdollisimman paljon ja mahdollisimman monipuolisesti tilanteita, joita syntyy pelissa.
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Ndin pelissa tehtavissa valintatilanteessa oppilaalla on mahdollisimman laaja erilaisten

ratkaisumallien valikoima, josta hdn voi valintansa suorittaa. (Bunker & Thorpe 1982;
Waring & Almond 1995.) Tehokkaan ratkaisunteon opettaminen vaihtelevissa
pelitilanteissa ei ole helppoa, ja ehké osittain tdstd johtuen opetus on keskittynyt enemmén

tekniikkapainotteisiin opetusmetodeihin (Turner & Martinek 1995).

Viides taso sisiltdd toteutuksen pelissi, TAIDON SUORITTAMISEN, siind ilmenee
tarkoituksenmukainen vaste ja tekninen tehokkuus. Opettaja on muodostanut mielikuvan
pelin vaatimasta suorituksesta ja sen toteuttamisesta kidytannossd. Oppilas pyrkii
soveltamaan taitojaan taktista tietouttaan hyodyntien mahdollisimman
tarkoituksenmukaisesti pelissd. Opettaja arvioi oman mielikuvansa ja oppilaan
kaytanndssi osoittaman taidon vastaavuutta. (Bunker & Thorpe 1982; Waring & Almond
1995.) Arviointi pohjautuu ldhestymistavan paitavoitteeseen eli sithen, ettd oppilaat
ymmaértéisivit paremmin pelid ja osaisivat nidin paremmin soveltaa taitojaan pelissi.
Pasasiallisena arviointikohteena on se, miten oppilaat osaavat hyodyntad tietojaan ja
taitojaan pelissi, eli millaisia pelaajia he ovat (Turner & Martinek 1992). Pelikeskeisessé
lahestymistavassa arviointi on jatkuvaa tarkkailua, jota opettaja suorittaa seuratessaan ja
ohjatessaan pelid. Opettaja pyrkii arvioimaan sitd oppilaiden tasoa, jolla he ovat taktisten
ongelmien ratkomisessaan sekd heidin osaamistaan yhdistdd tarkoituksenmukaisesti
tekniset taidot vaadittuun taktiseen ongelmaan. Esimerkiksi, jos oppilaat pystyvit
antamaan viisi perakkdistd syottoda omalle joukkueelleen ilman puolustajan katkoa, he ovat
menestyksellisesti ratkaisseet yhden taktisen ongelman: siilyttdd pallon hallinta omalla
joukkueella. Arvioinnin apuna voidaan kayttdd myos pelin tilastoja; oppilaat tai opettaja
voivat kirjata niitd ylos. Kidytdnnon tunnilla tapahtuvan arvioinnin lisdksi ja
tdydennykseksi oppilailta voidaan kirjallisesti kyselld tai tehda heille testeja, joilla
selvitetddn taktisten ongelmien ratkaisukykyd ja ndiden taktisten ongelmien ratkaisuun

vaadittavien teknisten taitojen soveltamiskykya. (Berkowitz 1996.)

Viimeisessd vaiheessa, kuvion tasolla kuusi on lopullinen suoritus. Télloin tiedetdédn
oppilaan SUORITUSTASO, joka on saatu selville tarkastelemalla oppilaita kriteeristod
vasten oppilaskohtaisesti. Arvioitu suoritus kertoo oppilaiden tason pelaajina ja toimii
myds reaktioiden sopivuuden ja teknisen tehokkuuden mittarina. Menestyksekis tasojen
loppuunsaattaminen vaatii yleisten pelin lainalaisuuksien ja uuden pelin vaatimusten
harkitsevaa yhteensulauttamista ja ymmaértamistd. Néin ollen ympyra pyorii jatkuvasti, €li

opettaja suunnittelee ja tekee aina uudelleen tavoitteet ja sisillot lahtien siitd, mihin on
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paisty todellisessa pelitapahtumassa eli pelissi. (Bunker & Thorpe 1982; Waring &

Almond 1995.)

Perinteisessid tekniikkapainotteisessa palloilunopetuksessa ajatuksena on, ettd tarvitaan
vihintaan kohtalaiset yksittdiset taidot ennenkuin voidaan opettaa pelin taktiikkaa tai
strategiaa. Pelikeskeisessd pelien opettamisessa tillaista ajatusta ei hyviksytd. Bunker ja
Thorpe (1982) esittavitkin, ettd jos niin olisi, osa lapsista ei voisi oppia pelaamaan, koska
he eivit saavuta heiltd vaadittavaa tasoa yksilotaidoissa. Bunkerin ja Thorpen keskeiseni
ajatuksena onkin, ettd opettajan tulisi luoda tunneille peleja (nk. pienpelejd), joissa lapset
voivat soveltaa jo osaamiansa taitoja. Sddntdjen ja taktiikan opettamisen kautta lapset
ymmairtavat myos, mistd pelissi on kyse, ja voivat ndin pelata ja kohdistaa

huomiokykynsé peliin, jota kulloinkin pelaavat:

“Me uskomme, ettd jos huomio pelissi kohdistetaan taktisiin seikkoihin, lapset huomaavat,
ettd pelit voivat olla kiinnostavia ja nautittavia ja rohkaistuvat ndin tekemddn taktiseen

tietoisuuteen perustuvia pdcdtoksid. ”(Bunker & Thorpe 1986, 7.)
2.2.3 Pelikeskeinen pelien opettaminen kiytinndssi

Werner ym. (1996) korostavat, etti minki tahansa pelin opettaminen perustuu kuviossa 1
esitettyyn malliin. Opetuksessa ensimmadiseksi tavoitteena on, ettd oppilaat ovat
kykenevia ymmirtimiin seikkaperiisesti pelimuodon, ja ettd oppilaat johdatellaan
ymmairtiméin ongelmat, jotka tdytyy ratkaista. Tassd vaiheessa opettajan on erityisen
huolellisesti ajateltava pelialueen koko ja muoto, pelaajien lukumaira joukkueissa (esim.
pienelld tasasivuisella alueella 2 vs 2, vapaammalla alueella 3 vs 1) ja vilinesovellukset,
tarkoituksena saada pelista korostetusti esiin pelaamiseen liittyvit ongelmat (esim. tilan

luominen hyokkiyksessid/ tilan minimoiminen puolustuksessa). (Werner ym. 1996.)

Vihitellen oppilaita tulisi ohjata arvostamaan ensisijaisia ja toissijaisia ongelmia, joista
jokainen peli muotoutuu. Heille olisi kyettidvda havainnollistamaan, ettd verkon korkeus
vaikuttaa pelin kulkuun, pelaajien miiran muutos samoin kuin maalin tai kohteen koon
muutos helpottaa tai vaikeuttaa pisteiden tekemisti. Muuntelemalla aikasaddntoja (10
sekunnin raja, pallon pitiminen ainoastaan kolmesta viiteen sekuntiin), tilasdant6ja (nelja
yritystd/10 metrid) ja muita sdantoja (pallon kanssa ei saa liikkua) voidaan saédelld pelin

vaatimaa taito- ja taktista tasoa. (Werner ym. 1996.)
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Pelikeskeisessd pelien opettamisessa oppilaita ohjataan taktiseen ajatteluun asteittaisella
liikkumisen padperiaatteiden esittelylld, perustuen yksinkertaiseen ajatukseen tilasta ja
ajasta. Kun niitd ajatuksia esitellddn alkeispelissd, autetaan oppilasta selviytymédin
vaativammissa pelitilanteissa. Esimerkiksi lentopallo tarjoaa mahdollisuuksia hahmottaa
pelaajien sijaintikulmia, hyokkidyksessd suhteessa verkkoon kun péditetddn
hyokkaystilannetta iskulyonnilli ja puolustuksessa silloin kun peitettddn kenttdd
suhteessa muihin pelaajiin. Mallin luojat ovat sitd mieltd, ettd kuten taito voi siirtya pelistd

toiseen, voi siirtyd taktinen tietoisuuskin. (Werner, Thorpe & Bunker 1996.)

Pelikeskeinen pelien opettamisen malli korostaa myos taitojen tdytdntoonpanoa ja
harjaannuttamista seki pelin lopullista muotoa. Téma tapahtuu kuitenkin vasta sen jilkeen,
kun oppilas tiedostaa taidon erityisen luonteen. Oppilaat, jotka tajuavat sulkapallossa
syville kenttddn lyomisen tai verkkoa hipovan pudotuksen merkityksen ovat
todennikdisemmin halukkaampia harjoittelemaan ja kuluttamaan aikaansa clearin, lobin ja
droppilydnnin oppimiseksi. Kun oppilaat tuntevat koripallon ajatuksen, he alkavat viettda
aikaansa oppiakseen variaatioita rytminvaihdoksista ja rannesyotoista kayttden apuna péén
ja jalkojen harhautuksia. Oleellista on, ettd oppilas ensin ymmartai pelin ongelmat. Tdmén
jilkeen hin alkaa itsendisesti harjoitella myos tekniikoita, joita pelissd vaaditaan. Tassd
vaiheessa opettaja voi ryhtyd antamaan tekniikkaohjeita, jotka liittyvat kulloiseenkin
pelitilanteeseen. Oppilaat ovat télloin lopullisen suorituksen tasolla eli kuvion tasolla
kuusi. Esimerkiksi sulkapallossa taitavat oppilaat voivat kéyttda tilaa hyodyksi, koska he
ovat omaksuneet ennakoinnin lyoénneissidin. Vihemmin taitavat oppilaat pystyvit tilan
hyodyntimiseen opettajan tismilliselld opastuksella. Vanhemmat oppilaat, jotka jo
ymmirtivit pelin luonteen, voivat jo hyvinkin tietdd mitd taitoa he tarvitsevat
parantaakseen peliain, mutta opettajien kokemusten mukaan nuoremmat oppilaat reagoivat
erittdin harvoin nain. Oppilaat saattavat tarvita apua jo siind, ettd onko lopullinen suoritus
oikein/viarin. Yleensd opettajan palautetta tarvitaan kuitenkin enimmékseen lopullisen

suorituksen parantamiseen liittyvissd sopivien paitosten tekemisessd. (Werner ym. 1996.)
2.2.4 Pelikeskeisen pelien opettamisen ongelmia
Pelikeskeinen pelien opettaminen ei ole kuitenkaan ongelmaton opetustapa, etenkddn

opettajille. Ensinnikin se vaatii opettajilta itseltdén pelien syvempienkin rakenteiden hyvia

tuntemusta, toiminnan tasojen tuntemusta sekd ndiden keskindisten suhteiden tuntemusta.
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Opettajien tulisi kyetd valitsemaan kehityksellisesti oikeat pelimuodot auttaakseen

oppilaita kehittymiddn toiminnan ymmairtimisessd. Huolimatta lahestymistavan
alkuunpanijoiden yrityksistd tarjota kdytinnon ehdotuksia spesifeihin tilanteisiin,
lahestymistapa tuo vain pientd helpotusta opettajien tietoihin ja taitoihin sopivien
pelimuotojen kehittimisessd. Siind kun jalkapallon eksperteille sopivan 3 vs. 3 pelin
kehittdminen lacrosseen ei ole temppu eikd mikain, niille opettajille, joilla on heikompi
tietdmys naistd nk. maalipeleistd, tillainen soveltaminen voi olla darimmadisen vaikeaa.
(Chandler 1996.)

Toinen vaikeus pelikeskeisessd pelien opettamisessa on sen painottuminen kaytantoon
(tehdaan se, mika toimii) ja tilanteeseen sidonnaisiin tai pelistd riippuviin taitoihin. Kun
taidot nahdadn pelistd riippuvina, oppilailla tulee taipumus omaksua taitoja tai
pelistrategioita, jotka toimivat juuri kyseisessd pelissd. Samalla kun pelikeskeisen pelien
opettamisen tavoite on sellaisen pelimuodon loytiminen, joka peilaa pelid, mutta
sovelletussa tai helpotetussa muodossa, on erittdin epdtodennikoistd, ettd opettajat
pystyvdt aina tuottamaan pelimuotoja, jotka ovat tdysin yhtenevid pelin kanssa.
Soveltavat/johdattelevat pienpelit ovat todennakdisesti hyvin yhtenevid lopullisen
pelimuodon kanssa ja tuottavat sellaisia taitoja, joita peleissa tarvitaan. Niaiden pelien
taidot eividt kuitenkaan siirry kovin helposti pelistd toiseen. Erilaisten pelisovellusten ja
varsinaisen pelien vililli ei automaattisesti ole selvdd yhteytta. Opettajilta vaaditaan tietoa
ja kaytannon kokemusta soveltavien/ johdattelevien pienpelien luomiseen, jotka eivit
koskaan ole erkanevia kyseisessi pelissi korostetuttujen paiperiaatteiden kanssa.
(Chandler 1996.) Miten sitten opettaja voi opettaa tilld opetuksen lahestymistavalla, kun
se vaatii niin paljon opettajalta? Mistd opettaja saa niin paljon tietoa, ettd tuntee pelit

riittavan hyvin pystydkseen luomaan tarkoituksenmukaisia sovelluspeleja?

2.3 Pelien luokittelu

Paljolti ndiden kysymysten seurauksena titi opetuksen lahestymistapaa on kehitetty
jatkuvasti eteenpdin. Muun muassa Ellis (1986) sekd Werner ja Almond (1990) ovat
esitelleet opetuksen tueksi pelien luokittelun helpottaakseen opettajien tyota valittaessa
pelejd, joissa selvisti voidaan nihdid samankaltaisia padperiaatteita (Werner, Thorpe &

Bunker, 1996). Tama luokittelu on esitetty taulukossa 1.
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TAULUKKO 1. Pelien luokittelu (Ellis, 1986; Werner & Almond, 1990).

PELIEN LUOKITTELU
I. Maalipelit II. Verkko-/ Seindpelit III. Lyonti-/ IV. Tarkkuus-
kenttapelit pelit

A. Kiinted maali  A. Verkko
Kasipallo Sulkapallo (V) Pesépallo Golf
Koripallo Tennis (V) Kriketti Kroketti
Maahockey Poytétennis (V) Baseball Keilaus
Jalkapallo Lentopallo (K) Curling
Lacrosse Biljardi
Katukiekko B. Seind Snooker
Jaakiekko Squash (V) Poolo
Vesipoolo Racketball (V) Tikanh.
Ringette
Salibandy

B. Avoin maalialue
Amer jalkapallo
Liitokiekko (ultimate) V=vdline
Rugby K=kdisi
Lippupallo
Salamapallo

Maalipelien taktiikassa on kolme piaiajatusta: hyokkays, hyokkdysten pdattdminen ja
puolustaminen. Niiden lisdksi tidrkeitd ovat mahdollisimman nopea siirtyminen
puolustuksesta hyokkidykseen ja pdinvastoin. Hyokkdyksen aikana pyritddn luomaan
omalle joukkueelle ratkaisupaikka (maalintekotilanne tai korintekomahdollisuus).
Hyokkayksen aikana keskeistd on pallottoman ja pallollisen pelaajan oikea-aikainen ja -
suuntainen liike, joilla pyritddn saamaan hyokkésjille etulyontiasema (esimerkiksi
harhautukset, give and go -periaate, screenit, kommunikointi jne.) Taman lisdksi tirkedd on
toiminta erikoistilanteissa (vapaapotkut/ -lyonnit, sivu- ja paityrajaheitot/sisddn- ja
kulmalyénnit). Hyokkidysten piittimisessd olennaisimpia asioita ovat ratkaisun
ajankohdan ja ratkaisutavan valinta, heitto/laukausharhautusten kaytto seké ratkaisupaikan
valinta. Onnistuneessa hyokkidyksessd ratkaisut tapahtuvat viivyttelemittd ja
kylmipdisesti. Puolustustaktiikassa olennaista on vastustajan hyokkaystyoskentelyn

vaikeuttaminen ja estdminen. Puolustustehtdviin kuuluu syottdjen ja syottolinjojen
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katkaiseminen, kuljetuksen vaikeuttaminen ja ratkaisunteon hiiritseminen. (Tiitinen &

Varstala 1989; Werner 1989.)

Seind- ja verkkopelien hyokkiystaktiikassa pyrkimykseni on 10ytdd heikkouksia
vastustajan pelisséd (hidas jalkatyoskentely, rystypuoli), liikuttaa hanta sekd syvyys- etta
leveyssuunnassa mahdollisimman paljon ja pyrkid aktiivisesti verkolle. Nailla pyritdan
saamaan vastustaja tekemiin virhe. Esimerkiksi sulkapallossa se voi tarkoittaa liian
lyhyeksi jadnyttd palautusta takakentiltd, jolloin saadaan mahdollisuus ratkaista pallo
hyviasta lyontiasennosta ja -asemasta. Verkko- ja seindpeleissd oma hyokkdyssuunta on
kohti verkkoa. Puolustustaktiikassa pelikeskukseen palaaminen jokaisen lyénnin jalkeen on
- olennaisinta. Pelikeskuksella tarkoitetaan paikkaa, josta pelid voi hallita parhaiten.
Puolustaessa palautuslyonnit vastustajalle pyritddn lyomédn siten, ettd aikaa
pelikeskukseen palaamiseen jéi riittavasti. Esimerkiksi sulkapallossa korkea, pitka lyonti

vastustajan kentén takaosaan antaa aikaa palata pelikeskukseen. (Werner 1989.)

Lyonti- ja kenttdpelit jaetaan sisd- ja ulkopeliin. Sisdpelaajien pyrkimyksend on tehdi
mahdollisimman paljon juoksuja, silld pelin voittaa enemmin juoksuja tehnyt joukkue.
Sisépelissd olennaista on pelaajien yhteistyd ja sekd pelaajien lyonti- ja etenemistaito.
Sisdpelitaktiikkaan kuuluu pyrkimys sijoittaa pallo avoimiin paikkoihin kentalla. Siihen
kuuluu myoés pyrkimys kisittdd, milloin kannatta lyoda pitkda, milloin lyhyt lyonti.
Ulkopelissda toiminta on luonteeltaan puolustavaa, silld sen tdrkein tehtivd on estdd
juoksujen syntyminen. Tahdn pyritddn oikealla sijoittumisella, liikkumisella, pelin

lukemisella ja polttamisella. (Tiitinen & Varstala 1989; Werner 1989.)

Tarkkuuspelien kategoriaan ei perehdyti tassa tyosséd ollenkaan, koska niiden opettaminen
ala-asteella on vihiista. Jos tarkkuuspelejd halutaan opettaa, se lienee perustelluinta tehda
vaihtoehtoisena sellaisten lajien yhteydessi, joissa joukkuepelaamisen sijasta korostuu

oppilaan omien ratkaisujen merkitys (esimerkiksi sulkapallo ja tennis).

Jos opettajat valitsevat tai esittelevit erilaisia peleja samasta luokituskategoriasta, lapset
voidaan johdatella ymmirtimiin samankaltaisuudet pelien valilla (niin kutsuttu
siirtovaikutus; esitellidn tarkemmin motorisen oppimisen yhteydessi), jotka
ensisilmiykselld ndyttivat hyvinkin erilaisilta. Esimerkiksi maalipeleissd, kuten
koripallossa ja jalkapallossa, voidaan selvittdd hyokkayksen ja puolustuksen yleisid ja

yhtéldisia pddperiaatteita. Samoin voidaan verrata eroja samankaltaisten pelin valilla, kuten
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tenniksen ja sulkapallon erot verkkopelien kategoriassa. Oppilaat voivat havainnoida,

kuinka verkon korkeus ja kaytetty viline vaikuttavat syottolinjan asemaan ja kaytettavéan
syottoon. Useimmilla 11 - 12 -vuotiailla lapsilla jotkut aikuisten pelimuodot ovat vield
kasityskyvyn ulkopuolella. Pelikeskeisessd lahestymistavassa tdma on otettu huomioon
siten, ettd pelien opettaminen aloitetaan hyvin perusteellisesti. Tama tarkoittaa sita, ettd
pelit esitellaan pien-, sovellus- tai johdattelupeleind, jotka sisaltivat samat padasialliset
taktiset rakenteet kuin virallinen peli, mutta sovitettuna lapsen ikdan, kokoon ja kykyihin.
(Werner, Thorpe & Bunker, 1996.)

Saadakseen oppilaat itse keksimdin pelin olennaisia periaatteita, opettaja voi muokata
peleja siten, etta tiettyja taktisia nakokohtia liioitellaan. Esimerkiksi, jos oppilaat pelaavat
sulkapalloa pitkalla, kapealla kentilld, he tajuavat, ettd vastustaja on pakotettava syville
takakentille, mikéli mielii saada tilaa hyokita ja lyoda palloa kenttddn. Pelattaessa peleja
kategoriasta *maalipelit’, maalin kokoa voidaan liioitellusti suurentaa, jolloin 1 vs 1 -tilanne

ja puolustusalueen puolustaminen ovat haastavampia. (Werner, Thorpe & Bunker, 1996.)

Idea, joka on taktisen monimutkaisuuden taustalla, on, etti pelien esittelyssi oppilaille voi

olla tietty jarjestys. Maalipelit ovat yksinkertaisimpia ja voidaan ndin esitelld ensin.

Pelikeskeisen mallin luojat ovat sitd mieltd, ettd nuoret lapset, jotka ovat luonnostaan

uteliaita heittiméidn ja lydmédn omasta halustaan, nauttivat tdmén tyyppisistd peleista.

Yksinkertaiset, yhteistoiminnalliset syottely- ja yhteistoiminnalliset pelit sopivat
oppilaille idn lisddntyessd. Avaintekijd on, ettd molemmissa tapauksissa lapset kaipaavat

mieluummin toimintaa kuin opettajan ohjaamia taitoharjoituksia, jotka estdvit heitad
saamasta pelata peleja. Niiden jilkeen opettaja voi esitelld verkko-/seindpelit - kuten

sulkapallon ja tenniksen - joissa pelataan rajatulla kentilla ja yhdella tai kahdella pelaajalla,

ja joissa on vihemmin oppilaiden vilista vuorovaikutusta ja kontakteja. On esitetty myos,

ettd samalla yksinkertaistetut kenttipelit (ja tarkkuuspelit) sopivat talld tasolla.
Monimutkaisimmat joukkuepelit, jotka sisiltavit paljon pelaajia/joukkue ja haasteellisia

hyokkays- ja puolustustaktiikoita, esitellidn viimeisend. (Thorpe, Bunker & Almond 1984,

Thorpe & Bunker 1989; Werner, Thorpe & Bunker 1996.)

Jotta opettaja pystyisi suunnittelemaan ja toteuttamaan TGFU -mallia menestyksellisesti,
hanen tulisi kyeti ottaa huomioon oppilaan keskeiset kehitysperusteet. Seuraavassa
kuvataan 7-12-vuotiaan kehitystd fyysis-motoriselta, kognitiiviselta ja sosio-

emotionaaliselta kannalta.
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3 7-12-VUOTIAAN FYYSIS-MOTORINEN KEHITYS

Fyysis-motorisella kehitykselld tarkoitetaan motorisen kayttaytymisen kokonaiskuvassa
tapahtuvaa muutosta sekd muutosta fyysis-motorisissa kyvyissd, motorisissa
perustaidoissa ja liikkunnan lajitaidoissa. Motoriseen kehitykseen vaikuttavat genetiikka,
rakenteelliset muutokset sekd harjoitus ja oppiminen. (Tiitinen 1983, 31; Harinen &
Karkela 1988, 7-8.)

Numminen (1999) tiivistdd motorisen kehityksen tarkoittavan vartalon ja sen osien
toiminnallista muutosta. Tahin kehitykseen vaikuttaa suuresti hermo-lihasjarjestelmén,
luuston ja lihaksiston kehitys, samoin kuin ympéristostd tulevat arsykkeet. Motorinen
kehitys on syklisti ja etenee tietyssi jirjestyksessd kehitysvaiheesta toiseen. Se noudattaa
hermostollista kehitystd. (Numminen 1999, 24.) Gallahue ja Ozmun ovat kéyttineet
yksilon motorisen kehityksen kuvauksessa ns. tiimalasi -mallia (kuvio 2). Tdssd tyossd

keskitytadn ikdluokkien 7-12 kehityksen tarkasteluun.

e =TT T
jokapiiriinen virikheelinewm  kilpailallinen
‘Loimmlhsw:ls' ioanis toimpmallinms toiminallians }

MOTORISEN KEHITYESEN
ASTEET

KEHITYEKSEN IKATAKSOT
(SUUNTAA ANTAVAT)

14v- Elinikiisen topnirmallisuaden aste
o2 LANTAIDOT N\ Mimines
6-7v Kehittyrayt acte
4-5v PERUSTAIDOT Perusaste
a3y Alleicaste
12w P e Esikontrolliaste
0-1v { ALKEISTAIDOT Refleksien eliminoihwnicaste
] . L
41k - 1v ; Ifonmaation talkitsermizaste

KUVIO 2. Motorisen kehityksen vaiheet (Gallahue & Ozmun 1997, 81)
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Gallahuen ja Ozmunin (1997, 80-87) mallissa lapsen motorinen kehitys jaetaan neljaén
kehitysvaiheeseen. Ensimmaiinen vaihe on refleksiliikkeet, jotka ovat kaiken pohjalla
ensimmidisen elinvuoden aikana. Tami vaihe on informaation tulkintavaihetta, jossa yksilo
reagoi tietylld tavalla annettuihin drsykkeisiin. Esimerkkejd kehitysvaiheen reflekseisté
ovat mm. imemis- ja asentorefleksit. Toinen kehitysvaihe, rutiiniliikkeiden vaihe, sijoittuu
toiseen ikdvuoteen. Tilloin opitaan alkeistaitoja, kuten kavely, juoksu jne. Kolmannessa
vaiheessa ovat perustaitojen oppimisjaksot, joiden aikana taitojen oppimisessa edetdin
alkeis-, perus- ja kehittyneeseen vaiheeseen. Tami vaihe ulottuu kuudenteen ikdvuoteen
asti. Neljannessd kehitysvaiheessa, erikoisliikkeiden (lajitaitojen) oppimisvaiheessa,
erotetaan siirtymévaihe (7-10 vuotta), soveltamisvaihe (11-13 vuotta) ja elinikéinen taitojen
hyotykiyton vaihe (14 vuotta ja siitd eteenpdin). Tédssa vaiheessa perustaitoja opitaan

soveltamaan ja kayttimaan esimerkiksi urheiluharrastuksissa.

Tiitinen (1983, 30-31) ja Ruoppila (1989, 45) jakavat fyysis-motorisen alueen kehityksen
kolmeen osaan, jotka ovat fyysinen kasvu, fyysis-motoriset kyvyt seké liikuntataidot.
Heidin mukaansa lapsen motorinen kehitys on pitkallinen ja monimutkainen prosessi, joka
on yhteydessi lapsen kokonaiskehitykseen ja kasvuun. Fyysis-motoriset kyvyt, motoriset
perustaidot ja liikkunnan lajitaidot ovat vuorovaikutussuhteessa keskenddn. Tédssd tyOssd
'kéiytﬁn fyysis-motorisen alueen kehityksen kuvauksessa Tiitisen (1983, 30) malliin

perustuvaa jaottelua, joka ilmenee kuviosta 3.
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— FYVSINEN KASYU
FYYSIS- FYYSIS-MOTORISET KYVYT

&" Kuntotekijit Liikehallinta-
MOTORINEN tekdjit
KEHITYS

LIKUNTATAIDOT
H Motoriset Liikunnan
perustaidot lajitaidot

KUVIO 3. Fyysis-motorisen alueen viitekehys (mukaeltu, Tiitinen 1983, 30)

3.1 Fyysinen kasvu

Fyysiselld kasvulla tarkoitetaan yksilon fyysisen olemuksen muutosta eli vartalon ja sen
osien kasvua. Fyysinen kasvu johtuu solujen koon ja midran sekd nididen vélisten
vilittdjdaineiden madran muuttumisesta. (Numminen 1996, 11) Kasvu on perintotekijoiden
madraamaa kehitystd, ja sithen vaikuttavat sekd hormonaaliset tekijit ettd ravitsemus
(Harinen & Karkela 1988, 7; Osterback 1991, 7.) Osterbackin mukaan niistd perintotekijét
ovat kaikkein tarkeimmit lapsen kasvun ja aikuispituuden kannalta. Normaalin kasvun
edellytyksid ovat asianmukainen ravinnonsaanti ja ravinteiden hyvaksikayttdo sekd

hormonitoiminnan tasapainoisuus.

Kasvaessaan yksilo myos kypsyy. Kisitteitd kasvu ja kypsyminen kéytetddn usein
yhdessd, joskus jopa synonyymeina. Kumpikin viittaa kuitenkin omiin, spesifeihin
biologisiin toimintoihin. (Nupponen 1997, 14.) Kypsymiselld tarkoitetaan elimistossd
tapahtuvia orgaanisia, neurofysiologisia ja biokemiallisia muutoksia, jotka ovat suhteellisen
riippumattomia ympéristo-olosuhteista, kokemuksista ja harjoituksesta (Mussen 1981,
26). Tiivistden voidaan todeta, ettd kasvu kuvaa kokoa ja kypsyminen taas etenemista tai

astetta kohti saavutettavaa kokoa (Malina & Bouchard 1991, 4).
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Fyysisen kasvun tuntemisella on pedagogista merkitystd ennen kaikkea kasvuerojen ja

kasvun vaihtelun eron kannalta (Nupponen 1997, 65). Nupposen (1997, 239) tutkimuksen
mukaan pituuskasvun merkitys liikuntakykyjen kehitykselle on viahéinen, mutta kehon
painoindeksilli (BMI:1ld) sen sijaan on merkittava vaikutus. Lyhyydesta ala-asteidssé
néyttiisi olevan hyotyd sekd tytoilld ettd pojilla lihaskunnon kehityksessi ja pojilla myos
lihashallinnan kehityksessi. Molemmilla sukupuolilla painavuudesta on ala-asteidssa
haittaa lihashallinnalle ja lihaskunnolle. Erityisesti nopea painonlisdys hidastaa lihaskunnon
kehittymisti. Nopea pituuden ja painon lisdys aiheuttaa haittaa myos muille
liikkuntakyvyille. Tyttojen liikkuvuuden kehityksen suhteen nopea pituuskasvu kuitenkin
edistdd kehitysta. (Nupponen 1997, 230-231.)

Gallahue ja Ozmun (1997, 199) tiivistivat 7-12-vuotiaiden fyysisen kasvun
ominaispiirteet seuraavasti:

1. Poikien ja tyttojen pituus vaihtelee 112 cm:std 153 cm:iin ja paino 20 kg:sta 41 kg:aan.

2. Kasvu on hidasta, erityisesti 8-vuotiaasta ikdjakson loppupuolelle asti. Lisdykset ovat
hitaita, mutta tasaisen vakaasti etenevid, toisin kuin esikouluidssd, jolloin painon ja
pituuden kehitys sisiltdd enemmaén nopeita lisdyksia.

3. Vartalo alkaa pidentyi, vuotuinen lisdys pituudessa on ainoastaan 5 - 8 cm ja painossa
1,5-3kg.

4. Kefalokaudaaliset (pdistd varpaisiin) ja proksimaaliset (keskelta dareisosiin) kehityksen
periaatteet, joissa vartalon suuret lihakset ovat keskimédirin paremmin kehittyneet kuin
pienet lihakset, ovat melko ilmeisia.

5. Tytot ovat fyysisessd kehityksessd poikia noin 1-2 vuotta edelld, ja erilaiset
kiinnostuksen kohteet alkavat voimistua ikdjakson loppua kohden.

6. Kitisyys alkaa lopullisesti varmistua, tosin suurimmalla osalla tima tapahtuu jo

kuusivuotiaana. Tkdluokasta 85 % on oikeakitisid ja 15 % vasenkitisia.

3.2 Fyysis-motoriset kyvyt

Nupponen (1997, 16-17) on paitynyt kidyttimddn fyysis-motoristen kyvyt -kédsitteen
sijasta késitettd litkuntakykyisyys. Tassd tyossd kdytan liikuntakyvyista Tiitisen (1983,

30-31) ja Ruoppilan (1989, 45) tavoin kasitettd fyysis-motoriset kyvyt.

Fyysis-motoriset kyvyt jaetaan kahteen osaan: kuntoon ja liikehallintaan. Kunnon ja

liikehallinnan tarkkaa rajaa on vaikea vetdd. Jokaisessa tehtédvassd vaaditaan niin kunto-
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kuin liikehallintatekijéitd. Kunto koostuu useista eri tekijoistd; se on joukko kykyjé, jotka

ovat suhteellisen riippumattomia toisistaan. Nupponen (1997, 17) tiivistdd useista eri
médritelmistd, ettd "kunto kuvaa elimiston energiantuotto- ja siirtojarjestelman, hengityksen
ja verenkierron, lihaksiston ja muun pehmytkudoksen toiminta- ja sopeutumiskykya

fyysisessd rasituksessa". (Nupponen 1997, 17.)

Liikehallinnalla tarkoitetaan niitd liike- ja liikuntatehtivissd ilmenevia yksilollisid piirteité,
joissa liikettd ohjaavan jirjestelmin toimivuus on keskeistd (Nupponen 1997, 17).
Holopainen (1991, 155) jakaa liikehallinnan kahdeksaan eri kykyyn, jotka ovat
suuntautumiskyky, kinesteettinen erottelukyky, reaktiokyky ja liikenopeus, rytmikyky,
tasapainokyky, yhdistelykyky sekd muuntelu- ja sopeutumiskyky. Nupponen (1997, 17-
19) on tdydentinyt Pitkdsen ja muiden (1979, 121) luomaa mallia fyysisestd
toimintakyvystd, jossa fyysis-motoristen kyvyissd ei tehdd tarkkaa jakoa kunto- ja
liikehallintatekijéiden vilille, vaan ne esitetdén osittain toisiinsa lomittuvina 16:n eri tekijan

ylakisitteind. Tdma ryhmittely on esitetty tiivistetysti kuviossa 4.
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KUVIO 4. Fyysis-motoriset kyvyt (Pitkdnen ja muut 1979, 121; Nupponen 1997, 18,

sovellettu)

Peruskestdvyys tarkoittaa elimistén kykya jatkaa fyysistd tyota hapenoton ja -kulutuksen
pysyessi tasapainossa. Tehokestidvyys merkitsee elimiston kykyd vastustaa vdsymystd
vihintddn muutamia minuutteja kestdvissid yhtdjaksoisessa suorituksessa hapentarpeen
ylittdessa hapenoton. Nopeuskestivyys on kykyi tehdd tyota mahdollisimman suuren

happivelan alaisena. (Nupponen 1997, 19.)

Kestovoima tarkoittaa lihaksen tai lihasryhmén kykyé toistaa tai jatkaa lahes maksimaalisia
supistuksia mahdollisimman kauan. Maksiminopeus kuvaa elimiston anaerobista tehoa ja
ilmaisee nopeutta, jonka elimistd pystyy saavuttamaan. Kiihtyvyys on elimiston liikkeen

maksiminopeuden saavuttamiseen tarvitsema aika. (Nupponen 1997, 19.)

Maksimivoima on voimaa, jonka lihas tai lihasryhmi pystyy tuottamaan maksimaalisesti
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suoritetussa tahdonalaisessa kertaponnistuksessa. Réajéhtivd voima kuvaa sitd

mahdollisimman suurta tehoa, joka aikaansaadaan reaktioajan jilkeisessd
kertasuorituksessa. Kimmoisuus tarkoittaa lihas- ja sidekudoksen elastisen komponentin
hyviksikdyton tehokkuutta toistosuorituksissa. Notkeus eli liikkuvuus kuvaa niveliston,

sidekudoksen ja lihaksiston venymiskykya. (Nupponen 1997, 19.)

Tasapaino kuvaa oman kehon tai ulkopuolisen esineen pitdmistd paikallaan tai
liikauttamista siten, ettid asento tai lilkke on hallittu. Voimaerottelu tarkoittaa lihaksiston
voimankiyton ja rentouden vaihtelua tilanteeseen sopivalla tavalla. Nopeuserottelu kuvaa

sopeutumista kayttai tilanteenmukaista liikenopeutta. (Nupponen 1997, 19.)

Ajoitustarkkuus kuvaa liikkkeen osien tai liikkeen oikea-aikaisuutta ja liikkeelle ominaisen
rytmisen vaihtelun ymmartimistd ja toteuttamista. Suuntatarkkuus tarkoittaa havainto- ja
hermolihasjérjestelmin kykyi toimia yhdessi hienoséditoisesti tilaan ja painovoimaan
ndhden. (Nupponen 1997, 19.)

Yhdistely tarkoittaa hermoston ja lihasten hallintaa siten, ettd liikkeet tai niiden osat
muodostavat sujuvan kokonaisuuden. Muuntelu on kykyé toimia motorisesti tavalla, joka
sopii odottamatta muuttuviin olosuhteisiin tai tulevaan tilanteen muutokseen. Siihen
kuuluu my6s kyky kontrolloida motorista toteutusta ja tarvittaessa korjata ja muuttaa siti.
Reagointi kuvaa vastauksen nopeutta ja motorista tarkoituksenmukaisuutta annettuun

arsykkeeseen. (Nupponen 1997, 19-20.)

Salibandyn kannalta olennaisimpia fyysisid kykytekijoita ovat rajahtava voima seké teho-

ja nopeuskestiavyys. Myoskin kestiavyys on tirked tekija, silla se on perusominaisuus,

jonka avulla voidaan hyodyntdd muita ominaisuuksia. Salibandyharjoittelussa tulisikin

pyrkid kehittdmain ensisijaisesti nopeusominaisuuksia, unohtamatta kuitenkaan
kestavyytta. (Hokka 2000.)

Hokan (2000) tutkimuksen mukaan salibandypelin fyysistd kuormittavuutta vastaavan
salibandyharjoittelun tulisi sisilta4 seuraavia harjoitteita:

* Alle 10 sekunnin tapahtuvia nopeussuorituksia,

* lajinomaisia lyhyitd maksimaalisia juoksuharjoitteita,

» rajahtavia lisdpainoilla suoritettavia liikkeitd seka loikka- ja hyppelyharjoitteita,

* kestoltaan 20-120 sekuntia ja teholtaan 80-95% maksimista suoritettavia
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maitohapollisia nopeuskestiavyysharjoitteita,

* pitkid kestdvyyttd kehittavia lajiharjoitteita seka

* ympérivuotisesti nopeusvoimaharjoittelua.
3.3 Liikuntataidot
3.3.1 Motoriset perustaidot

Motorinen taito on koordinatiivisten ja kuntokykyjen yhdistelmé, jolla motorinen toiminta

saadaan suoritetuksi tehokkaasti ja edullisesti. Motorinen taito perustuu
kehonhahmotukseen niin, ettd keho toimii kokonaisena yksikkona (Holopainen 1986, 6;

Ayres 1983, 76-79). Magill (1997, 7) toteaa, etti taito sisdltdd kolme osaa: pddméarin,

joka halutaan saavuttaa, tahdonalaisen spesifin toteutuksen ja vartalon tai/ja lihaksen

liikkeen toteutuakseen. Se saavutetaan oppimisen kautta. Holopainen (1991, 10) tiivistdd

motorisen taitavuuden suhteellisen pysyvéksi kyvyksi suorittaa monimutkaisia motorisia

toimintoja mahdollisimman tarkasti, tehokkaasti ja taloudellisesti. Numminen ja Laakso

(2000, 19) painottavat, ettd motoriseen taidon perusta on ihmisen tietorakenteissa ja niiden

kaytossi, unohtamatta motiiveja, tunteita ja arvoja.

Motoriset taidot jaetaan yleensd perus- ja lajitaitoihin. Motorisista perustaidoista
puhuttaessa tarkoitetaan ihmiselle luonnollisissa oloissa tyypillisida liikkeitd ja
liikkumistapoja. (Holopainen 1991, 14-15.) Numminen (1996, 24) tarkentaa vield, ettd

motoriset perustaidot ovat kahden tai useamman segmentin (vartalon ja raajojen osien)

jarjestynyt liikkeiden ryhma.

Perustaidot tulisi oppia mahdollisimman oikein ja taloudellisesti, jotta niitd pystytddn
kayttaméaan hyviksi jokapiiviisissd toiminnoissa ja lajitaitojen oppimisessa. Motoriset
perustaidot voivat toimia myds kognitiivisen ja sosio-emotionaalisen oppimisen vilineind.
Motoristen perustaitojen perustana ovat tasapaino-, kisittely- ja likkkumistaidot. (Kuvio
5) (Numminen (1996, 24.)
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KUVIO 5. Motoriset perustaidot luovat perustan lajitaidoille (Gallahue 1993, 9;
Numminen 1996, 25).

3.3.1.1 Tasapainotaidot

Tasapainotaidoiksi kutsutaan pituus- ja poikittaisakselin ympari tapahtuvia liikkeit,
joissa vartalo pysyy paikallaan ja joissa pyritdan tasapainon yllapitimiseen siirryttdessd
paikasta toiseen. Lapsen motorisessa kehityksessi tasapainotaitojen tukeminen on tarkeds,
koska tasapaino kehittyy suhteessa ikddn progressiivisesti, ja erityisesti se kehittyy 5.-7.
ikdvuoden vililli. Antamalla mahdollisuus harjoittaa niitd taitoja ensin paikallaan
(staattinen tasapaino) ja myohemmin liikkuen paikasta toiseen (dynaaminen tasapaino)
tuetaan lapsen motorista kehitystd. Tasapinon ylldpitiminen edellyttaa lihastoimintaa, joka
taas edellyttii asianmukaisesti toimiakseen hermostolta tiettyd johtumisnopeutta.

Lapsella johtumisnopeus on parhaimmillaan hidastuen ian my6ti. (Numminen 1996, 24)
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Tasapainotaidot jaetaan staattisiin ja dynaamisiin taitoihin. Staattisesta eli paikallaan
olevasta tasapainosta puhutaan silloin, kun tasapainon mukauttaminen tapahtuu paikallaan
olevaan tukeen nihden. Koukistus, ojennus, kierto, kdéntyminen ja heiluminen ovat pituus-
ja poikittaisakselin ympéari tapahtuvia staattisia tasapainotaitoja. Dynaamisesta
tasapainosta puhutaan silloin, kun staattiseen tasapainoon liittyy litkke paikasta toiseen, eli
painopisteen mukauttaminen tapahtuu itse liikkuen tai liikkuvaan tukeen nahden.
Esimerkiksi pienelld lapsella staattiset tasapainotaidot muuttuvat dynaamisiksi muun
muassa silloin, kun lapsi suuntaa konttaamisen ja myohemmin kivelemisen tiettyyn

suuntaan tapahtuvaksi. (Numminen 1996, 24-26, 37.)

Tasapainon saitely paranee lapsella idn lisddntyessd. Liikkumisen myotd kehittyy
dynaamisen tasapainon siddtely. Pdin asennolla on vaikutusta dynaamisen tasapainon
sddtelyyn silmien ja sisdkorvan tasapainoelimen yhteyden kautta. Tasapainon saitelyssd
tasapainoreaktioilla on tirked asema ldpi eldmin. Tasapainoreaktiot ovat automaatioita ja
mahdollistavat tasapainon sdilyttimisen ja saavuttamisen erilaisissa tilanteissa.
(Numminen 1996, 23, 37.)

7-9 -vuotiailla dynaaminen tasapaino on kehittynyt ja sovellettavissa lajitaitoihin. Téssd
idssd pystytddn jo dynaamisesti yhdistelemdin 3 - 4 eri liikettd perdkkaiseksi
suoritukseksi. (Holopainen 1991, 17.) Tyttojen ja poikien tasapainotaitojen kehityksessid
on eroja siten, ettd lapsuudessa tytt6jen tasapaino on parempi kuin poikien (Numminen
1996, 37,40), kun taas nuoruusidssi (12-18 vuotta) pojilla nayttdisi olevan parempi
tasapaino. Nuoruusikddn kuuluva kehityksen kasvukiri ja siihen liittyvd kompelyys
aiheuttavat tasapainotaitojen kehitykseen tasannevaiheen. Koska pojilla ja tyt6illd nopeat
kehityskaudet on todettu (Tiitinen 1984, 22-26; Holopainen 1990, 98-102) rytmittyvén eri
tavoin, naméi vaihtelut selittivat ainakin osittain sukupuolten vilisia kehityseroja
tasapainossa. ( Nupponen 1997, 46-47.) Numminen (1996, 37) toteaa, ettd erot saattavat

johtua tyttdjen poikia paremmasta keskittymisesti tasapainoa vaativissa tehtdvissi.
3.3.1.2 Kiisittelytaidot
Kisittelytaitojen kehittyminen edellyttdd havaitsemis- ja motoristen toimintojen

yhteistyota. Kasittelytaidot jaetaan kahteen ryhmain, karkeamotorisiin ja hienomotorisiin.

Karkeamotoristen taitojen avulla pystytdan késittelemadn esineita, vélineitd ja telineitd.
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Karkeamotorinen kisittelytaito voi olla suorittajasta poispdin suuntautuvaa kuten tyonto,

heitto, lyonti, pukkaus, potku, pompotus, vieritys, pyoritys ja kuljetus, tai suorittajaan
piin kuten veto, kiinniotto ja kuoletus. Toistojen myotd karkeamotoristen kasittelytaitojen
paraneminen on nopeaa seitsemin ensimmdisen ikdvuoden aikana. (Gallahue & Ozmun
1997, 80-81; Numminen 1996, 26-31.)

Hienomotorisia kisittelytaitoja ovat kengdnnauhojen solmiminen, piirtdminen, saksilla
leikkaaminen, tietokonepelit ja soittaminen. Liikuntakasvatuksessa pddhuomio
suuntautuukin karkeamotoristen kisittelytaitojen kehittymiseen. (Gallahue & Ozmun
1997, 80-81; Numminen 1996, 31.)

3.3.1.3 Liikkumistaidot

Liikkumistaidot ovat taitoja, joiden avulla yksilo siirtyy paikasta toiseen. Naihin kuuluvat
kiipeaminen, kively, juoksu, hyppy, hyppely, harhautus, laukka ja loikka. Normaaliin
kehitykseen kuuluu, ettd jokainen lapsi omaksuu nimai taidot ennen seitsemitti ikdvuotta.
(Gallahue & Ozmun 1997, 80-81; Numminen 1996, 26.)

3.3.2 Liikunnan lajitaidot

Motorisilla (=liikunnan) lajitaidoilla tarkoitetaan taitavuutta, jossa yksilo pystyy
soveltamaan perustaitoa erilaisiin olosuhteisiin (Holopainen 1991, 14-15.) Lajitaidot
muodostuvat motoristen perustaitojen pohjalta: ne ovat kahden tai useamman perustaidon
yhdistelmié (Gallahue & Ozmun 1997, 80, Numminen 1996, 24). Esimerkiksi jalkapallon
pelaamisessa yhdistetdin kaikkia perustaidon osa-alueita: liikkkumistaidoista juoksua ja
hyppy4, kisittelytaidoista kuljetusta, sy6ttod, potkua ja puskua ja tasapainotaidoista
koukistusta, ojennusta, kiertoa ja kaintymistd (Gallahue & Ozmun 1997, 80).

Toisin kuin perustaidot, lajitaidot ovat tiettyyn tehtdvian erikoistuneita. Suurin osa
lapsista on kuusivuotiaana omaksunut perustaidoissa tason, jolta voidaan aloittaa
lajitaitojen opettelu. Neurologinen perusta, anatomiset ja fyysiset ominaisuudet ja
nikoaistiin perustuvat havainnointikyvyt ovat kehittyneet kypsille tasolle useimmissa

motorisissa perustaidoissa. (Gallahue & Ozmun 1997, 80.)

Salibandyn kannalta olennaiset motoriset taidot on esitelty jdljempini salibandyn
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lajikuvaus -osiossa.

3.3.3 Motorinen oppiminen

Motorinen oppiminen on suhteellisen pysyvdd muutosta yksilon motorisessa
kayttaytymisessd harjoituksen tai kokemisen vaikutuksesta. Motorisen kontrollin, ohjailun
ja liikkkumiskyvyn yllapitaminen edellyttda liikuntakyvyn jatkuvaa sopeutumista
muutoksiin eli motoristen toimintojen harjoitusvasteeseen. (Gallahue & Ozmun 1997, 89;
Schmidt 1988, 358-359) Siihen kuuluu myos kyky kéyttaa ja soveltaa taitoja uudessa
yhteydessda. Motorinen oppiminen on prosessi, joka suotuisissakin olosuhteissa kestai
vuosia. (Holopainen 1991, 11). Numminen ja Laakso (2000, 19) tdhdentavit, ettd tassa
prosessissa korostuu ymmairtimisen keskeinen merkitys, koska suorituksen
tarkoituksenmukainen ohjaaminen edellyttdd suoritukseen lidheisessd yhteydessd olevien

keskeisten tekijoiden merkityksen (esim. voiman, tilan, ajan jne.) ymmartamista.

Motorisen oppimisen selvityksen ldhtokohdaksi sopii hyvin kisitys ihmisesta aktiivisena
oppijana eli ns konstruktivistinen oppimiskasitys. Siind huomioidaan se, ettd motoristen
taitojen oppimisen alkuvaiheessa oppiminen on kognitiivinen prosessi, jossa informaatiota
vastaanotetaan havainnointia ja tarkkaavaisuutta hyvéksikdyttden (kuvio 6). Informaation
vastaanottamista seuraa sen vertaaminen ja yhdistiminen vanhaan jo olemassa olevaan
tietoon uuden sisdisen mallin muodostamiseksi. Ajattelun kautta syntynyttd uutta mallia
kokeillaan kiytinnossd fyysisessd harjoittelun avulla. Arvioimalla mallia suhteessa
annettuun (visuaaliseen/verbaaliseen) malliin ja korvaamalla sitd ulkoisen tai sisdisen
palautteen kautta tarpeen niin vaatiessa pyritdan lopputulokseen, jossa suoritusta voidaan
ohjata tietoisesti ja tarkoituksenmukaisesti. Lukuisten toistojen kautta malli muuttuu
autonomiseksi, jolloin suoritus ja mallin palauttaminen uudelleen kaytt66n nopeutuvat.
(Numminen & Laakso 2000, 18.)
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KUVIO 6. Informaatioprosessi havaintomotorisen oppimisen perustana (Numminen ja

Laakso 2000, 18).
3.3.3.1 Motorisen oppimisen vaiheet

Motorisessa oppimisessa voidaan erottaa kolme kehityksellistd vaihetta (Schmidt & Lee
1999, 360). Seuraavassa ne esitellddn toisaalta lyhyesti: toisaalta A) pelikeskeisen pelien

opettamisen sovellutuksena ja toisaalta B) taitojen opettamisen nakokulmasta.
3.3.3.1.1 Varhainen eli kognitiivinen vaihe
A) Pelikeskeisen pelien opettamisen sovellutuksena

Pelikeskeisessid mallissa varhaiseen eli kognitiiviseen vaiheeseen kuuluvat pelikeskeisen
pelien opettamisen mallin tasot 1 ja 2 (kuvio 1). Oppiminen lihtee liikkeelle kokonaiskuvan
luomisella opeteltavasta pelistd. Opeteltavan pelin vaatimusten tiedostaminen helpottaa
harjoittelun suuntaamista ja tekee harjoittelusta mielekkddmpaa. Opettajén tehtdvianid on
huolehtia siitd, ettd vaatimustaso vastaa oppilaan tasoa, eli opettajan on tehtdva tarvittavat
sovellukset vilineen, tilan ja pelaajien lukuméiran suhteen. Koska jokainen pelitilanne
sisaltid oman, erityislaatuisen ongelman, jonka ratkaisu tapahtuu (ainakin alkuun)

tiedollisesti, oppilasta on johdateltava suuntaamaan mielenkiintoaan ajattelun tasolla
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tapahtuvaan ongelmien ratkaisuun (kognitiiviseen ajatteluun). Pelin sisdinen ymmértdminen

tulee olla jokaisen tavoitteena. Tassid tdarked rooli on pelin sddntdjen tiedostamisella ja
ymmértamiselld, silld sidnnot madrittelevit taidot, joita peli vaatii. Samalla ne méarittavat
kullekin pelille ominaisen luonteen, johon sisiltyy peliaika, pelikentin koko sekd pisteiden
tai maalien hyviksyttivi tekotapa. Oppilaita on ohjattava tiedostamaan, ettd sdiant6jd
muuttamalla ongelmien luonne ja sitd kautta pelin luonne muuttuu, ja nédin sidintdjen
muuttaminen vaatii useimmiten muutoksia taktiikassakin. (Bunker & Thorpe 1982; Waring
& Almond 1995; Berkowitz 1996; Mitchell 1996, Werner ym. 1996.)

B) Taitojen opettamisen nakokulma

Ensimmaisessd vaiheessa toiminta perustuu ajatteluun. Téssd vaiheessa luodaan "kuva"
opetettavasta taidosta ja sen oppimiseen liittyvistd menettelytavoista (esim. mihin
keskeisiin tekijoihin tulisi kiinnittdd huomiota). Tavoitteena on esittdd "kuva" sellaisessa
muodossa (visuaalisessa, verbaalisessa, kinesteettisessd jne.), jonka oppilaat pystyvit
parhaiten vastaanottamaan. Tédssd vaiheessa myos oppilaiden ajattelun johdattelu aiemmin
opittuun vastaavanlaiseen taitoon on tirkedi. Aistien kidyton kautta muodostuneita sisdisia
malleja voidaan kayttia tehostetusti hyviksi kehottamalla oppilaita miettimain, miltd jokin
liikke nadyttad, tuntuu ja niin edelleen. Joillekin oppilaille tyypillistd toiminnan ohjailua
ulkoisen tai sisdisen puheen avulla tulisi rohkaista, silld he tavallaan rakentavat ja korjaavat
sisdistd malliaan puheen avulla. Tdmi ominaisuus kuitenkin lakkaa vihitellen siirryttiessa
kohti vili- eli assosiatiivista vaihetta. (Schmidt & Lee 1999, 360; Numminen & Laakso
2000, 20.)

3.3.3.1.2 Vili- eli assosiatiivinen vaihe

A) Pelikeskeisen pelien opettamisen sovellutuksena

Téssd vaiheessa oppiminen liikkuu pelikeskeisen mallin tasoilla 3 ja 4. Taktinen tietoisuus
perustuu kaikille peleille yhteisten paidperiaatteiden tiedostamiseen. Pelin idean
ymmartamisen kautta peleissi esiintyvit roolit ja vastuu selkiytyvit. Taktisen valppauden
ja kyvykkyyden kehittymisen avulla vastustajan heikkoudet tunnistetaan ja niitd osataan
hyodyntaa pelin voittamiseksi. Télld tasolla opitaan my0ds erot paatoksissd mitd tehdd ja
miten tehda. Oppilas oppii tunnistamaan tilanteista saatuja vihjeitd ja tekemain niiden

pohjalta paitoksen, mitd hanen kannattaa seuraavaksi fehdd. Tata seuraa valittomasti ajatus
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siitd, miten valittu ratkaisu fehddidn kiytinnossi. (Bunker & Thorpe 1982; Waring &

Almond 1995.)

Paidtosten toteuttamiseksi tarvitaan laaja erilaisten tekniikoiden kayttotaito. Talld
oppimisen tasolla oppilas alkaa sisdisen motivaationsa pohjalta harjoittaa taitojaan
monipuolisemmaksi niin peleissd kuin myds pelien ulkopuolella. Opettajan haasteena on,
ettd oppitunnit sisiltdisivit mahdollisimman paljon pelinomaisia tai suoraan pelisséd
ilmenevid tilanteita. Ndin oppilaat saavat mahdollisuuden harjaannuttaa taitoja, joiden
soveltaminen pelissi on tuttua ja luontevaa, ja samalla oppilaat oppivat uusia
ratkaisumahdollisuuksia. Toisaalta opettajan on kyettdva ohjaamaan oppilaita myos niiden
taitojen harjoittamisessa, jotka heikentivit oppilaan kokonaistaitavuutta pelissa. Talloin
taitojen irrallinen harjoittaminen voi tulla pems‘;elluksi, ja myos sitd on siséllytettdava
tarvittaessa oppitunteihin. Laaja tekniikoiden variaatio takaa mahdollisuudet luovalle
pelitavalle, jossa luovuus syntyy nimenomaan siitd, ettd osataan yllattaa vastustaja hyvalla
vihjeiden tunnistamisella ja yllityksellisen ratkaisumallin valinnalla ja toteuttamisella.
(Bunker & Thorpe 1982; Waring & Almond 1995.)

B) Taitojen opettamisen niakokulma

Opettaja voi erilaisin kysymyksin tarkistaa tiedon perillemenoa ja oppilaiden
motivoitumisen astetta. Vilivaiheessa keskeisintd on itse toiminta. Se voi olla mentaalista
(ajatustoimintaa) tai fyysistd (lihaksilla suoritettua). Mentaalisen harjoittelun tulee edeltaa
fyysistd harjoittelua, koska se aktivoi ne neuraaliset toiminnat, jotka ovat edellytyksid
taidon fyysiselle suorittamiselle. Mentaaliharjoittelun avulla fyysisen harjoituksen
keskeiset elementit voidaan vield palauttaa mieleen suorituksen kognitiivista "kuvaa"
vahvistamaan. (Schmidt & Lee 1999, 360, Numminen & Laakso 2000, 20.)

Fyysisen harjoittelun alkuvaiheessa oppilaalla saattaa esiintyd suorituksessaan katkoksia,
jotka ovat merkkeji siité, ettd oppilas vield ohjaa suoritustaan ajattelun - joku oppilas ehka
vield puheen - avulla. Opettaja tukee parhaiten harjoittelua antamalla oppilaan rauhassa
miettid suorituksen kulkuun liittyvid asioita sekd vastaamalla mahdollisiin kysymyksiiﬁ
selventédvisti ja tarkasti. Yleensikin oppilaiden ohjaaminen oman siséisen, kinesteettisen
palautteen hyviksikdyttoon on tarkedd. Tilloin oppilaat oppivat itse tarkkailemaan ja
omaa suoritustaan , mikd taas auttaa opittavan taidon ja siihen yhteydessd olevien

keskeisten tekijéiden merkityksen ymmartimista. (Schmidt & Lee 1999, 360; Numminen &



35
Laakso 2000, 20.)

Taito kehittyy tdstd eteenpiin erityisesti toistojen kautta. Niiden kautta taidon
edellyttimit hermostolliset yhteydet jasentyvit hermostollisesti oikein tai niissd tapahtuu
tilamuutoksia, jolloin itse suoritus alkaa tuntua oppilaasta helpolta ja hauskalta seki
nayttdd ulkopuolisesta katsojasta sujuvalta. Ndiden tekijéiden myotivaikutuksella oppilaat
alkavat luonnostaan haluta toistaa suoritusta ja nauttia suorituksen onnistumisesta.
Oppiminen onkin oikein ohjattuna itsepalkitsevaa. (Schmidt & Lee 1999, 360; Numminen
& Laakso 2000, 20-21.)

3.3.3.1.3 Lopullinen eli autonominen vaihe
A) Pelikeskeisen pelien opettamisen sovellutuksena

Pelikeskeisen mallin viimeisilld tasoilla (5 ja 6) korostuu taidon suorittaminen
tarkoituksenmukaisesti ja teknisesti tehokkaasti pelissi. Oppilas hallitsee laajan
ratkaisumallien varaston, jota hdn hyodyntda pelin voittamisen kannalta
tarkoituksenmukaisesti. Opettajan tehtivdni on ohjata oppilaan ratkaisuja sovitun
taktiikan suuntaan ja positiivisen palautteen kautta vahvistaa taktiikan kannalta edullisten
ratkaisujen valintaa. Sadnnollisen pelaamisen kautta ratkaisut muuttuvat yhda enemmén
automaation pohjalta tapahuviksi: puhutaan intuitiosta (esitetty tarkemmin salibandyn
pelikasityksen yhteydessi). Automatisoitumisenkin kannalta on erittdin tiarkeda, etta
opettaja ohjaa oppilasta suuntaan, jossa valitut edesauttavat pelin voittamista. Erityisesti
joukkuelajeissa oppilaan ratkaisujen ohjaaminen joukkueen pelitaktiikan suuntaan on
erityisen tarkedd, koska joukkueen tasaisten joukkueiden pelatessa vastakkain joukkueen
yhteenpelaaminen on yleensi voiton kannalta ratkaiseva asia. (Bunker & Thorpe 1982;
Waring & Almond 1995; Berkowitz 1996.)

Kun opetellussa pelissi on pédsty pelitaitojen tarkoituksenmukaiseen soveltamiseen eli
talle kyseiselle tasolle, voidaan aloittaa uuden pelin opettelu. Niin koko prosessi
kaynnistyy uudelleen alusta, tosin kaikille peleille yhteisten lainalaisuuksien ja yleisen
motoriikan kehityksen kautta prosessi etenee nyt nopeammin. (Bunker & Thorpe 1982;
Waring & Almond 1995.)

B) Taitojen opettamisen nakokulma



36

Monien kuukausien, ehkdpi vuosien harjoittelun tuloksena oppilaan taitosuoritus on
saavuttanut vaiheen, jossa taidon keskeiset osat seuraavat saumattomasti ja oikea-aikaisesti
toisiaan. Suoritukseen liittyvd voiman ja nopeuden sédétely onnistuu ilman ettd itse
suoritusmalli muuttuu. Oppilas kykenee nyt samanaikaisesti suorittamaan taidon seki
suuntaamaan tarkkaavaisuutensa tietoisesti uusiin asioihin: han pystyy kuljettamaan palloa
ja samalla seuraamaan katseellaan toisten liikkkumista. Opettajan on hyvad muistaa, ettd
vasta taidon autonomisen vaiheen jilkeen taitoon voidaan yhdistdi uusia tekijoitd (esim.
vilineitd). (Schmidt & Lee 1999, 360-362; Numminen & Laakso 2000, 21.)

Taidon oppiminen autonomiselle tasolle edellyttid ennakointia. Ennakoinnissa on kyse
kyvystd, jonka avulla oppilas selviytyy esimerkiksi liikuntaleikki- ja pelitilanteissa, koska
hinen hermostonsa on esiviritetty tulevien tapahtumien varalta. Myos ennakoinnissa
sisdisen mallin on vastattava ulkoista, opittavaksi asetettua mallia. Esimerkiksi peleissi
sisdisten mallien méaird auttaa oppilasta "lukemaan" toisten pelistrategioita eli pelitilanteita
oikein, jolloin hin voi esimerkiksi sijoittua paremmin sekd hyokkdys- ettd
puolustustilanteissa. Tdmi taas saattaa johtaa onnistuneeseen tilannesuoritukseen (maalin
tekemiseen tai blokkaamiseen). Moninaisten mallien omaksuminen auttaa myds omien,

uusien pelistrategioiden luomista eli luovuutta. (Numminen & Laakso 2000, 21.)

Autonomisessa vaiheessa itsekseen tai daneen puhuminen saattaa jopa hairitd itse
suoritusta. Suorituksen mieleen palauttamisessa puheen sijasta voidaan kayttaa
mielikuvaharjoittelua. Ajatustoimintojen ohjailusta on nyt siirrytty autonomiseen

ohjailuun. (Numminen ja Laakso 2000, 21.)
3.3.3.2 Transfer eli siirtovaikutus

Oppimisessa ratkaiseva osuus oppimisen onnistumisen kannalta on transferilla eli
siirtovaikutuksella. Silld tarkoitetaan opitun motorisen taidon siirtamistd joko toiseen
samanlaiseen tilanteeseen tai sen soveltamista toisessa, erilaisessa tilanteessa (esim.
pelitilanteessa). Siirtovaikutuksen perusteet ovat hermostolliset; siirtovaikutusta kutsutaan
my6s assosiatiiviseksi oppimiseksi, jossa kahden hermojirjestelmédn toiminnan
yhdistymisen sek lyhyella aikavalilld tulleiden arsykkeiden vaikutuksesta lopulta syntyy
hermoverkko, jossa on perusteet tietyille liikkemalleille. Motorisessa oppimisessa tdmé

tarkoittaa tiettyjen ns. taidon keskeisten tekijoiden hyviksikayttoa siten, ettd oppilaat
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ymmaértavat voiman, tilan,ajan ja suhteen merkityksen opittavalle taidolle. Sisdinen malli
muodostuu siitd, kun hermoverkko on tallentunut esimerkiksi opittavan taidon
voimankayton synapsien verkkoon. Tilldin sitd voidaan "lukea" eli kiyttad myohemmin.
Jos jonkun muun taidon aikaansaamat drsykkeet kulkevat liheltd kyseistd mallia, ne
muokkaavat (assosioituvat) hermoverkkoa ja aikaansaavat uuden taitosuorituksen.
Opetuksessa titd prosessia voidaan hyddyntad taidon opetuksessa jakamalla taito ensin
yksinkertaisempiin osiin, joita harjoitetaan erikseen. Tunnin kuluessa eri vaiheita véhitellen
yhdistetdéin kokonaisuuksiksi, jotka alkavat vastata itse opetettavaa taitoa. (Numminen ja

Laakso 2000, 22-23.)

Transfer voi olla yhtd hyvin niin positiivista (suoritus paranee) kuin negatiivistakin
(suoritus huononee; ulkopuoliset seikat, viasymys). Transfer voi tahdéata léhitavoitteeseen,
jolloin esimerkiksi harjoituksissa pyritddn seuraavan pelin voittamisstrategian oppimiseen
tai kaukaiseen tavoitteeseen, jolloin voidaan opettaa esimerkiksi perusluistelutaitoja
tarkoituksena myohemmin nididen taitojen soveltaminen taitoluisteluun, jaapeleihin,
rullaluisteluun tai pikaluisteluun. Siirtovaikutuksen aikaansaamaa motorista oppimista
kehitetddn harjoittelun (mentaalisen ja fyysisen) sekd kokemusten kautta. Siirtovaikutuksen
olennainen merkitys oppimisen onnistumiselle tulisi ottaa huomioon opetusta
suunnitellessa, toteuttaessa ja arvioitaessa. (Schmidt 1991, 165-168; Numminen ja Laakso

2000, 23.)

Pelikeskeisessd pelien opettamisessa transferin vaikutusta pyritddn hyodyntamadn
erityisesti eri lajien vilisten samankaltaisten padperiaatteiden esittelyn kautta. Ohjaamalla
oppilaita havainnoimaan eri lajien vilisida samankaltaisuuksia pyritdédn vahvistamaan
oppilaan mahdollisuutta hyddyntdd jo oppimiaan taitoja eri peleissd. Toisaalta lajien
erilaisuuksien havainnoiminen kuuluu yhtilailla pelikeskeiseen opetustapaan. Silld taas
pyritdan laajentamaan oppilaiden kykyd ymmartdd pelien ominaisluonteita. Positiivisen
transferin merkitys luovien ratkaisujen ja luovan pelitavan syntymisessd on huomattava.
Kun joukkueen peli kulkee, onnistumien lisid onnistumista, ja pelissd ndhddin mitd
yllatyksellisempid ja "nautiskeltavampia”" suorituksia. Yhtalailla negatiivisen transferin
suoritusta heikentdvit vaikutukset ovat helposti havaittavissa erityisesti teknisesti
aarimmaistd taitoa vaativissa lajeissa (muun muassa poytitennis). (Bunker & Thorpe 1982;
Waring & Almond 1995))
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3.3.4 Motoristen taitojen kehitys 7-12-vuotiailla

6-10 -vuotiaiden ikdjakson alussa reaktioajat ovat hitaita, johtuen vaikeuksista silma -kési
ja silmé-jalka -koordinaatiossa. Ikdjakson loppupuolella reaktiot ovat yleensé jo hyvin
kehittyneet. Sekd pojat ettd tyt6t ovat tiynni energiaa, mutta omaavat vield matalan
kestdvyystason ja vasyvit helposti. Ikdjakson alkupuolella valmiudet motoristen
perustaitojen kehittymiseen ovat hyvit. Pelaamiseen liittyvit valttaimattomat perustaidot
kehittyvit hyville tasolle. Liikkeet, jotka sisiltdvdt nakoaistin ja jasenten yhteistyotd
kehittyvat hitaasti. Ilmassa olevaan palloon osuminen tai sen lyominen seké heittdminen
vaativat keskittynyttd harjoittelua onnistuakseen. Tama ikdjakso merkitsee siirtymisté
perustaitojen opettelusta peleissi ja eri urheilulajeissa vaadittavien lajitaitojen opetteluun.
(Holopainen 1991, 17; Gallahue & Ozmun 1997, 199.)

Liiketasapaino on 7-9 -vuotiailla kehittynyt ja sovellettavissa lajitaitoihin. He pystyvit
dynaamisesti yhdistelemiain 3-4 eri liikevaihetta perdkkaiseksi suoritukseksi. He osaavat
joitakin raajojen tarkkuutta vaativia suorituksia, erottavat raajojen samanaikaisen ja
eriaikaisen tyoskentelyn ja osaavat yhdistid raajojen samanaikaisen tyOskentelyn
useampivaiheiseen liikesuoritukseen. (Martin 1977, 216-217; Ungerer 1977.) Holopainen
(1983) havaitsi kuitenkin joka kolmannella keskisuomalaisilla 9 -vuotiaalla puutteita edelld

kuvatussa erottelukyvyssi seki lilkemuodon yleistyneessa mallissa (Holopainen 1991, 17)

9-11 -vuotiaat osaavat soveltaa perustaitoja erilaisiin tilanteisiin ja omaavat valmiuden
yhdistelld useita taitojen liikeosia dynaamisesti liikkkeen suoritussuunnassa. Pojat suosivat
voimaa vaativia, tytot rytmillisid suorituksia. Valikoiva tarkkaavaisuus kehittyy tdssd
idssd. (Martin 1977, 216-217; Ungerer 1977.)

11-13 —vuotiaat ovat taitojen parhaassa oppimisidssé, pojilla tama vaihe jatkuu 16 vuoden
ikaan asti. Fyysinen kehitys ja nopea kasvu aiheuttavat sen, ettd ilman siddnnollistd
harjoitusta liikkeiden toimeenpano-ohjelma on uusittava ja taidot opeteltava uudelleen.
Liikkeiden hienosiitd on karkeaa ja pojat eivit hallitse nopeita perifeerisié liikkeitd tyttojen
lailla. Tédssd idssd kyetddn yhdistelemadan useita perdkkaisia liikesarjoja yhtendisiksi
suorituksiksi. (Martin 1977, 216-217; Ungerer 1977.)
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3.3.5 Motorisen kehityksen nopeat kaudet

Kehitys on kokonaisuus, joka harvoin on suoraviivaista. Siihen kuuluu kiihtymii ja
hidastumia, joiden tunteminen on tirkeia niin koulukasvatuksessa kuin nuorten urheilussa.
Esimerkiksi kouluopetuksen oppilaiden ikddn nojaavan opetuksen tilalle esitetyt ajatukset
luokattomuudesta peruskoulussa johtavat lisitiedon tarpeeseen lasten ja nuorten
kehityksestd ja siihen sisidltyvistd kehityksen kiihtymistd ja hidastumista. (Nupponen
1997, 11-12))

Ayresin mukaan ihmisen motorisessa kehityksessd on todettu olevan kaksi
herkkyyskautta, joiden aikana lapsen oppimisvalmius on erityisen hyvd. Ensimmdisen
herkkyyskauden aikana lapsi oppii parhaiten leikkien. Tama kausi ajoittuu 5-8 -ikdvuoden
vilille, jolloin lapsen liikkuminen on kokonaisvaltaista. Toinen motorinen herkkyyskausi
sijoittuu ikdvuosien 9-12 vilille. Timin ikdjakson aikana liikkeiden yhdistelykyky on

yleensi jo kehittynyt hyviksi. (Ayres 1983, 27.)

Myods Holopainen (1991, 109-110) on havainnut, ettd tiettyja herkkyyskausia
motoriseen oppimiseen on olemassa. Hinen mukaansa koordinatiiviset ominaisuudet
kehittyvit parhaiten 7-9 vuotiaana. Winnickin (1995, 267) mukaan normaali kehitys
saattaa myohemmaissd vaiheessa estyd, mikali lapsi ei saa riittdvad liikunnallista
stimulointia kriittisen ikidkauden aikana. Useat tutkijat painottavat lasten liikuntataitojen
paranevan ja kehittyvin usein toistettujen ja sadnnéllisten harjoitteiden, leikkien
vaikutuksesta. Niin erityisesti silloin, kun niihin liitetddn kannustusta ja motivointia
(Gallahue 1993, 23-25; Gallahue & Ozmun 1997, 77-95). Yhteenvetden Gibson ja
Schmuckler (1989) toteavatkin, ettd kehityksen aikataulut muototutuvat pikemminkin

tutkivien toimintojen valitykselld kuin geneettisten tai neuraalisten aikataulujen mukaan.

Herkkyyskausien olemassaoloa on kuitenkin myos epailty. Nupposen (1997, 40) mukaan
niin kauan kuin kokeellisin tutkimuksin ei ole pystytty osoittamaan niiden olemassaoloa ja
ikdrajoja, onkin parempi kuvata kehityksen normaaleja, nopeita ja hitaita vaiheita.
Nupponen jatkaa edelleen, ettd myohiislapsuudessa (ikdvuodet 7-11) ja nuoruudessa (12-
18) suoritukset paranevat useimmissa liikkuntakyvyissa ja niitd vastaavissa litketehtivissa.
Ikavuosi 12 nayttdd olevan selked kehityksen kannalta joko tilapdisesti tai kokonaan
hidastava taitekohta useimmissa liikketehtdvissa. Seitsemistd 12:teen ikdvuoteen kehitys on

jokseenkin tasaisesti nousevaa sekd tyt6illd ettd pojilla. (Nupponen 1997, 39-41.)
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47-12-VUOTIAAN KOGNITIOVINEN KEHITYS

4.1 7-12-vuetiaan kognitiivinen kehitys ja kognitiiviset yleispiirteet

Kognitiivisilla eli tiedollisella kehitykselld tarkoitetaan ajattelutoiminnan ja siihen
kytkeytyvien havaitsemisen, ajattelun, kielen ja muistin kehitystd. Kognitiivinen kehitys
on vaiheittaista ja etenee siten, ettd seuraavaan vaiheeseen siirtyminen edellyttidi edellisen
vaiheen sisdistamistd. Yksiloiden vililli on eroja vaiheiden omaksumisnopeudessa ja
lopullisen hallinnan tasolla. Erot johtuvat usein erilaisista kasvuymparist6istd. (Numminen

1996, 12, 64.)

Téssé tyossd kognitiivista kehitystéd tarkastellaan havaitsemisen, aistitoimintojen, sisdisten

mallien ja ajattelun kehityksen kautta.
4.1.1 Havaitseminen

Yksilo omaksuu liikkeiden ohjaamiseen tarvittavan taidolle ominaisen (taitospesifin)
tiedon havaitsemalla. Havaitseminen muodostuu valppaudesta eli yleisestd vireydesté ja
valikoivuudesta. Onnistuneessa havainnossa vaaditaan siten sekd tiettya vireystilaa ettd
tarkoituksenmukaista informaation kisittelyd, jotta pystytddn tunnistamaan ja
tulkitsemaan erilaisia drsykkeitd aikaisempien kokemusten perusteella. Valppaudessa on
kyse aistitoimintojen tietystd herkkyystilasta, jolla yksilé vastaanottaa ja jérjestdd
ymparistostd tulevia drsykkeitd. Valikoivan tarkkaavuuden kautta yksilé puolestaan
kykenee suuntaamaan havaitsemistaan senhetkisen toiminnan tai tehtdvdn kannalta
tarkoituksenmukaiseen suuntaan. Suuntautumiseen vaikuttavat kuitenkin aiemmista
kokemuksista muodostuneiden tiedollisten (kognitiivisten) rakenteiden lisdksi myos

elamyksistd muodostuneet tunne- (emotionaaliset-) rakenteet. (Numminen 1996, 64.)

Havaitsemisen kehittyminen edellyttdd motorisen toiminnan ja taidon edellyttimén
aistimuksen hermostollista yhdentymisti ja jarjestymistd kayttod varten eli sensorista
integraatiota. Tamin kehityksen avulla yksilo tulee sensitiiviseksi taitospesifeille
drsykkeille. Hin oppii valitsemaan eri tilanteissa oikeat arsykkeet, tulkitsemaan niitd
oikein, jarjestimiin ne tarkoituksenmukaisesti sisdiseksi malliksi, jonka avulla hin pystyy
ohjaamaan liikkeitd4n. Havaitsemisen ja kokemusten perusteella aistimukselle tulee tietty

merkitys. Merkityksen syntymisen edellytyksend on aistitiedon kisittely kaikkien aistien
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avulla. (Numminen 1996, 65.)

Tarkoituksenmukainen liikkeiden toteuttaminen edellyttdi aktiivista havaitsemistoimintaa,
jossa havaitsemisen ohjaamisella on keskeinen merkitys. Havaitsemista ohjaavat yksilén
kasitykset siitd, mitd on tapahtumassa ja mitd pitidisi tehdd, eli kyseisen tehtdvin
(motorisen taidon) aktivoimat sisdiset mallit ja niiden virittimit skeemat (neuraaliset
yhteydet ja niiden sisiltimi aktiopotentiaalin muodossa oleva informaatio).
Valintaprosessi edellyttid aina valikoivaa tarkkavaisuutta. Tarkkaavuuden suuntaamista
saitelevat sisdiset mallit ja niiden virittdimit skeemat. Suuntautumiseen vaikuttavat seki
yksilon kokemuksista muodostuneet tiedolliset (kognitiiviset) rakenteet ettd eldimyksista
muodostuneet tunne- (emotionaaliset) rakenteet. Mielipahan ja mielihyvian elimykset
vaikuttavat aivojen yleisen aktivaation kautta havaitsemis- ja ajattelukykyyn. Esimerkiksi
pelkotilanteissa yksilén havaintokenttd supistuu, ja hidn tuntee, kuulee ja nikee
huonommin. Téll6in hén ei pysty ajattelemaan jarkevisti, vaan juoksee pakoon, jahmettyy
paikalleen tai alkaa itked ja huutaa. Varsinkin pienelld lapsella emotionaalinen puoli on
hallitsevassa asemassa, ja lapsi valitseekin sellaista tietoa, jonka hin tietdd tuottavan

itselleen positiivisia kokemuksia ja elimyksid. (Numminen 1996, 65-67.)

Havaitsemisen kautta muodostunut sisdinen malli on jatkuvan muokkaamisen kohteena.
Yksilon sisd- tai ulkopuolelta tulevan tiedon avulla alkuperidistda mallia tiydennetdin ja
jarjestetadn uudelleen niin kauan kuin yksilé saa taitoa koskevaa tietoa ja palautetta tai
kunnes tarkkaavaisuus siirretidan muihin asioihin. Suuntaaminen, valikointi ja
muokkaaminen muodostavatkin syklisen tiedonhakuprosessin, jota kutsutaan

havaintosykliksi. (Numminen 1996, 67.)

Havaitsemisen avulla yksilo kykenee suuntaamaan tarkkaavaisuuttaan ympéaristosta
(ohjaajalta/opettajalta/kasvattajalta) saatavaan tietoon, valitsemaan siitd jo valmiina olevan
sisdisen mallin avulla suorituksen kannalta olennaisen tiedon sekd yhdistimain uuden
tiedon valmiiseen malliin tai muokkaamaan (jirjestimiédn) valmista mallia uuden tiedon
avulla. Motoristen taitojen osalta muokkaaminen tapahtuu joko mentaalisen tai fyysisen
harjoituksen avulla. Sisdisten mallien avulla lapsi jisentdd myo6s kuvaa itsestddn ja
ymparistostadn. Pystydkseen tukemaan lapsen sisdisten mallien muodostumista opettajan

tulee tuntea aistien kehitys. (Numminen 1996, 67.)
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4.1.1.1 Aistien kehitys

Aistien kehittyminen tapahtuu rinnan hermoston muun Kypsymisen kanssa. Motoriseen
kehitykseen aistien kehittyminen vaikuttaa seuraavasti: Viiden vuoden idssd lapsi oppii
kayttamaan taktiilisia ja 7-8 -vuoden idssd kuulovihjeiti hyvidkseen motoriikassa.
Niakovihjeiden kaytto kasvaa 9-10 vuoden idssi ja paranee erilaisten nikoaistimusten
kehittymisen myotd 12-13 vuoden ikddn asti. Katseen kiinnittdmisen paikallaan olevaan
esineeseen lapsi oppii noin 7 vuoden i4ssi ja harjaantuu sen jalkeen seuraamaan katseellaan
liikkuvaa kohdetta ja kaarevarataista liikettd, samoin kuin arvioimaan liikkkuvan kohteen
litkkkumisnopeutta ja -suuntaa. Tédssd idssd myos kyky havaita ja tulkita nikemiinsi ja
kyky tehda paatos kohteen yksityiskohdan perusteella, eli dynaaminen ndéntarkkuus,
paranee edelleen. Motoriikassa dynaamisen nid6ntarkkuuden kehittyminen ilmenee muun
muassa parantuneena kiinniotto- ja lyontitaitona. Nakoaistin osalta myos perifeerinen niké
eli kyky ndhdi nakokentédn sivuosat katseen ollessa kiinnittyneena kehittyy 6-12 vuoden
iassd. (Holopainen 1991, 29.)

Lapsen motoristen taitojen perustana on rytmi, joka aistitaan kuulo-, lihas-, kosketus ja
nakoaistin perusteella. Rytmi muodostuu yhdessi aistimusten sagnnollisyydestd sekd
aistimusten jirjestimisesti ja ryhmittelystd tietyiksi sisdisiksi malleiksi. Musiikissa,
puheessa ja liikunnassa mallien sisiinen jarjestys tekee rytmin rytmikkaédksi, ja rytmi onkin
perustana lahes kaikille jokapdéivaisille toiminnoille. Lapsi reagoi erityisesti kuuloaistin
kautta tuleviin rytmeihin, kuten musiikkiin, liikkeelld. Rytmitajussa on kyse liike- ja
lihastunnon kyvysti aistia liikkkeiden nopeus- ja voimavaihtelu. Rytmitajun kehittyminen
parantaa lapsen lihastoiminnan siitelyn oikea-aikaisuutta, kestoa ja nopeuden muutoksta.
Liikerytmitaju liittyy ldheisesti koordinaatiokykyyn, jossa on kyse ajan, tilan ja
voimank#yton kannalta tarkoituksenmukaisesta liikkeen tuottamisesta ja niiden tekijoiden
yhdistamisestd mielekkdiksi kokonaisuudeksi. Lapselle téllaiset liikkeet tuottavat
mielihyvaa ja han leikkiikin mielelld4n leikkejd, joissa voi erottaa selkedn rytmin ja tempon.
Kymmenvuotiaana lapsi pystyy erottamaan &4nia aikuisten tavoin, ja kuuloaistimusten

hienosaito kehittyy murrosikaan saakka. (Numminen 1996, 69-70.)

Aistien kehittymisen kannalta monipuolinen niin motorinen toiminta kuin sen tarkkailu on
tarkeda. Esimerkiksi painavamman esineen putoamisen lattiaan aikaisemmin kuin kevyen
lapsi oppii kokeilemalla, samoin kuin sen, ettd voimankidyton maird vaikuttaa pallon

lentomatkan pituuteen. Motorisen toiminnan ja toisten suoritusten tarkkailun avulla lapsi



43
oppii tekemaan erilaisia padtelmia. Padtelmien tekemistd lapsi tarvitsee apunaan muun

muassa loogisessa ajattelussa ja matematiikassa. (Numminen 1996, 71)

4.1.2 Ajattelun kehitys

Ajattelu on mielessd suoritettua tiedon kisittelyd, jonka avulla yksilo sdatelee omia
psyykkisid toimintoja ja ohjaa ulkoista kayttiytymistdan. Ajattelun avulla muokataan

vastaanotettua ja muistista palautettua tietoa. (Numminen 1996, 75.)

Ajattelu tapahtuu joko mielikuvien (aistimusvoimainen) tai kasitteiden (matemaattinen
ajattelu) kautta. Kdytiannossi ajattelu sisdltdd aina molempia, silld useimpiin mielikuviin
liittyy aina kisitteitd ja padinvastoin. Mielikuvat tai sisdiset mallit voidaan nihda aivoissa
olevina ehdollistuneina hermoston vastauksina tiettyihin arsykkeisiin. Ehdollistuminen taas
voidaan nahdi toimintana, joka yhdistdd aistialueiden hermostollisen toiminnan. Lapsi
rakentaa psyykkisen maalimansa mielikuvien eli sisdisten mallien ja kielen avulla.
(Numminen 1996, 75.)

Kolmevuotiaalla ja sitd vanhemmalla lapsella mielikuvien kiyttd opetuksen apuna onnistuu
erityisen hyvin. Tamanikdisilli on jo konkreettisia fyysisid kokemuksia, joihin he
pohjaavat mielikuvansa, joten he voivat oppia rakentamaan eli konstruoimaan uusia
mielikuvia edellisten pohjalta. Liikunnanopetus luo erinomaiset puitteet mielikuvien
uudelleen konstruoimiselle, joten sitd tulisi suosia esimerkiksi lasten oman ilmaisu ja
leikkien muodossa. Mielikuvien kiytto opetuksessa vihenee jyrkasti koulun alkaessa, miké
ei suinkaan ole suotava kehitys. Mielikuvien kiytté jokapiivdisten ongelmien
ratkaisuvilineend tulisi jatkua ldpi elimin! Yleensikin lapsen ajattelun kehityksen
huomiointi ja havainnointi on tirkedd, silld opettaja voi omilla toiminnoillaan joko edistdé
tai ehkdistd ajattelun kehitystd. Lapsen oman ongelmaratkaisuprosessin tukeminen antaa
lapselle mahdollisuuden omaksua tapoja eli strategioita tehtdvien tai ongelmien

lahestymiseen ja ratkaisemiseen. (Numminen 1996, 75-76.)
4.1.2.1 Sisdisten mallien muodostuminen
Ajattelun kehittyminen muuttaa sisdisid malleja olennaisesti. Pienelld lapsella maailma

jasentyy toiminnallisten ja kuvallisten mallien kautta, mutta kuusi-seitsemanvuotiaalla

sanat alkavat tulla ndiden mallien tilalle. Lapsen egosentrinen (itselleen déneen keskittynyt
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puhe ongelmaa ratkaistaessa tai toimintaa suunnitellessa) alkaa muuttua sisdiseksi,

kuulumattomaksi. Lapsi tajuaa, ettd kielelld voi ilmaista sellaistakin, misté ei ole varsinaista
konkreettista sisdistd mallia. Ajattelu alkaa etdintyd konkreettisesta symbolisten (késite-)
mallien tullessa tilalle. Symbolisten mallien kautta lapsi kykenee omaksumaan asioiden ja

esineiden keskindisid suhteita ja yleiskasitteitd. (Numminen 1996, 76.)

Liikunnassa lapsi muodostaa kisitteitd yhdistimilld esimerkiksi kasitteen (kisi) ja
kyseisen vartalon osan (kdden) nako- ja tuntoaistin avulla. Vihitellen lapsi huomaa, etté
hénelld ja muilla lapsilla ja aikuisilla on myos kisi ja osaa luokitella samalaisuuden johdosta
sen samaan luokkaan. Lapsen oman olemuksen tuntemisesta ympériston ja sen
hallitsemiseen suuntautuva toiminta antaa opettajalle erinomaisen mahdollisuuden ajattelun

kehittamiseen konkreettisen fyysisen toiminnan kautta. (Numminen 1996, 75.)

4.1.2.2 Ajattelun kehitys Piaget'n mukaan

Sisdisten mallien muodostuminen on samansuuntainen sveitsildisen psykologin Jean

Piagetin teorian kanssa.

Piaget jakaa kognitiivisen kehityksen neljiin padvaiheeseen: sensomotorinen kausi (noin
kahteen ikdvuoteen asti), esioperationaalinen kausi (2-7/8 vuotta), konkreettisten
operaatioiden kausi (7/8-11/12 vuotta), formaalisten operaatioiden kausi (noin 12 vuodesta
alkaen). Niiden kehityskausien jirjestys on vakio, mutta vaiheen alkamisajankohtaa ei
kuitenkaan voida ehdottomasti midrittdd, silli se riippuu aina ympéristdn suotuisasta,
viivistivistd tai jopa estdvistd vaikutuksesta. Oleellista on, ettd kussakin vaiheessa on
omat selvit tunnuspiirteensd, jolloin lapsi noudattaa tietynlaisia ajattelun ja toiminnan
muotoja, jotka muuttuvat laadullisesti toisenlaisiksi seuraavassa kehitysvaiheessa. (Piaget
1988, 27-86.)

Peruskoulun ala-asteen ikdvaihe, vuodet 7-12, ovat Piaget'n jaottelussa konkreettisten
operaatioiden kautta. Tdmi vaihe alkaa, kun lapsi kykenee muodostamaan luokkia ja
sarjoja, ja kun fyysisid toimintoja aletaan sisdistdd henkisiksi toiminnoiksi. Taman kauden
aikana lapsi oppii pysyvyyden kisitteen eli madrdn samana pysymisen ja
kaannettivyyden kisitteen. Kidnnettivyyden kisitteen perusteella lapsi osaa keskeyttaa
aloittamansa ajatusmallin ongelmanratkaisutilanteessa ja palaamaan tehtdvin ratkaisussa

takasin aloittaakseen uuden ajatustoimintojen ketjun pédastikseen haluttuun ratkaisuun.
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(Piaget 1988, 62-80.)

Téassd vaiheessa lapsi ajattelee abstraktien avulla ja hidn kykenee ryhmitteleméén esineitd
esimerkiksi muodon mukaan. Han oppii myos tajuamaan suhteita: sekd esineen sijaihnin
toiseen esineeseen nihden etti esineen koon toiseen esineeseen nidhden. Kuitenkin suuri osa
taminkin kauden ajattelusta tapahtuu intuitiivisesti, vélittoméasti tajuten. Lapsi on
ongelmanratkaisussaan sidoksissa sithen, misti hanelld on konkreettisia kokemuksia ja

havainnollisia mielikuvia. (Piaget 1988, 65-80.)

Konkreettisten operaatioiden kaudella lapsen kuvitteluleikit loppuvat ldhes kokonaan tai
vaihtuvat roolileikkeihin, joissa lapsi eldaytyy aikuisten rooleihin. Lapset ovat
kiinnostuneita sellaisista peleisti ja leikeistd, joissa pitdd noudattaa tiettyjd saéntojd. Aluksi
sadntdja noudatetaan kirjaimellisesti, mutta myohemmin niitd aletaan tarkastella
sopimuksina, eikd niitd nihdid endi yksipuolisesti jonkin auktoriteetin, esim. opettajan
sanelemana. Noin 10 vuoden idssi lapset alkavat ymmartdd, ettd sdant6ja voidaan muuttaa

ja ne voidaan laatia yhdessi eri tilanteisiin sopiviksi. (Piaget 1988, 80-86.)

Formaalisten operaatioiden kausi alkaa peruskoulun ala-asteen loppupuolella, noin 11-12
vuoden idssd. Talloin lapsi on vapautunut selkedmmin vélittomén tilanteen vaikutuksesta
ajattelukykyynsi ja on vdhemmin riippuvainen konkreettisten esineiden havaitsemisesta.
Hin pystyy esimerkiksi tekemidn sellaisia paitelmid, joissa lopputulos eroaa hinen

omasta mielipiteestain. (Piaget 1988, 87-91.)

Lapsi oppii enimmikseen aistitoimintojen ja motoristen toimintojen vilityksella.
Liikuntakasvatuksessa timé tulisi huomioida kiinnittamalld erityistd huomiota lapsen
havaintomotorisen oppimisen eli aistielinten vastaanottokyvyn kehittamisen tukemiseen.
Ajattelun kehitystd voidaan tukea liikunnan avulla antamalla lapselle mahdollisuus oppia
havaitsemaan, nimedméin ja luokittelemaan tietyn liikkkeen tai taidon suorittamisen
ydinkohdat eri suoritusvaiheissa, seki havaitsemaan néiden vilisid suhteita kokonaisuuden
hahmottamiseksi. Myos kysymilld voidaan kehittdd lapsen ajattelua: miten, miksi,
kuinka, mitd muita tapoja on... -kysymyksiin lapsi voi antaa vastauksensa liikkeen tai
liikkeiden muodossa ratkaistuaan itse asian ensin ajattelemalla. (Gallahue 1993, 10;

Numminen 1996, 12-13.)

Pihan (1996) mukaan pelisilma tai pelikisitys liittyy hyvin tiiviisti kognitiiviseen
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oppimisen ja kehitykseen. Pelisilmi ja pelikisitys -kisitteilld on kansanomaisesti viitattu

kahteen erilaiseen pelaamiseen liittyvdan kisitteeseen, pallosilmddn ja intuitiiviseen
kykyyn tulkita pelid. Molemmissa kisitteissd korostuvat yksilon kyky ymmairtdd pelid
ajattelun tasolla, kuten kyky ymmartaa pallon ja toisten pelaajien liikkeiden, etdisyyksien
ja nopeuksien avaruudellisia suhteita seki kasitelld titd tietoa esitietoisesti, nopeasti ja
yhtiaikaisesti pelitilanteissa. (Piha 1996.)

Hahn (1979) on tutkinut luovuuden osuutta urheilunopetuksessa. Han liittd4 luovuuden
osaksi kognitiivisia toimintoja. Hinen mukaansa luovuus perustuu suurimmaksi osaksi
ajatustoiminnalle, kykyyn ajatella eri suuntiin ja etsid erilaisia ratkaisumalleja. Motorinen
luovuus merkitsee hinen mukaansa uusien liikemallien rakenteiden muodostumista
liikkunnallisissa olosuhteissa. Mallien perustana voivat olla jo tutut mielikuvat tai valmiita

malleja sovelletaan uusiin tilanteisiin.

Urheilututkimuksessa uutena tavoitteena on kognitiivisen psykologian tutkimustulosten
soveltaminen taitojen kehittymisen ymmaértimiseen (Paillard 1991). Ajankohtaiseksi
kysymykseksi on noussut miten kognitiiviset tekijat vaikuttavat erilaisissa

urheilusuorituksissa (Brad, Fleury & Goulet 1994.)

Gallahue ja Ozmun (1997, 199-200) tiivistdvit Piaget'n teoriaan pohjautuen ikdvaiheen 7-
12 kognitiivisen kehityksen ominaispiirteitd seuraavasti :

1. Ikdjakson alkupuolella keskittyminen on lyhytjannitteista kasvaen kuitenkin tasaisesti
ikdjakson aikana. Tistd huolimatta timin ikdiset lapset usein viettdvit tuntikausia
aktiviteeteissa, joista he ovat erityisesti kiinnostuneita.

2. Lapset ovat aiempaa halukkaampia oppimaan ja auttamaan aikuisia, mutta tarvitsevat
avustamista ja ohjaamista paatoksenteossaan.

3. Lapset omaavat hyvin mielikuvituksen ja osoittavat darimmaistd luovuutta mielessdén,
kuitenkin ikdjakson loppua kohden itsetietoisuus nousee tirkeain rooliin.

4. Tkdjakson alkupuolella lapset eivit kykene abstraktiin ajatteluun ja toimivat parhaiten
konkreettisten esimerkkien ja tilanteiden vilitykselld. Ikdjakson loppupuolella ajattelu
kehittyy abstraktin ajattelun suuntaan.

5. Lapset ovat alyllisesti uteliaita ja hyvin halukkaita tietimaan "miksi".
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5 SOSIO-EMOTIONAALINEN KEHITYS

Motorisen taitavuuden kehittiminen vaatii fyysisten ja kognitiivisten ominaisuuksien
lisdksi henkisid ominaisuuksia. Liikunnan avulla voidaan vahvistaa joitakin henkisid
ominaisuuksia. Opetustilanteissa on syytd muistaa, ettd niissid on aina kysymys ihmisesti
kokonaisuutena. Taitavuudella on pedagogista arvoa vain silloin, kun se edistda psyykkistd
hyvinvointia esimerkiksi lisddamailld oppilaan itsetuntemusta ja -arvostusta. (Holopainen
1991, 40.)

Liikunnan yhteydessa henkisten ominaisuuksien kehittymisessd puhutaan yleensi sosio-
emotionaalisesta alueesta. Sosio-emotionaalista aluetta kutsutaan myos affektiiviseksi
(tunnepitoiseksi) alueeksi. Alue on hyvin moniulotteinen ja sille 16ytyy lukuisia
madritelmid eri tutkijoilta. Margelin (1996) kuvaa kasvatustieteen sanastossaan siihen
kuuluviksi alueiksi tunne-elimykset, arvot ja eliminkatsomukset sekid tahtoelima.
Affektiiviseen alueeseen kuuluvat myos itsearvostus ja yhteison jaseneksi kasvaminen.
(Tiitinen 1982, 119.) Holopainen (1991, 40-53) kayttidd alueesta nimitystd sosiaalis-
affektiivinen alue ja liitt4d siihen kuuluviksi mindkisityksen, liikuntakokemukset ja
motivaatioprosessin seki niihin kaikkiin liittyvit tunteet. Steinberg ja Borghall (1979, 17-
21) ilmaisevat affektiivisen alueen pelkistetysti kolmella sanalla: tietoisuus, positiivinen
mindkuva ja kommunikointi. Tietoisuudella he tarkoittavat omien paddmaéirien,
mielenkiintojen asenteiden, arvojen ja uskomusten tuntemista ja tietamistd. Positiivinen
mindkuva on positiivista omien kykyjen ja mahdollisuuksien tuntemista. Kommunikointi
on kykya ilmaista mielipiteensi ja tunteensa sekd kykya toimia yhteistyOssd toisten
kanssa. Numminen (1996, 81-94) kuvaa sosio-emotionaalista kehitystd neljlla osa-alueella:
mini ja sen kehitys, tunteet ja niiden saitely, motivaatio seka leikki. Tédssd tyossa kdytdn
tiivistetysti sosio-emotionaalisen kehityksen kuvauksessa tdti Nummisen jaottelua, joka
on yhteneviinen useiden muiden tutkijoiden kayttimien kuvausten kanssa (mm.
Holopainen 1991; Lintunen 1995; Liukkonen 1995; Duda 1998).

5.1 Mini ja sen kehitys

Psykologisen minidn méiritteleminen yksiselitteisesti on vaikeaa. Yleensd minén avulla
kuvataan yksilon kokemuksia ja selitetddn hianen toimintaansa, paitoksentekojaan ja
tulkintojaan. Minalla tarkoitetaan kaikkea sitd, mita yksilo voi kokea "minuna”, eli hdnen

omaa kokemustaan persoonallisuudestaan. "Mind" voidaan ndhdd myods kykynd
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organisoida kokemuksia niin, ettd niihin tulee joku mielekkyys. (Numminen 1996, 82.)

Minédkuva koostuu erilaisista ominaisuuksista, toiminnoista ja paamaaristd muodostaen
kokonaisuuden, jolla yksilé kuvaa itseddn. Yksilon psykologinen mindkuva kehittyy
ympéristosté tulevien kokemusten ja ajatustoimintojen myotd. Yksilon fyysinen mindkuva
kertoo siitd, millaiseksi yksilo kokee itsensd fyysisesti: miten hian hyviksyy oman
vartalonsa, sen toimintamahdollisuudet ja toiminnat. Sosiaalinen minakuva kertoo yksilon
suhteesta ymparistoon ja siind olevien liheisten ihmisten hyviksymisestd: saako hin
lampo4d, turvallisuutta ja rakkautta, hyviaksytddnko hdnet omana itsenddn, luotetaanko
hineen, kannustetaanko hidnen yrityksiddn, onko hanelld ystavid jne. Lapselle
kasvattajan/opettajan oikeaoppinen ohjausprosessi merkitsee tulemista tietoiseksi omasta
tavastaan ldhestyd hinelle asetettuja tehtavid ("ongelmia"), samoin kuin tavastaan ratkaista

nditd niilla eldmaén alueilla, joilla hin aktiivisesti toimii. (Numminen 1996, 82.)

Lapsen minin kehitys alkaa heti syntymistid vuorovaikutuksessa vanhemman/vanhempien
kanssa. Lapsen psykologinen mini kehittyy kolmen ensimmaisen ikédvuoden aikana omaan
kehon tutustumisen ja kielen kehityksen kautta. Téstd eteenpdin kehitystd edesauttavat
erilaiset leikit, joiden avulla lapsi rakentaa sisdisia mallejaan, seka arkiset askareet ja rutiinit.
Viisi-seitseméanvuotiaana lapsi huomaa kuuluvansa sosiaaliseen yhteisoon (perhe/paivikoti)
ja omaavansa leikkikavereita. Opettaja voi hyédyntai lapsen leikkimishalun opetuksessaan:
lapselle leikin kautta oppiminen on mielekisti ja motivoivaa toimintaa. (Numminen 1996,
82)

Lapsen fyysisen minin kehitys perustuu psykologisen minin kehitykselle. 3-7-vuotiaalla
toiminta ja persoonallisuuspiirteet eivit ole vield eriytyneet, ja lapsi voikin sanoa: "Olin
hyvi poika" vaikka hin tarkoittaa toimineensa hyvin jossakin tehtaviassd. 4-7-vuotiaalla
kokemukset ja tuntemukset ympéristosti ja ihmisistd tehdyt padtelmat perustuvat lapsen
omaan havaitsemiseen ja koskettavat vain hénté itseddn. Vibhitellen tasta eteenpéin lapsen
oman sisdisen ja ulkoisen maailman (ympériston) tapahtumat eriytyvat. (Numminen 1996,
82.)

Lapsen fyysisen mindn kehitykseen liittyy oleellisesti lapsen samastuminen toiseen
henkil66n, mikd on usein tiedostamatonta. Samastumisessa lapsi voi omaksua mielipiteit,
ihanteita seki kdyttdytymismalleja sekd ottaa itselleen toisten psykologisia ominaisuuksia.

Samastumisen ja matkimisen kautta lapsi saavuttaa oman mindn pysyvyyden ja
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varmuuden: kuka olen, mitd osaan ja miksi aion tulla. Puhutaan identiteetist,

kokonaisuudesta, joka muodostuu mielikuvasta itsestd ja mindkésityksestd. (Numminen
1996, 82-83.)

Kasvattajan ja opettajan oikealla ohjauksella lapsen fyysisen mindn kehitystd voidaan
edistdd. Lapsen oman vartalon ja sen osien tunteminen, niissd kasvun kehityksen my6té
tapahtuvat muutokset sekd mitd kaikkea niilld pystyy tekemddn ovat asioita, joissa
kasvattaja/opettaja voi liikunnan avulla edistdd lapsen fyysisen mindn kehitystd. Oman
itsensd arvioimiseen ohjaamalla opettaja edesauttaa lasta hyviksymain hinessa itsessdan ja
hénen toiminnoissaan tapahtuvat muutokset positiivisina asioina ja ndin luo perustan
fyysisen minin kehitykselle. (Numminen 1996, 83.)

5.2 Tunteet ja niiden kehitys

Tunteet ovat jokaiselle yksilolle ominaisia joko synnynniisid tai opittuja reaktioita
ympariston arsykkeisiin. Yksiloiden vililld on eroja tunteiden esiintuloajassa, -suunnassa, -
kestossa ja -intensiteetissi, samoin kuin niiden pysyvyydessi ja muuttumisessa.
Yksityinen tunne voi toimia emotionaalisena vastauksena johonkin arsykkeeseen, mutta
tunteiden séditelyprosessi madrad tunnekokemuksen lopullisen muodon, eli tunteen laadun,
intensiteetin ja ajoituksen. Tunteiden sditelyprosessi on toimintasarja, joka koostuu
sisdisistd ja ulkoisista prosesseista, joilla pyritdan siiatelemain, muuntamaan ja arvioimaan

tunnereaktioita padmadrin saavuttamiseksi. (Numminen 1996, 83.)

Tunteet ja niiden rakenne voivat muuttua, ja tidssd prosessissa vanhemmilla, kasvattajilla ja
opettajilla on keskeinen rooli. Muutosprosessin onnistumisen kannalta kasvattajan/
opettajan kidytinnén ohjausmenetelmien (suoran/episuoran) tulee noudattaa lapsen
senhetkistd kehitysvaihetta. Tunteiden aktivointi eli niiden esilletuonnin hyviksyminen -
sekd positiivisten ettd negatiivisten - turvallisessa ilmapiirissé on tunteiden
sditelyprosessin keskeisimpid tekijoitd. Lapsen kohtelu epireilusti aiheuttaa hapein tai
pettymyksen tunnetta. Tillaiset kokemukset johtavat tunteen tukahtumiseen tai
lisddntymiseen, tunteen esilletulon hidastumiseen tai nopeutumiseen, sen pysyvyyden
lisddntymiseen tai rajoittumiseen tai vaikuttavat tunteen muihin laadullisiin piirteisiin.
Tunteiden siditelyprosessin kehitykselle on olennaista se, ettd tunteita voi oppia
saidtelemdidn, ja ettd tasapainoiselle tunteiden kehittymiselle luodaan perusta jo

varhaislapsuudessa vanhempien ja lapsen vilisessd kanssakdymisessa. (Numminen 1996,
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83.)

Viisi-kuusivuotias lapsi ilmaisee tunteitaan jo enemmain sanojen kuin toiminnan avulla,
miki ilmenee viahentyneind voimakkaina toiminnallisina tunnereaktioina. Lapsi ilmaisee
tunteensa kielellisesti, eikd pienemmille lapselle tyypillistd jalan polkemista tai lyomista
enid esiinny niin usein. Epdvarma tai vdsynyt lapsi saattaa kuitenkin vield helposti

talloinkin ilmaista tunteitaan tillaisella aggressiivisella toiminnalla. (Numminen 1996, 90.)

Uusissa ja epdvarmoissa tilanteissa lapsi tukeutuu vanhempien apuun: miten selviyty4? tai
onko tidmi sallittua? Niin lapsi oppii yhteiskunnassa hyviksytyt tunteiden ilmaisutavat
melko nuorena. Ajattelun ja puheen kehityksen sekd fyysisen toiminnan kautta tunteiden
hallinta kehittyy, joskin aluksi kehitys tukeutuu visuaalisiin sisdisiin malleihin siit4, miten
toiset kiyttiytyvdt ja onko heidin kiyttdytymisensd hyvaksyttavad. Myodhemmin
ajattelun ja puheen edelleen kehittyessi malleja kyetdan varastoimaan muistiin, jolloin ne
antavat lapselle mahdollisuuden hallita tunteita ajattelun puheen avulla. Ajattelun kehitys
mahdollistaa myos lapsen itsendisen tunteiden, kiyttaytymisen ja ja ajattelun arvioinnin.
Kasvattajan ja opettajan on syytd muistaa se, ettd lapsi hallitsee negatiivisia tunteita
paremmin, jos hian on kokenut juuri aikaisemmin positiivisia tunteita. (Numminen 1996,

90-91.)
5.3 Liikuntamoetiivit

Liikunnan harrastamisen taustalta 16ytyy aina tietyt motiivit, jotka saavat aikaan halun
liikkua ja toimia. Tillaisia motiiveja voivat olla esimerkiksi toimintamotiivit, sosiaaliset
motiivit tai suoritusmotiivit. Toimintamotivaation péidperiaatteena on toiminnan
motivoivuus sindllddn. Pienelld lapsella liikkumisen halu ja tarve ovat hyvin keskeisid
motivoiden hintid liikuntaan. Lapsella tdhdn liittyy myods voimakkaasti halu
koordinoituneeseen suoritukseen eli taloudelliseen, tarkoituksenmukaiseen ja tehokkaaseen
liikkumiseen. Sosiaalisissa motiiveissa on kyse ihmissuhteiden aiheuttamista motivoivista
arsykkeistd. Nami motiivit edesauttavat lasta etsimién pienestd pitden yhteyttd toiseen

ihmiseen ja ympiristoon. Suoritusmotiivissa on kyse piatemisen tarpeen tyydyttdmisesta.

Lapsi oppii hyvin varhain huomaamaan, etti tietyt suoritukset tuovat mukanaan muiden

arvostusta. (Numminen 1996, 91.)

Organistinen motivaatiomalli erottaa sisdisen ja ulkoisen motivaation ja ottaa ndin



51
huomioon lapsen persoonallisuuden tarpeen ja motivaation kehittymisen. Lapsen

motiiveissa peruslahtokohta on kehittyd paremmaksi ja itsendiseksi. Sisdisesti
motivoitunut lapsi liikkkuu omista tarpeistaan ja haluistaan ldhtien ja kokee onnistumista ja

mielihyvaa. Opettaja voi lisdtd lapsen sisdistd motivaatiota tehtdvid antaessaan ja toiminnan

aikana keskittymalld lapsen kanssa itse toimintaan eikd lapsen mindan. Néin viltytaan silta,

ettd keskityttiisiin toiminnan seurauksiin ja lapsen onnistumisiin/epdonnistumisiin itse
toiminnan sijasta. Sisdisesti erittdin motivoitunut lapsi unohtaa kaiken ympirilld olevan ja
kokee sisdista riemua eli huippukokemuksen. Niille kokemuksille on luonteenomaista
tdysin omaehtoinen, kestivi ja esteet voittava tekeminen. Ulkoinen motivaatio voi olla
esimerkiksi aikuisen pakottaminen. Se aiheuttaa lapselle jannitteen ja pakon tunteen, ja
toiminta loppukin yleensi heti ulkoisen kontrollin, palkkioiden tai rangaistuksen

puuttuessa, koska tilléin toiminta menettdd merkityksensd. (Numminen 1996, 91-92.)

Lapsen varttuessa ystidvien merkitys alkaa lisadntya, silld lapsi haluaa kuulua ryhméén ja
noudattaa siind hyviksyttyja kayttadytymisnormeja. Yhteiset kokemukset, ilot ja surut
yhdistavit lapsia omalla, tirkeilld tavallaan, ja harrastuksissa hankitut ystidvyyssuhteet
ovatkin pitkaaikaisia, joskus elinidn kestavid suhteita. Kouluikaisilla paras ystdva on usein
samaa sukupuolta. Suoritusmotivaation kannalta aikuisten tulisi muistaa toimia lasten
ehdoilla. Lapsille aikuisista mitdidnsanomaton toiminta voi olla erittdin kiinnostavaa, ja siksi
on tirkedd tuntea lapsen kehitys ja hinen motiivinsa liikuntaa kohtaan. Yksi tiarked lapsen

tapa ilmaista itsedédn ja motiiveitaan on leikki. (Numminen 1996, 92.)

5.4 Leikki ja lapsen kehitys

Leikki on toimintaa, jolla on sisdinen siitelyjirjestelmd, sisainen todellisuus ja sisdinen
motivaatio. Sisdinen siitelyjirjestelmi nahddin tissd tekijana, jossa lapsi itse osallistuu
leikkid, joukkueita, sdantojd ja pistelaskua koskevaan péaatoksentekoprosessiin. Aikuisen
tulisi maltaa olla sivussa ja antaa lasten itse keksid omat leikkinsi; aikuinen voi kuitenkin

auttaa kysymyksillaén toiminnan kehitysta.

Leikeissi lapsella tulee olla mahdollisuus kiyttad mielikuviaan ja mielikuvitustaan. Leikkien
tulee olla sellaisia, ettd ne lihtevit lapsen senhetkisestd kokemusmaailmasta. Téallaiset leikit
syntyvit myods lapsen sisdisestd motivaatiosta, jolloin niiden aistidrsykkeet ja
hermostollinen aktivaatiotaso on tarkoituksenmukaista. Néissé leikeissd lapset kayttavit

enemmin tuntemattomia ja ylldtyksellisia ratkaisuja valmiiksi ajateltujen ratkaisumallien
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sijasta, mika lisd4 leikin viehittiavyyttd. Tdma nikyy lasten leikkimisen pitkéjanteisyytend

- lapset saattavat viihtyi leikeissdan tuntikausia. (Numminen 1996, 93.)

Seitsemidnvuotiaasta lihtien lasten leikkeihin tulee mukaan kilpailullisuutta. Pojilla tdma
keskiniisen kilpailun tarve on erityisesti huomattavissa: kuka ehtii tuonne ensiksi? Lasten
maailmassa leikin merkitys on kuitenkin toisenlainen kuin aikuisilla. Lasten keskuudessa
huono juoksija voi olla hyvi kaveri tai painvastoin. (Numminen 1996, 94.) Kuten jo
aiemmin todettiin, kouluopetuksessa mielikuvien kaytto opetuksen apuna vihenee jyrkisti.
Niin voi kdydd helposti myos leikin kanssa. Pelikeskeisessd opetustavassa leikin ja
toiminnan kautta oppimiselle on hyvit mahdollisuudet; opettajan ratkaistavaksi jai se,

kuinka hin kykenee tdman mahdollisuuden hyodyntdmain.
5.5 Sosio-emotionaalisen kehityksen yleispiirteet 7-12-vuotiailla

Piaget'n mukaan affektiivista ja kognitiivista puolta ei voi liittdd yhdeksi, mutta ne ovat
toisistaan erottamattomia ja toisiaan tdydentavii. Kaikkiin kadyttdytymismuotoihin
sisaltyy joitakin affektiivisia motiiveja ja toisaalta affektiivisiin tiloihin littyy aina
havaintoja ja ymmaértamistd. Affektiivinen ja sosiaalinen kehitys noudattavat saman yleisen
prosessin lakeja kuin kognitiivinen kehitys, eli se on jaettavissa neljadn padvaiheeseen:
sensomotorinen kausi, esioperationaalinen kausi, konkreettisten operaatioiden kausi ja
formaalisten operaatioiden kausi. (Piaget & Inhelder 1977, 28, 111, 124.)

Piaget'n jaottelussa peruskoulun ala-asteen ikévaihe sijoittuu konkreettisten operaatioiden
kauteen. Tilldoin lapsi siirtyy subjektiivisesta mindkeskeisyydestd yhtd aikaa
kognitiiviseen, sosiaaliseen ja moraaliseen desentralisaatioon (eriytyneisyyteen).
Sosiaalisten suhteiden monipuolistumisen ja moraalisten tunteiden kehittymisen
keskiniisen kunnioituksen ja vastavuoroisuuden suuntaan laajentaa lapsen affektiivisuuden
asteikkoa. Lopulta sosiaaliset vuorovaikutukset saavat aikaan asteittaisen jasentymis- ja
sosiaalistumisprosessin. Tilloin lapsi kykenee véhitellen ottamaan toisenkin nikékulman
huomioon ja erottamaan sen omastaan. Lapsi kykenee jo niin toiminnan kuin

kommunikaation tasolla yhteistoimintaan. (Piaget & Inhelder 1977, 124-125.)

Yhteenvetien Gallahue ja Ozmun (1997, 200) kuvaavat 7-12 -vuotiaiden sosio-
emotionaalisen kehityksen yleispiirteitd seuraavasti:

1. Ikdvaiheen alussa poikien ja tyttojen kiinnostuksen kohteet ovat samanlaisia, mutta
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alkavat pian eriytyi.

2. Lapsi on itsekeskeinen ja leikkii heikosti suurissa ryhmisséd ikdjakson alkuvuosien
aikana, vaikka pienryhmitilanteet onnistuvat hyvin.

3. Lapsi on usein aggressiivinen, kerskaileva, itsekriittinen, yliaktiivinen, ja hyviksyy
tappion ja voiton huonosti.

4. Kypsyyden taso on epdjohdonmukainen; lapsi osoittaa usein vihemman kypsyyttd
kotona kuin koulussa.

5. Lapsi on kuuliainen auktoriteeteille, "reilulle" rangaistukselle ja kurille.

6. Lapset ovat uhkarohkeita, seikkailunhaluisia ja innokkaita keksiméan kaverin tai ryhman
kanssa "vaarallisia" ja "salaisia" aktiviteetteja.

7. Lapsen tulee itsetietoisemmaksi ja saavuttaa identiteettinsa.

7-12 -vuotiaan kehityksen olennaiset yleispiirteet on esitelty aina kyseisten kappaleiden
lopuksi. Kédytdnnon opetustyotd varten koko alue eli 7-12 -vuotiaan fyysis-motorinen,
kognitiivinen ja sosiaalis-emotionaalinen kehityksen voidaan tiivistdid Gallahuen ja
Ozmunin (1997, 200-201) opettajalle ja kasvattajalle suosittamien seuraavien

toimenpiteiden muodossa:

Fyysis-motorinen kehitys:

1. Lapsille tulee luoda mahdollisuuksia perustaitojen méaérittamiseen liikkumis-, tasapaino-
ja esineenkaisittelytaidoissa niissi liikkeissi, joissa he ovat sujuvia ja suorituskykyisia.

2. Lapset tarvitsevat apua ja ohjausta siirtymisessd perustaitojen tasolta lajitaitojen tasolle.
3. Mahdollisuudet ja rohkaisu toimintaan seka liikunnan aikaansaamat kokemukset omassa
kehossa ja ympiristossa vahvistavat motorista hahmotuskykya.

4. Mahdollisuuksia haasteellisempien ryhma- ja tiimileikkien ja -pelien harrastamiseen
pitéisi jarjestdd sopivina ajankohtina.

5. Toiminnot, joissa yhdistetdan musiikkia ja liikettd ovat mielekkditd talla ikitasolla ja
ovat arvokkaita motoristen perustaitojen ja luovuuden vahvistamisessa sekd musiikin ja
rytmin perusosien ymméartimisessa.

6. Lapset oppivat parhaiten aktiivisen toiminnan ja osallistumisen kautta

7. Toiminnot, jotka sisdltdvit kiipedmisti ja riippumista kehittavit ylavartaloa, ja niitd
pitéisi liittda mukaan toimintaan.

7. Aloita liiketaitojen opettaminen korostamalla tarkkuutta, muotoa ja suoritustaitoa

8. Asento on tirked. Liikkeissd on syytd korostaa sopivaa vartalon hallintaa.
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9. Kiayta rytmis apuna liikkeissd vaadittavan koordinaation méairittamiseksi.

10. Lajitaidot kehittyvit ja maiirittyvit ikdajakson loppua kohden. Runsaiden

harjoitusmahdollisuuksien, rohkaisun ja selkeiden ohjeiden tarjoaminen on tirkeda.

Kognitiivinen kehitys:

1. Mielikuvia ja matkimisleikkeji pitéisi yhdistdd kokonaisuuteen ikajakson ensimmadisten
vuosien aikana, koska lasten mielikuvitus on yha vilkas.

2.. Liikuntatoimintojen integroiminen tiedolliseen puoleen tuottaa tehokkaan ja laajan
itsearviointitaitojen valikoiman.

3. Keskustelut pelitilanteissa esiintyvistd aiheista, kuten fair playsta (reilu peli),
"koiruuksien" ja vilpin tekemisestd, luovuttamisesta ja muista yleisista arvoista parantavat
lasten kasitystd oikeasta ja vadrastd.

4. Rohkaise lasta ajattelemaan ennen suorituksen tekemista.

Sosio-emotionaalinen kehitys:

1. Hyvédksyvyys ja myonteisyys kertovat lapsille, ettd he ovat vakaissa ja turvallisissa
paikoissa heidin koulussaan ja kotonaan.

2. Positiivisen mindkuvan, terveen itsetunnon ja identiteetin muodostumiseksi lapsi
tarvitsee aikuisten taholta paljon rohkaisua ja positiivista vahvistusta toiminnoissaan.

3. Lapselle tulee jirjestd tilanteita, joissa hdn saa asteittain lisdantyvésti vastuuta; tdmi
lisda hinen itseluottamustaan.

4. Lapset oppivat kisittelemdin raaemmin leikkikenttidin ja ldhiseutujaan tulematta
kuitenkaan itse raaoiksi tai "kovakouraisemmiksi". Aikuisen tulee ohjata lasta ndissd
tilanteissa madritietoisesti, silld lapset hakevat télld tavoin rajojaan.

5. Auta lasta tunnistamaan suorituksiin liittyvit merkittédvét virheet, jolloin piittaamaton
kayttdytyminen viahenee.

6. Rohkaise pienryhmitoiminnoista suurempien ryhmien toimintoihin ja
joukkueurheilukokemuksiin.

7. Osallistuminen lasten urheiluharrastuksiin on suositeltavaa ja lasten ohjaamista omien

tarpeiden ja kiinnostusten pariin on tuettava.

Niitd periaatteita pyritddn noudattamaan myos salibandyn pelikeskeisessd opettamisessa

7-12 vuotiaille.
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6 SALIBANDYN LAJIKUVAUS

Salibandy on sisitiloissa pelattava palloilulaji. Sitd pelataan 20 x 40 metrid suuruisella
alueella muovisella pallolla ja synteettisistd materiaaleista valmistetuilla mailoilla.
Joukkueessa saa olla enintddn 20 pelaajaa, joista kuusi yhtd aikaa kentdlla. Yksi ndistd
kuudesta voi olla maalivahti, jonka on kiytettivd kasvosuojusta ja pitkid housuja.
Pelialuetta ymparoi SO cm korkea reunus, jossa on pyoristetyt kulmat. Maalit ovat 160 x
115 x 40/65 cm suuruiset. Pelid tuomaroi kaksi samanarvoista tuomaria ja peliaika voi olla 3
x 20 minuutin lisiksi myos 3 x 15 minuuttia tai 2 x 15 minuuttia. Peli on suoraa peliaikaa,
paitsi viimeisen erdn kolme viimeistd minuuttia, jotka ovat tehokasta peliaikaa. (SSBL:n

sdantokirja 1995, 3.)
6.1 Salibandyn historiaa

Salibandy on lajihistoriallisesti erittdin nuori laji. Sen kantamuoto on sihly, jota on alettu
pelata 1970-luvun alussa Ruotsissa. Salibandy syntyi sdhlyn rinnalle sen
kilpaurheilumuodoksi 1980-luvun alussa. (Oksanen & Rinkinen 1996.) Suomessa

salibandya alettiin pelata kilpailumuotona 1985, jolloin sarjatoiminta kdynnistyi.
6.2 Salibandyn erityispiirteet

Salibandy omaa sosiaalisen luonteen ja saa liikkeelle liikkunnallisen harrastuksen pariin
sellaisia liikkujia, jotka muuten vierastavat liikuntaa (Kinnunen 1997). Salibandya
opetettaessa on tirkedd ymmartiad ensikosketuksen merkitys ja laatu oppilaan kannalta.
Lajin viehityksesti suuri osa tulee pallon keveydesti. Taitavammankin pelaajan on vaikea
hallita palloa taydellisesti, miki tasoittaa taitoeroja ja tekee pelistd helpon aloittaa. Laji
menettdd kuitenkin suuren osan viehdtyksestdén ja taidon merkitys katoaa, ellei sdintojd
opeteta ja valvota tarkasti. (Saari 1995, 9). Ainoana joukkuepelilajina salibandyjoukkueen
pelaajan ja toimihenkilén nuuskan kiytto ottelutapahtumassa on kiellettya (Salomaa &
Huoponen 1998). Sainnot kieltdvit myos protestoimisen tuomaria kohtaan sekd
kaikenlaisen muun sopimattoman kidytoksen kanssapelaajia, katsojia, tuomaria,
toimihenkiloit4 tai toimitsijoita kohtaan (SSBL:n sddntokirja 1995, 16). Kiytinndssa tdma
tarkoittaa junioripeleissi sité, ettd kiroiluakaan ei sallita - seurauksena jatkuvasta kiroilusta

on 2 + 10 minuutin jashy.
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Useat tutkimukset osoittavat, ettd vamma-alttiudeltaan salibandy ei ole lajina vaarallinen

(Lofgren, Andersson, Bjornstig & Lorentzon 1994; Wikstrom & Andersson 1997;
Snellman 1999). Kuitenkin tapa, jolla kilpasalibandya pelataan, tekee siitd vamma-alttiin
(Snellman 1999). Kilpasalibandyssa traumavammoja ilmenee eniten kauden alussa syksylla
sekd tammikuussa, jolloin harjoituksissa ja peleissd on ollut taukoa. Lisdksi ns. hyodyn
katsova tuomarilinja tuo kylld pelille jatkuvuutta, mutta altistaa varsinkin alemmilla

sarjatasoilla vammoille 14pi kauden. (Snellman 1999.)

Salibandy on joukkuepeli, johon on muotoutunut sille ominainen taktiikkansa. Seuraavassa
kappaleessa esitellddn salibandyn taktiikkaa sekd sen edellytyksend olevista tekijoista
pelikasitys, yksilo- ja joukkuepelitaidot, huomioiden kohderyhma, 7-12 vuotiaat lapset.
Taktisessa osuudessa ei siis puututa peruspelaamista vaativampiin taktisiin tekijoihin,

kuten esimerkiksi erikoistilannepelaamiseen.



57
7 SALIBANDYN TAKTHKKA

Kisitteitd taktiikka ja strategia kdytetddn usein paillekkain. Yleisesti taktiikan ajatellaan
kuitenkin olevan osa strategiaa. Strategialla tarkoitetaan kokonaisvaltaista suunnitelmaa,
joka ottaa huomioon kaikki peliin liittyvit tekijat ja luo edellytykset taktiikan
toteutukselle. Taktiikka taas on suunnitelma, joka tdhtda pelitilanteen, pelin, sarjan tai

turnauksen voittoon tai muuhun tavoitteeseen. (Luhtanen 1993, 68.)

Pelikeskeisessd pelien opettamisessa taktiikalla on erittdin keskeinen asema. Oppilaan
oppimisprosessissa taktiikan opetus sijoittuu pelikeskeisen mallin tasoille 3 ja 4, eli
oppimisprosessin vili- eli assosiatiiviseen vaiheeseen. Taktisen tietoisuuden ja sen
hyviksikdyton kautta oppilas voi kehittyd hyviksi pelaajaksi, joka kykenee luoviin ja
joukkueen taktiikan sekd pelin voittamisen kannalta tarkoituksenmukaisiin ratkaisuihin.
Pelikeskeisen mallin mukaisesti hyva taktikko on myos hyva pelaaja ja painvastoin.
(Bunker & Thorpe 1982; Waring & Almond 1995)

Taktikoinnin mahdollisuudet pelissi ovat sidoksissa lajin sisaltoon. Esimerkiksi pitempi
peliaika ja useampien erilaisten pelaajatyyppien tarve lisdavit taktikoinnin
mahdollisuuksia. Taktikoinnin perusteet 16ytyvidt pelaajien perusominaisuuksien
vertailusta, lajin sisdllostd ja kehitysvaatimuksista Taktiikan toteutus tapahtuu pelaajan
ratkaisujen pohjalta alati vaihtelevissa tilanteissa. Taktiikan luominen perustuu
vahvuuksien ja heikkouksien tuntemiseen, joita haetaan tavallisesti seuraavista
ominaisuuksista:

- pelaajan koko (ulottuvuus)

- voima

- nopeus

- kestavyys

- taito

- pelikasitys ja

- psyyke. (Luhtanen 1993, 68.)

Saavutettu tulos muotoutuu ratkaisevalta osin pelin vaatiman vauhdin tai tempon tason ja
vaihtelun suhteesta pelaajan energian tuoton tasoon ja kuntotasoon. Suorituksen
kuormitukseen vaikuttavat lisiksi pelin aikana liikuttu ylimaardinen matka tai muuten

yliméériinen kuormitus. Taktikointiin kuuluu usein riskinotto. Palloilussa monesti toistettu
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"totuus" on, etti pelaaja on yhtd huono kuin hidnen huonoin pelaajaominaisuutensa on.

Télla tarkoitetaan sitd, ettd tietyn pelaajan hyvin tunteva vastustaja tai vastustavan
joukkueen valmentaja voivat kidyttda taktisesti hyvikseen juuri titd pelaajan heikointa

ominaisuutta. (Luhtanen 1993, 68.)

Ominaisuuksien perusteella joukkueet saavat usein tietyn maineen. Taitojoukkuetta
vastaan pyritian usein pelaamaan fyysisemmailld ja aggressiivisemmalla pelitavalla.
Kuntojoukkueen heikkoudet ovat yleensd taitopuolella, ja hyvan pelikasityksen ja taidon
omaava joukkue pystyy usein voittamaan tillaisen joukkueen sen tekemien virheiden avulla

tai pakottamalla heidit liilkkumaan kuntonsa ylérajoilla. (Luhtanen 1993, 68.)

Taktiikkaan kuuluu, ettd myos joukkueesta pyritdin 16ytdmaédn sen heikoin lenkki. Tdmén
seikan taustalla piilee se tosiasia, ettd taidollisesti ja pelikasityksellisesti hyvd joukkue
pystyy 1oytiméén vastustajan heikoimman osa-alueen ja kiyttamain sitd hyvikseen oman

joukkueensa pelin toteuttamiseksi tavoitteen mukaisella tavalla. (Luhtanen 1993, 68.)

7.1 Pelikasitys

Kognitiivisen kehityskuvauksen yhteydessd todettiin jo, etta pelikasitykselld on vahva
yhteys yksilén kognitiiviseen puoleen (Piha 1996). Pelikisitys on taktiikan perusta, joka
tarkoittaa pelaajan kykyé tuntea pelin sdéinnot ja taitoja osata ratkaista pelin perustilanteita
pallon kanssa ja pallottomana tarkoituksenmukaisella tavalla omaa joukkuetta hyddyntéen.
Pelikisityksen perustana on kyky nihdd pelid ja lukea sitd ennakoiden: hyvilld pelaajalla
piad pyorii pelissi lahes kaiken aikaa hdnen tehdessdin havaintoja pelista. Pallollisen
pelaajan on pidettivd hyvd kontakti palloon, jotta hian voi suunnata katsettaan
kenttitapahtumiin. Pelaajalle on opetettava katseen irrottamista pallosta kuljetuksissa ja
katseen suuntaamista tarkoituksenmukaisesti havaintojen ja omakohtaisten ratkaisujen
tekemiseen, jolloin hin voi toimia nikemansi mukaan joukkueen eduksi. Katseen
suuntaaminen kenttidtapahtumiin kuljetuksessa myos nopeuttaa pelin havainnointia ja
mahdollistaa samalla nopeamman pelin. Pelikésitystd voidaan havainnollistaa

avaintekijoiden osalta seuraavan kaavion avulla (kuvio 7). (Luhtanen 1993, 68.)
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PALLO OMALLA JOUKKUEELLA PALLO VASTUSTAJALLA
ILMAN PALLOA PALLON KANSSA HIDASTA PELIA
SYOTTOSUUNTIA O TANKO HAL TUUN PEITA SUUNTIA
SYDTAN KULJETAN LAUKAISEN VARTIOIL
TEE TILAA SUUNTA i
+ + VARMISTA
TAYTA TILAA NOPEUS #
* RIISTA PALLOD
HARHAUTUS
SYOTAN LAUKAISEN

KUVIO 7. Pelikasityksen avaintekijit pelin perustilanteissa (Luhtanen 1993, 42).

Hyvi pelikisitys edellyttdd jatkuvaa pelin havainnointia. Hyvén pelikésityksen omaava
pelaaja pystyy koko ajan nidkemédin

- kentin tapahtumat

- pallon

- omat pelaajat ja

- vastustajat.
Liséksi hyva pelaaja kykenee

- lukemaan pelia:

- ennakoimaan tulevan tilanteen ollessaan saamassa palloa. (Luhtanen 1993, 42-43.)

Kehittyméttomille pelaajalle tulee usein pelissi vastaan tilanne, jossa hénelld on vain yksi
mahdollisuus ratkaista tilanne: hin yrittdd ratkaisua yksin. Tilanne syntyy, kun omat
pelaajat eivit osaa auttaa pallollista pelaajaa ratkaisuilla, jotka antaisivat pallolliselle
erilaisia joukkuetta hyddyntdvid ratkaisumahdollisuuksia. Pelikasityksen opetuksessa
yleinen malli on se, ettd pallolliselle luodaan kaksi ratkaisumahdollisuutta, joista hdin

systemaattisesti pyrkii toteuttamaan parempaa. (Luhtanen 1993, 43.)
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Hyvin pelaajan ominaisuuksiin kuuluu, ettd hin omaa useita erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja

ja kykenee hyodyntimain taidoillaan sitd vaikeintakin. Pelin luovuus muodostuu pelaajien
tekemistd vaikeista ja yllattavistd ratkaisuista. Niiden perusteet ovat opituissa malleissa,
mutta luovuuden muodostaa niiden soveltaminen yllattdvadn aikaan ja yllattavilla tavalla.
(Luhtanen 1993, 43.)

7.1.1 Salibandyn perustilanteet

Salibandyn perustilanteita voivat olla 1 vs 0, 1 vs 1, 2 vs 1, 3 vs 2 jne sekd niiden
tilanteiden ratkaisut hyokkisjien ja puolustajien kannalta (SSBL 2000). Perustilanteiden
hallinta ja niissid oikein toimiminen sekéd pallottomana ettd pallollisena ovat pelaajan
vélttamattomid perustaitoja. Niissi tilanteissa on tirkedd jo aiemmin mainittu katseen
suuntaaminen pallollisenakin muihin pelaajiin ja kenttitapahtumiin, ratkaisuvaihtoehdoista
edullisimman valinta jo vaiheessa, kun palloa ollaan saamassa haltuun seka tdmén ratkaisun
toteutuskeino: mihin tai miten syotetddn, kuljetetaan tai laukaistaan seka milla nopeudella,
voimalla jne. kaikki tehd4édn. (Luhtanen 1993, 43.)

Hyékkiyksen perustilannepelilld joukkueen on pystyttiva hetkellisesti pelaamaan aikaa ja
tilaa tarkoituksenmukaisten ratkaisujen tekemisté varten. Pelaajan on hallittava sekd nopean
etti hitaan hyokkidyksen perusteet. Puolustuksen perustilannepelissd joukkueen
tavoitteena on voittaa pallo omalle joukkueelle. Puolustustaitojen perusteisiin kuuluu
pallon hankkiminen omalle joukkueelle sekid vahvennettu viivyttdvd puolustaminen.
(Luhtanen 1993, 44.)

7.1.2 Hyokkiystaktiikka

Hyokkiyspelin ehkd suurin haaste on ala-astelaisille pallottomana pelaaminen ja siihen
liittyvd vapaan paikan hakeminen ja kenttitasapainon siilyttaminen. Hyokkéyspelin
harjoittelussa niihin kiinnitetddn erityisti huomiota, ja vaativuutensa vuoksi

hyokkayspelaamisen harjoittelun painopiste on 5.-6. luokalla.

Pelin voittamisen ja hidvidmisen kannalta olennaisimpia ovat luonnollisesti maalit: niiden
syntytavat ja syntymisen edellytykset. Joukkuetaktiikan keskeisid, laajempia periaatteita

hyokkayspelissd ovat viisikon liikkuvuus, sijoittuminen syvyyssuunnassa (pidda joukkue
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Hyvin pelaajan ominaisuuksiin kuuluu, ettid hin omaa useita erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja

ja kykenee hyodyntimaiin taidoillaan sitd vaikeintakin. Pelin luovuus muodostuu pelaajien
tekemistd vaikeista ja yllattévista ratkaisuista. Niiden perusteet ovat opituissa malleissa,
mutta luovuuden muodostaa niiden soveltaminen yllattavaian aikaan ja yllattiavélla tavalla.
(Luhtanen 1993, 43.)

7.1.1 Salibandyn perustilanteet

Salibandyn perustilanteita voivat olla 1 vs 0, 1 vs 1, 2 vs 1, 3 vs 2 jne sekd niiden
tilanteiden ratkaisut hyékkaijien ja puolustajien kannalta (SSBL 2000). Perustilanteiden
hallinta ja niissd oikein toimiminen sekid pallottomana ettd pallollisena ovat pelaajan
vélttamattomia perustaitoja. Niissd tilanteissa on tirkedd jo aiemmin mainittu katseen
suuntaaminen pallollisenakin muihin pelaajiin ja kenttatapahtumiin, ratkaisuvaihtoehdoista
edullisimman valinta jo vaiheessa, kun palloa ollaan saamassa haltuun seki tdmén ratkaisun
toteutuskeino: mihin tai miten syétetdin, kuljetetaan tai laukaistaan sekd milld nopeudella,
voimalla jne. kaikki tehddan. (Luhtanen 1993, 43.)

Hyokkidyksen perustilannepelilld joukkueen on pystyttiava hetkellisesti pelaamaan aikaa ja
tilaa tarkoituksenmukaisten ratkaisujen tekemisté varten. Pelaajan on hallittava sekd nopean
ettd hitaan hyokkidyksen perusteet. Puolustuksen perustilannepelissd joukkueen
tavoitteena on voittaa pallo omalle joukkueelle. Puolustustaitojen perusteisiin kuuluu
pallon hankkiminen omalle joukkueelle sekd vahvennettu viivyttavd puolustaminen.
(Luhtanen 1993, 44.)

7.1.2 Hybkkiystaktiikka

Hyokkayspelin ehki suurin haaste on ala-astelaisille pallottomana pelaaminen ja sithen
liittyvd vapaan paikan hakeminen ja kenttitasapainon sdilyttaminen. Hyokkéyspelin
harjoittelussa niihin kiinnitetddn erityisti huomiota, ja vaativuutensa vuoksi

hyokkéyspelaamisen harjoittelun painopiste on 5.-6. luokalla.

Pelin voittamisen ja hividmisen kannalta olennaisimpia ovat luonnollisesti maalit: niiden
syntytavat ja syntymisen edellytykset. Joukkuetaktiikan keskeisia, laajempia periaatteita

hyokkayspelissi ovat viisikon liikkuvuus, sijoittuminen syvyyssuunnassa (pidd joukkue
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koossa) ja leveyssuunnassa (etdisyydet) sekd lipimurtoihin pyrkiminen. (Luhtanen 1993,

44)

Koska hyokkayspelin tavoitteena on tehdd maaleja, esitetyilld periaatteilla on pystyttavi
pddsemiin maalintekosektorille. Pelaajan pddsemiseksi hyodyntimian mainittuja
periaatteita kaytannon ohjeita hinelle ovat:

- nde koko kentta

- liiku auttaen ja tukien

- tee aloitteita

- pelaa vaihtelevasti laidoilta ja keskelta

- pelaa vaihtelevasti lyhyttd ja pitkda syottod ja kuljetusta

- kéyta toista "aaltoa" (jattosyotot)

- vie puolustajaa sivuun

- vedd puolustajaa ylos

- pyri lapimurtoihin

- pyri maalintekoon

- pyri maskintekoon

- pyri kimmopalloihin ja

- etsi vastustajan heikkoudet ja hyodynné ne. (Luhtanen 1993, 44.)

Pelin avaukseen, keskialueen ylityksiin, maalitilanteiden luontiin ja maaliedustapeliin
joukkueen kannattaa luoda muutama harjoiteltu ja toimiva malli. Nama yhdistettyna
viisikon ja pelaajien omiin luoviin ratkaisuihin lisidvit onnistuneen maalintekoyrityksen
mahdollisuutta. Hyokkiystaktiikan osa-alueita ja joukkuetaktiikkaa on pyrittdva
kehittdmain asteittain vaikeutuen. Tdssd keinoina ovat perustilanneharjoitukset, sovelletut
pelit ja ottelut. (Luhtanen 1993, 44-45.)

7.1.3 Puolustustaktiikka

Ala-asteella puolustuspelaaminen on erittdin suuri haaste jo pelkdn fyysisyyden
vaatimuksen vuoksi. Toisaalta timi antaa mahdollisuuden kehittad ala-asteen aikana
monipuolista hyokkaystyoskentelyd, ja puolustustydskentelyn hiominen kannattaa ehki
jattaa odottamaan kehon yleisen voimatason nousua, eli nuoruusikddn. Puolustuksen

keskeiset periaatteet kdydain kuitenkin huolellisesti lavitse jo 3.-4. luokalla.
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Puolustustaktiikassa keskeisida joukkuetaktisia periaatteita ovat viivytys (aika on

puolustajan puolella), tasapaino (ei aukkoja sivusuunnassa), syvyys (pallollisen ja maalin
valissa vahva puolustus) ja voimien keskittdminen Ildpimurron ja laukauksen eteen.
Puolustuspelin térkein tavoite on estdd maalien syntyminen ja maalintekosektorille paasy
pallon kanssa. Puolustaminen on yleensi helpompaa kuin hyoékkdaminen, joskin se on
fyysisesti vaativampaa. Hyokkayksessd vaaditaan vastaavasti enemmaén taitoa, oivallusta
ja nopeutta. Puolustajaa helpottavia kaytinnon ohjeita ovat:

- siirry heti pallonmenetyksen jilkeen puolustamaan

- sijoitu vastustajan ja maalin viliin

- estd pallollisen vapaa kuljetus

- peitd syottOsuuntia

- héiritse haltuunotossa

- ole ensimmaiseni pallossa

- ahdista vastustajaa laitaan péin

- vartioi

- estd lapimurto

- varmista

- peitd laukaus

- siivoa irtopallot ruuhkasta ylos tai laitoihin. (Luhtanen 1993, 45.)

Puolustustaktiikka voidaan erotella alueittain hyokkiys-, keski-, ja puolustusalueen
puolustukseen sekd maalialueen puolustukseen, joskin paitsiosddnnon puuttuessa
aluerajojen puolustamisella on vihdisempi merkitys kuin pelitilanteen mukaisella
puolustamisella. Puolustustaktiikassa on tirked huomioida nopea reagointi pallon
menettamisestd aiheutuvaan vastahyokkidykseen. Tassd tilanteessa seuraavalle
siirtymévaiheelle hyokkayksestd puolustukseen on syytd luoda omat perusmallit alimpien
pelaajien toiminnalle, joissa huomioidaan toiminta vélittoméasti pallon menetystd
seuraavalla hetkelld kentin eri osissa ja puolustaminen nopeaa hyokkaystd vastaan.
(Luhtanen 1993, 46)

Salibandylle ominainen taktiikka muotoutuu salibandytaidoista ja salibandyn sdénnoista.
Seuraavassa esitelldan salibandyn yksilo- ja joukkuepelitaidot sekéd niithin keskeisesti

vaikuttavat sddnnot. Tarkemmat salibandyn koululaissaannét 1oytyvit liitteet -osiosta.
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7.2 Salibandyn yksilotaidot .

7.2.1 Salibandyn motoriset taidot

Salibandyssa keskeisid motorisia taitoja ovat pelaajan perusasento, oikea kosketus palloon
ja lattiaan, kuljettaminen, syottaminen, syoton vastaanotto sekd laukaiseminen. (SSBL
1998.)

7.2.1.1 Perusasento

Perusasennossa pelaajalla on mailaotteena kahden kdden ote, jossa ylakési peittdd
kokonaan mailan tupen ja alakisi on vahintdan 20 cm etéisyydella yldkadestd. Jalat ovat
hieman joustettuna polvista ja kevyesti haara-asennossa toinen jalka hieman edessé, mailan

lavan ollessa lattiassa.
7.2.1.2 Pallokosketus

Oikealla kosketuksella palloon ja lattiaan pyritddn vélttimaén pallon karkaamista ja sy6ton
epatarkkuutta sekd mailan kolinaa lattiaan. Kosketus palloon on pehmei ja lattiakosketus
olematon. Kuljettamisessa pallo pysyy lihelld lapaa ja mailaotteena on kahden kéden ote.
Katse pidetddn pallossa, taidon kehittyessd katsetta voidaan nostaa pelikentille.
Kuljettamisessa pallo pidetddn kiinni koko ajan kimmenpuolella eli lavan sylissé, sitd ei

tarvitse leipoa. (SSBL 1998.)
7.2.1.3 Syéttiminen

Syottamisessd oikea syottdasento on kylkiasento, jossa left-pelaajilla oikea kylki osoittaa
kohti syottdsuuntaa ja right-pelaajilla piinvastoin. Jalat ovat luontevasti rinnakkain
kevyessd haara-asennossa ja katse aluksi kohti palloa. Taidon kehittyessd katsetta

suunnataan sy6ttokohteeseen. (SSBL 1998.)

Syotto jaetaan vetosyottoon, lyhyeen rannesyottoon, rystysyottoon, kaaripallosyottoon
ja kovaan maasyottoon. Vetosyottd on niistd helpoin tapa oppia sydttdméan hyvin.
Vedossa pallo viediin vartalolinjan taakse, josta veto ldhtee. Lapa vedetaédn takaa kohti

syottokohdetta kiihtyvilld vauhdilla, pallon ollessa koko vedon ajan lavan sylissi kiinni.
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Pallo irrotetaan lavasta, kun lapa on ylittinyt etummaisen jalan linjan. Lapaa ei vedon

loppuvaiheessa kallisteta eiki vipata, jolloin pallo ei lihde nousemaan tai pomppimaan.
Lyhyt rannesyotto on vetosyottéd pelinomaisempi nopeutensa vuoksi. Lyhyessi
rannesyotossd kosketus palloon on hyvin nopea ja kosketuksessa on pieni jousto.
Kosketus palloon tapahtuu etummaisen jalan kohdalla ja pallo irtoaa lavasta nopeasti
pomppimattomana. Peliasennon tasapainoisuudella rannesy6ttoon saadaan riittdva voima.
(SSBL 1998.)

Rystysy6tto aikaansaadaan nopealla ndpaytykselld. Lapa ei rystysyotossd kosketa
lattiaan, vaan ainoastaan palloon. Lapaan saadaan riittivd vauhti pienelld
takaheilahduksella, ja pallo-osuma tulee lapaan tyviosaan varren jatkeelle. Rystysyottod
suoritetaan kahden kdden mailaotteella. (SSBL 1998.)

Kaaripallosyotossi oikea osuma palloon on ratkaiseva. Pallo asetetaan hieman etummaisen
jalan eteen ja vauhti lyontiin otetaan takaa liu'uttaen mailaa lattian pintaa pitkin.
Takaheilahduksesta maila tuodaan suorassa linjassa kohti palloa, osumahetkelld lapa on
hieman kallistettuna pallon alle. Pelaajan asento on sama kuin muissakin syottotavoissa,
kylki edelld, ja mailaotteena on normaali peliote. Yleisid virheitd kaaripallosyoton
antamisessa ovat kisien liian lyhyt etéisyys toisistaan ja mailan lavan likkkuminen lattiassa

kaarenmuotoisesti, eikd suorassa linjassa. (SSBL 1998.)

Kova maasy6tto voidaan antaa useilla eri tavoilla. Rannesyo6ttona se vaatii hyvén tekniikan
ja voimaa, joten nuoremmille junioreille paras tapa syottda kovaa on iskulyonti.
Kaaripallosyoton tekniikka sopii kovaan sy6ttoon hyvin. Erotuksena kaaripallosyottoon
maasyotossd lapaa ei kallisteta osumahetkelld pallon alle. Kova maasy6tté voidaan antaa
myos lamarisyottond, jolloin mailan vauhti otetaan takaa ilmasta - maila ei saa kuitenkaan
nousta yli lantiotason. Lamirisyotossd mailaote on hieman perusotetta levedmpi. Pallo
asetetaan hieman pelaajan keskilinjan etupuolelle. Mailan taakseviennissd kddet ovat
kyynirtaipeista lukittuina. Syottoliike alkaa vartalon ja hartialinjan liikkeena pallon péille
hieman ennen mailan liikettd. Maila osuu lattiaan noin 10-20 cm ennen palloa, jolloin mailan

varsi saa pienen taipuman ennen kuin lapa osuu palloon. (SSBL 1998.)

7.2.1.4 Laukaiseminen

Laukaisemisessa tirkeinti on muistaa, ettd maila ei saa nousta yli lantiotason.
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Salibandypelaajalla ei ole suojuksia, joten on turvallista rajata mailan liikeradat (SSBL

1998). Myos salibandysidnnét kieltdvit mailan nousemisen laukaisutilanteessa takana ja
edessd yli lantiotason; poikkeuksena on tilanne, jolloin ketdin pelaajia ei ole
ldhietaisyydella tai mitdan loukkaantumisvaaraa ei ole, jolloin maila saa nousta edessi
hartiatasolle (SSBL:n saintokirja 1995, 10).

Salibandyssa laukaisutapoja on monenlaisia. Pa4tapoja on kaksi: iskulyonti ja vetolaukaus,
joista iskulyontitavat jaetaan vield lakaisuun, limariin ja rannelaukaukseen. Iskulyonnissi
mailan vauhti otetaan takaa ja pallo on pelaajan etummaisen jalan kohdalla, kun taas
vetolaukauksessa pallo on kiinni lavassa jo takana. Vetolaukaus onkin teknisesti
iskulyontia vaikeampi suorittaa. Nopeutensa ja arvaamattomuutensa vuoksi vetolaukaus ei
paljastu etukiteen kuten esimerkiksi 1dméri. Teknisesti eri laukaisutavat ovat samanlaisia
kuin vastaavat syott6tavat. Laukaus eroaa syotostd voimankiytossi - laukauksissa voimaa

kaytetdan enemmén. (SSBL 1995.)

7.3 Salibandyn joukkuepelitaidot

7.3.1 Peruspelaaminen

Peruspelaamisessa kiytetaan kahta puolustajaa, yhtd keskushyokkiddjaa ja kahta
laitahyokkadjai, jolloin pelaajat ovat noppa-viitosen asetelmassa. Peruspelissd tama
perusryhmitys séilytetdan liikuttiinpa sitten hyokkays- tai puolustuspdassa. Taitotason
edetessa hyokkdysryhmitys voi muuttua monenkin muotoiseksi, mutta
puolustusryhmityksessd kannattaa pitkddn sijoittua noppa-viitosen mukaisesti. Kun
pelaajat oppivat sijoittumaan noppa-5 -kuvion mukaisesti, seuraava tavoite on pyrkid
pelaamaan kuvion mukaisesti. Yleinen virhe on puolustajien jaiminen liian kauas omalle
kenttipuoliskolle, vaikka pelid pelattaisiinkin toisessa kenttapaiadyssa. Puolustajien
tehtdva on menni hyokkiaykseen mukaan, mutta noppa-viitosen opetteluvaiheessa pysya
kuitenkin vield omien hyokkasjien takana. Pelin ja noppa-viitosessa likkkumisen alkaessa
sujua, voidaan pelipaikkoja vaihtaa "lennossakin", eli puolustaja voi nousta hyokkasjien
ylapuolelle ja vastaavasti hyokkidja voi laskea puolustajien alapuolelle. (SSBL 1998.)
Noppa-5 -kuvion muuttumista eri puolustustilanteissa on kuvattu yksinkertaistetusti

(vastustajan pelaajista mukaan on piirretty ainoastaan pallollinen pelaaja) kuviossa 8.
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O+ = vastustejan pallollinen pelaaja
K = oman joukkueen pelaaja

Pelikenttd merkin- Hoppe-5 -kuwvio Noppa-5
toineen perusasetelmassa karvatessa

Noppe-5, kunwvastus-  Noppa-5, kun vestus- Noppa-3
tajalla pallo kulmasse  tajalls palls laidassa hypdkitezzd

KUVIO 8. Noppa-5 -kuvio pelkistetysti eri puolustustilanteissa ja hyokatessid (SSBL
1999A; SSBL 2000). Kuvissa oman joukkueen hyokkédyssuunta on alaspéin.



67

7.3.2 Sijoittuminen

Sijoittumisen helpottamiseksi voidaan kiyttad nk. tonttiharjoitusta. Siind pelikentts jaetaan
neljaan samansuuruiseen lohkoon: vasempaan ja oikeaan hyokkidysalueeseen sekd
vastaaviin puolustusalueisiin. Pelaaja sijoittuu likkkuessaan siten, ettd esimerkiksi vasen
puolustaja liitkkuu vain joko omalla puolustustontillaan tai haluttaessa vasemmalla
kenttdapuoliskolla, jolloin hdn voi liikkkua myos vasemmalle hyokkiaysalueelle.
Keskushyokkidja voi sijoittua melko vapaasti (kuitenkin perusryhmitys noppa-viitosen
mukaisesti) tai siten, ettd hidnen liikkumisaluettaan eivit ole maalien tausta-alueet. (SSBL

1998.)
7.3.3 Paikan etsiminen

Paikan etsimiselld pyritddn valttimain aloittelijalle tyypillistd virhettd, pelin kasautumista.
Kun pelaajat oppivat hahmottamaan oman sijaintinsa suhteessa kanssapelaajiin, tulee
pelistd jarjestdytyneempiid. Tavoitteena paikan etsimisessd on etsid vapaata tilaa omalta

pelialueelta eli kunkin pelaajan omalta tontilta. (SSBL 1998.)

7.3.4 Syottopeli

Joukkuepeling salibandynkin ideana on pelata syottopelid. Varsinkin aloittelijoilla tulee
vihén tarkoituksellisia sy6ttojd, koska kaikki energia suuntautuu pallon hallitsemiseen.
Syéttopeliin kannustamisessa voidaan kadyttas erilaisia sadntosovelluksia, joilla jarjestetdan

aikaa useammankin helpon sy6ton antamiseen. (SSBL 1998.)
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8 TUTKIMUKSEN VIITEKEHYS

Tami teoreettinen tyo rakentuu kolmesta kokonaisuudesta: pelikeskeisestd
opetusmenetelmastd, 7-12 -vuotiaiden fyysis-motorisen, kognitiivisen ja sosio-
emotionaalisen kehityksen kuvauksesta seki salibandyn motoristen ja joukkuepelitaitojen
kuvauksesta. Tyossa kdytetddn loogista paittelyd valittaessa 7-12 -vuotiaille sopivat
painotukset salibandysta ja yhdistettiessi ne pelikeskeiseen opetustapaan. Niin
muodostuu malli salibandyn opettamisesta pelikeskeisesti ala-asteelle. Tidtd voidaan

havainnollistaa vield seuraavan kuvion avulla (kuvio 9).

PELIKESEEINEN OFETUSTAPA

- Yromértévi pelien opettaminen
{Teaching garmes for understanding)
7~
SALIBANDYN 1-12 -WUQTIAAN FYrSIs-
MOTORISET MOTORINEN, EOGNHITIIVINEN
J& JOUKKUE- — 2 JA SOSIO-EMOTIONAALINEN
PELITAIDOT EEHITY3

PELIEESEEISESTI TOTEUTETTU
SALIBANDYOPETUKSEN MALLI
PERUSKOULUUN 7-12 -WUQTIAILLE

KUVIO 9. Tutkimuksen viitekehys.
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9 PELIKESKEISESTI TOTEUTETTU MALLI PERUSKOULUN

SALIBANDYOPETUKSEEN 7-12-VUOTIAILLE
9.1 Peruskoulun opetussuunnitelma ja liikunta

Peruskoulun opetussuunnitelmassa mairitadan ala-astella lifkunnan viikkotuntiméaarédksi 3
tuntia viikossa (Peruskoulun ops:n perusteet 1994, 1). Oppilaalle keskeistd liikkunnassa on
liikkuntatarpeen tyydyttdminen, liikunnasta saatu ilo ja muut elimykset, mahdollisuus
itsetuntemuksen kehittdimiseen ja omanarvontunnon vahvistus. Rentoutumisen taito ja
kyky vihentda ahdistuneisuutta ovat myos tirkeitd, samaten terveellisten elaméntapojen
omaksuminen. Liikunnassa oppilaalla on mahdollisuus luovaan itsensi ilmaisuun ja
esteettisiin kokemuksiin sekd yhteistoimintaan ja toisten huomioonottamiseen. Naiden
sosiaalisten ja eettisten lahtokohtien ohella korostuu kansallisen liikuntakulttuurin ja
kansalaistaitojen kehittimisen tarve. Liikunta voi olla kouluyhteisossa aktiivisena ja
suosittuna toimintana kouluyhteisoa integroiva tekiji ja avainasemassa kehitettdessi koulua

ympéristonsi toimintakeskukseksi. (Peruskoulun ops:n perusteet 1994, 107.)

Liikunnan tavoitteet peruskoulussa pohjautuvat niihin periaatteisiin, mutta lisdksi
liikkunnan opiskelun tavoitteisiin kuuluu, ettd oppilas oppii tarkkailemaan, kehittdmaén ja
yllapitdimaan omaa fyysistd ja psyykkistd toimintakykyddn ja hyvinvointiaan, jolloin
keskeisia ovat liikehallinnan, kunnon, motoristen perustaitojen ja liikkunnan lajitaitojen

kehittyminen ja harjaantuminen. (Peruskoulun ops:n perusteet 1994, 107.)
9.2 Salibandyopetuksesta kouluissa

Yleisesti ottaen opettajien suhtautuminen salibandyyn koululajina on myonteinen. Niissd
kouluissa, joissa salibandyopetus ei vield ole alkanut, opettajan kielteiseen asennoitumiseen
16ytyy useitakin syitd. Yleisimpid ndistd ovat asenteisiin liittyvat syyt. (Huusko &
Voutilainen 1994.)

Monet perinteisesti ajattelevat opettajat eivit arvosta salibandya urheilulajina. Joillakin
opettajilla lajitietdimyksen puute aiheuttaa sen, ettei salibandy kuulu koulun
lajivalikoimaan. Tamé taas johtaa usein ennakkokisityksiin vilineiden kalleudesta, lattian
kulumisesta ja ylipaitddn lajin huonosta soveltuvuudesta koulupeliksi. Valvomaton

iltakaytto ja selvien pelisdéintdjen puuttuminen sen osalta on paikoin antanut salibandysta
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niin kielteisen kuva, etti opettaja on suosiosta jittdnyt lajin pois liikuntatunneilta.

(Ruokonen 1995.)

Jotkut opettajat eivit halua lisdd uusia lajeja koulujen laajaan lajivalikoimaan (salibandy ei
ainakaan saa syrjayttdi mitdin muita lajeja), toisille taas pienet siséliikuntatilat ovat suurin
este. Koulun pienet liikuntatuntimiiriat saavat joitakin opettajia ajattelemaan, ettd
salibandya voitaisiin mieluummin opettaa koulun liikuntakerhoissa. Myds koulun
opetussuunnitelman antamat mahdollisuudet opettaa koululle parhaiten soveltuvaa lajia
tarkoittavat joillakin kouluilla salibandyn syrjdyttdmistd lajivalikoimasta. (Huusko &
Voutilainen 1994.)

Kokonaisuudessaan salibandyyn suhtaudutaan kouluissa kuitenkin myonteisesti. Kaikkein
myonteisemmin siihen suhtautuvat 33-41-vuotiaat miesopettajat. Yleisesti ottaen nuoret
lilkuntaa opettavat opettajat suhtautuvat lajiin myoOnteisemmin kuin vanhemmat,

miesopettajat myonteisemmin kuin naiset. Erot ovat kuitenkin aika pienid. (emt. 1994.)

9.2.1 Salibandyopetuksen aloittaminen

Salibandyopetuksen aloittaminen alkaa vilttimattomien vilineiden hankinnalla, joita ovat
pallot, mailat ja maalit. Sisipelikengét on myos syytd vaatia salibandytunneille varpaiden
suojaamiseksi mailaniskuilta, ja toisaalta pelin lukuisten kéannosten ja kiihdytysten jlkoihin
aiheuttaman rasituksen lieventdmiseksi. Maalit voidaan tarvittaessa tehda itse koulun
kastityotiloja hyviksi kiyttien. Toisaalta edullisia maaleja on nykyisin hyvin tarjolla, joten

maalien hankinnan ei pitdisi muodostua ylitsepadsemattoméksi ongelmaksi.

Mailojen osto koululle on pohdittava tarkkaan. Missi mailassa on paras hinta/laatu -suhde?
Mailan tulisi kestdd ja olla silti oppilaille mieluinen (paino, ulkonikd jne) sekd sopia
liikuntaan varatuille méairirahoille. Mailat kannattaa teipata alaosastaan noin 25 cm:n
matkalta, koska teippi suojaa varren pintaan helposti tulevilta vahingollisilta mailaniskuilta.
Tyttéjen mailat kannattaa pitdd erilliin poikien mailoista erilaisten kayttotottumusten
vuoksi. Kalliit mailat ovat yleensd kestdvimpid kuin aivan halvat. Hintoja kannattaa
vertailla, ostaa suoraan valmistajalta tai kilpailuttaa eri liikkeilld. Mailojen valvonnalla, vain
tuntikdytolla ja sdintdjen opettelulla/opettamisella saa mailat kestdiméddn pitkéddn.
(Ruokonen 1995.) Lisiksi oppilailla on nykydan omia palloja ja mailoja jo melko monella,

joten kertainvestoinneilla saattaa saada vilineet vuosiksi eteenpéin.
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9.2.2 Salibandyopetuksen ongelmakohdat ja niiden ratkaisumalleja

Salibandy yhtend muiden lajien joukossa kuluttaa lattian pinnoitusta. Saantdjen mukaisessa
palaamisessa vauriot ovat kuitenkin vihiisempid kuin esimerkiksi hiekkaisten kenkien tai
yleisotilaisuuksien poytien ja tuolien liikuttelun aikaansaama kuluminen. Lattiapinnan
normaali uusimisvili riittdd asianmukaisen kidytén myo6td salibandyharrastuksen
aloittamisen jalkeenkin. (Ruokonen 1995.) Aijildn (1999) tutkimuksessa salibandymailasta
lattiaan tulevia vaurioita ovat kolot, lakkapinnan halkeilu, varijiljet ja naarmut. Naistd
ongelmallisimpia ovat kolot ja naarmut, joita esiintyy lakatuissa parketti- eli puulattioissa.
Vaurioiden syntymiseen vaikuttavat puun laatu (koivu/ménty). Syvimmét kolot syntyva
mailan pystysuorasta iskusta kantaosa edelld lattiaan. Naarmut aiheutuvat yleensi lattian
likaisuudesta, jonka seurauksena lihinni jalkineet hankaavat naarmuja. Tutkimuksen
mukaan salibandy ei vaurioita koivupintaista lattiaa sen enempad kuin muukaan kaytto.
Mintylattia sen sijaan on tutkimuksen mukaan riskialtis salibandysta aiheutuville
vaurioille. (SSBL 1999B.) Tillaisilla lattioilla pelikeskeiselle opetustavalle ominaisilla
vilinesovelluksilla, esimerkiksi teippaamalla lavan kantaosa kangasteipilld, voidaan

kuitenkin huoletta pelata salibandya.

Edelld todettiin jo, ettei salibandy ole erityisen vamma-altis laji. Vammoja ja tapaturmia
salibandyssa ei satu sen enempii kuin urheilussa keskimaérin, ja kun niitd sattuu, ne ovat
usein lievid, kuten nilkan nyrjahdyksid (Lofgren, Andersson, Bjornstig & Lorentzon 1994,
Snellman 1999). Opettajan on kuitenkin syyti pitdd ensiaputaitoa vireilld ja varata tunneille |
jddpussi lahettyville. Sddntdjen valvomisella ehkiistdaan turhia tapaturmia, kuten myos
korkeavartisilla jalkineilla, huolellisesti laadituilla harjoitteilla ja maalivahdin varustamisella
ainakin kyparilla.

Lajin vauhdikkuus ei myoskian muodostu ongelmaksi, jos sddntojd noudatetaan. Lisaksi
taidon karttuessa ja kokemuksen lisddntyessd vauhdin sddtely kehittyy ja tilanteiden
ennakoitavuus paranee, jolloin tapaturmat pystytdin vilttimaan lisadntyneestd vauhdista

huolimatta. (Huusko & Voutilainen 1994.)
9.2.3 Salibandyn erityispiirteiden huomioiminen

Koululajina salibandy avaa uudenlaisia mahdollisuuksia erityispiirteidensa vuoksi. Laji

omaa sosiaalisen luonteen ja saa helpon aloitustasovaatimuksen myotd liikkeelle



72
harrastuksen pariin sellaisia liikkkujia, jotka muuten vierastavat liikkuntaa (Kinnunen 1997).

Liikunnanopetuksen tavoitteisiin kuulu virkkeiden anto ja tukeminen pysyvin
litkuntaharrastuksen muodostamiseksi (Peruskoulun opetussuunnitelman perusteet 1994,
107). Kun koulun liikuntatunneilla tarjotaan salibandya, annetaan oppilaalle mahdollisuus
hyodyntda taitojaan pysyvdan liikuntaharrastuksen muodossa lajista, jossa

harrastusmahdollisuudet ovat laajat.

Séantojen noudattaminen tarkasti on salibandyn ominaisluonteen kannalta ensiarvoisen
tarkead. Sddntojen loysd tulkinta johtaa taidon merkityksen vahenemiseen ja pelin
viehdtyksen katoamiseen. Pallon keveys vaatii taitavimmaltakin pelaajalta paljon, miki
tasoittaa taitoeroja ja tekee pelistd helpon aloittaa. (Saari 1995, 9) Myos pelikeskeisen
opetustavan kannalta sddntdjen noudattaminen on ensiarvoisen tdrkedd, nimenomaan
saantosovelluksilla luodaan kullekin pelille ominainen luonne, ja niilld siis voidaan vaikuttaa

keskeisesti sithen, mitd halutaan opettaa ja painottaa.

Salibandy on erittdin suosittu vammaisliikuntamuotonakin. Se on erityiskouluissa ja -
luokilla opiskelevien liikuntavammaisten ykkoslaji. Lajin vauhdikkuus, kaverit ja
sovellettavuus ovat suosion syyt tilld rintamalla. Vammainen pelaaja voidaan helposti

integroida mukaan nk. normaaliryhmin peliin liikuntatunneilla. (Saari 1995, 10.)
9.2.4 Salibandyn vaikutukset fyysisiin ominaisuuksiin

Salibandy kehittdd anaerobista kestdvyyttd, koska pelaajan on juostava kentdlld ollessaan
taydella teholla. Lajin nopeatempoisuus vaatii harrastajalta kykya pelata ja juosta aerobisen
kynnyksen ylidpuolella, jolloin liikutaan anaerobisella hapettomalla alueella. Toisaalta
salibandypeli kestdd noin tunnin, joten lajissa tarvitaan jonkin verran myos aerobista
peruskestavyytti. Pelaajan on jaksettava juosta koko pelin ajan ja palauduttava taukojen ja

lyhyiden vaihtojen aikana pelin rasituksista. (Huusko & Voutilainen 1994; Hokka 2000.)

Nopeusominaisuuksista salibandyssa tdrkein on rijahtava nopeus. Nopeita kiihdytyksia
tehdddn kaiken aikaa ja kiihdytettdvd matka on useinmiten vain joitakin metrejé, jolloin
nimenomaan kiihdytyksen alun rijahtavyys nousee padosaan (Tiitinen & Varstala 1989,
231; Hokka 2000).

Liikehallintatekij6istd varsinkin tasapainon sdilyttiminen liikkeen aikana eli dynaaminen
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tasapaino on keskeinen ominaisuus salibandyssa. My6s muilla motorisen taitavuuden

kyvyilld, kuten reaktiokyvyilli, on vaikutus salibandyssa pelaamisen
kokonaissuoritukseen. Salibandyn avulla voidaan kehittdd oppilaan motorisia perustaitoja
monella tavalla. Liikkumis- ja liikuntaliikkeisiin sekd esineen kasittelyliikkeisiin kuuluvat
muun muassa juokseminen, pysdhtyminen vauhdista sekd pallon kuljettaminen ja
kasitteleminen mailalla. My6s pelissd olennaiset ominaisuudet, kuten sy6ttaminen, syoton
vastaanotto ja maalilaukaus, ovat motorisia perustaitoja vaativia ja kehittédvia ominaisuuksia
kenttapelaajilla. Salibandymaalivahtien toiminnasta kiinniottaminen ja pallon heittdminen

ovat motorista taitavuutta vaativia toimintoja. (Tiitinen & Varstala 1989 , 229.)

9.3 Tuntijakomalli ja salibandytuntien miéiri

Connahin Quay High School’sissa kehiteltiin palloilun opettamisen tuntijakomalli 11-16 -
vuotiaille pelikeskeisen pelien opettamisen kannalta (Jackson 1986). Tassd tyossd kaytan
tuosta mallista sovellettua palloilun opettamisen tuntijakomallia. Kuviosta 10 kay ilmi

pelien keskiniiset suhteet tuntijaossa:



74

1. LUOKKA MAALIPELIT 2/5 palloilutunneista
(sekaryhmit) VERKKOPELIT 2/5 palloilutunneista
LYONTI-/KENTTAPELIT 1/5 palloilutunneista
2. LUOKKA MAALIPELIT 2/5 palloilutunneista
(sekaryhmat) VERKKOPELIT 2/5 palloilutunneista
LYONTI-/KENTTAPELIT 1/5 palloilutunneista

3.-4. LUOKKA MAALIPELIT

Pojat

Tytot

VERKKOPELIT  Sekaryhmit

LYONTI-/KENTTAP. Pojat
Tytot

Salibandy  1/7 palloilusta
Jalkapallo 1/7 7
Koripallo  1/7 ”?

Kaukalopallo 1/7 ?
Salibandy  1/7 palloilusta
Jalkapallo  1/7 ?
Koripallo  1/7 7
Kaukalopallo 1/7 7
Sulkapallo,
tennis &  2/7 palloilusta
lentopallo
Pesipallo  1/7 palloilusta

Pesdpallo 1/7 ”

jatkuu...
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5.-6. LUOKKA MAALIPELIT Pojat 2/5 palloilusta, valitaan
seuraavista lajeista:
Salibandy
Jalkapallo
Koripallo
Kaukalopallo
Lippupallo
Tytot 2/5 palloilusta, valitaan:
Salibandy
Koripallo
Ringette
Kaukalopallo
VERKKOPELIT Sekaryhmat  2/5 palloilusta, valitaan:
Tennis
Sulkapallo
Lentopallo
LYONTI-/KENTTAP. Pojat 1/5 palloilusta
Pesipallo

Tytot 1/5 palloilusta
Pesipallo

KUVIO 10. Palloilun opettamisen tuntijakomalli. (Sovellettu, Jackson 1986)

Téassd mallissa palloiluun on varattu noin puolet koulun liikunnanopetustunneista. Kun
Peruskoulun ala-asteella liikuntaa on 12 tuntia kuukaudessa, merkitsee se koko
lukuvuodessa vihan yli sataa liikkuntatuntia. Kun tistd kdytetdaén noin 50 tuntia palloiluun,
edellisen taulukon mukaan saadaan salibandytunteja eri luokka-asteille seuraavasti:

1. luokka: 10 * 45 minuuttia

2. luokka: 10 * 45 minuuttia

3. luokka: 8 * 45 minuuttia

4. luokka 8 * 45 minuuttia

5. luokka 6 * 45 minuuttia

6. luokka 6 * 45 minuuttia
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9.4 Tuntien sisillit

Pelikeskeisessd opetustavassa tarkein opetussisillollinen ldhtokohta on pelin tunteminen.
Pelin ominaisluonne muodostuu siddnnoistd, vilineistid ja kaytetystd pelialueesta.
Salibandytunneilla jokaiseen tuntiin liitetd4n taktinen teema, jota tiydennetddn sdintdjen
opettamisella ja valvomisella seké tekniikkaharjoitteilla.

Jokaisella luokka-asteella on omat teemat, jotka pohjautuvat pelikeskeiseen pelien

oppimiseen, 7-12-vuotiaiden kehitykseen ja salibandyn taktiikkaan seuraavien taulukoiden

mukaisesti (taulukko 2 ja 3):

TAULUKKO 2. Salibandyssa esiintyvit taktiset ongelmat (Sovellettu, Mittchell, Griffin

& Oslin 1994, 22).

Taktiset ongelmat

Palloton

Pallollinen

Hyokkays

-pallon hallinnan siilyttdminen

-pois syottovarjosta

-syottiminen: lyhyt-pitka

omalla joukkueella -pallollisen pelaajan -haltuunotto: maila, vartalo
-maalia kohti hyokkiaminen tukeminen -laukaisu, suojaus, kaannokset
-vapaiden paikkojen luominen -poikittaisjuoksut -poikittaissyotot
-tilan kaytté hyokkayksessa -syOttosuunnat: -leveys: harhautus
leveys-syvyys -Syvyys: suojaus, paitypeli
-kommunikointi/yhteistyo -merkkaaminen -merkkaaminen
-kenttéitasapaino -sijoittuminen -liikkuminen, syottaminen
Puolustus

-alueen puolustaminen
-maalin puolustaminen

-vartiointi, prassdys

-maalivahtityoskentely:

-purkupelaaminen
-maalivahtityoskentely:

-peittdminen -pallon haltuunotto, torjumi-
nen, avaaminen
-pallon voittaminen -sijoittuminen -riistaminen
-kommunikointi -merkkaaminen -merkkaaminen
-kenttéitasapaino -sijoittuminen -liikkuminen, syottdminen

Pelin uudelleen aloitus

-kiistapallo: pelaajien sijoittuminen

-sisddnlyonti: hyokkays ja puolustus

-sisaanlyonti kulmapisteeltd: hyokkays ja puolustus
-vapaalyonti: hyokkiys ja puolustus
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Hyokkiystaidot vaativat enemmén taitoa, puolustustaidot fysiikkaa. Hyokkaystaitojen

opetteluun suunnataankin opetuksessa puolustustaitoja enemmain aikaa. Oppitunneilla
pyritddn siihen, ettd kaikki opettelevat niin hyokkéys- kuin puolustustaitoja, ja maalivahtia
pyritddn vaihtamaan kaksi-kolme kertaa tunnin aikana. 1.-2. luokalla maalivahtia ei
vilttimittd tarvita oppitunneilla vield lainkaan. Pelinjatkamistavat opetellaan 3. luokalta
lahtien. Seuraavassa taulukossa on eritelty hyokkiys- ja puolustustaktiikan sekd pelin
uudelleen aloittamisen kannalta olennaiset ongelmat ja luokiteltu ne vaikeusasteidensa
mukaisesti. Tamaé luokitus toimii salibandysisiltéjen pohjana myds luokka-astekohtaisten
opetussisdltdjen laadinnassa. 7-12-vuotiaiden opetuksessa ei puututa ollenkaan
erikoistilannepelaamisen liittyviin taktisiin kuvioihin, eli taulukon tasolle kuusi ja siitd
eteenpiin. Tasojen suhteutus ala-asteen luokille on esitelty jaljempand luokkien

tuntisisaltokuvausten yhteydessa.

TAULUKKO 3. Taktisen ymmarryksen tasot salibandyssa (vaikeusaste 1-6) (sovellettu,
Mittchell, Griffin & Oslin 1994, 22).

TAKTISET ONGELMAT

vaikeusaste 1 2 3 4 5 6
A) HYOKKAYS

Pallon hallinta joukkueella x X X

Maalia kohti hyokk. X X X

Vapaan alueen luom. X X X
Alueen kaytt. hyokkyk. X X
B) PUOLUSTUS

Alueen puolustaminen X X X

Maalin puolustaminen X X
Pallon voittaminen X X

C) PELIN UUDELLEEN ALOITUS

Kiistapallo X

Sisdanlyonti X X X

Vapaalyonti X X X
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9.4.1 1.-2. luokan tuntisisillot

1. ja 2. luokan tuntisisallot koostuvat padasiassa taulukon 3 mukaisessa jaottelussa
vaikeusasteista 1-2 eli pallon hallinnan, maalia kohti hyokkaamisen sekéd jonkin verran
alueen ja maalin puolustamiseen liittyvistd asioista. Tarkeimpéna lahtokohtana ja teemana
on mailaan ja palloon tutustuminen leikkien ja erilaisten sovelluspelien muodossa.
Sadnnoistd opetetaan, kuten korkea mailan raja, mailan lydmisen, nostamisen ja painamisen,
jalkasyoton sekid kadelld ja padlla pelaamisen kieltiminen. Salibandyn yksilotaidoista

pyritdan opettamaan oikea ote mailasta, oikea perusasento ja pallokosketus.

Kykytekijoistd pyritddn harjoittamaan erityisesti rajahtivaa nopeutta, yhdistelyd ja
koordinaatiota eri muodoissaan (silma-kisi-, silmi-jalka-, kisi-jalkakoordinaatio jne.) seka
kestivyysominaisuuksista nopeuskestivyyttd. Sddnnollisen venyttelyn (alku- ja
loppuvenyttelyt) kautta pyritddn myos notkeuden eli liikkuvuusominaisuuksien

kehittymiseen ja ylldpitoon.
9.4.2 3.-4. luokan tuntisisillot

3. ja 4. luokalla tuntisisilléissa korostuu taktiikan eli pelikdsityksen ja joukkuepelitaitojen
opettaminen. Taulukon 3 mukaisessa jaottelussa opetetaan asioita vaikeusastetasoilta 2 ja
3. Oppilaille opetetaan hyokkidjien ja puolustajien perusryhmitystd, liikkumista
pallollisena ja pallottomana sekd edelleen korostetusti vilineen hallintaa, ja nyt erityisesti
syottamistd. Sdannoissd opetetaan lisdd perussddntoji, jotka liittyvit joukkuepelaamiseen,
kuten peruspelinjatkamistavat, etdisyydet ndissd tilanteissa eli aloituksissa, vapaa- ja
sisdnlyonneissi, pallottoman pelaajan estiminen sekd sidéntéjen mukainen pelaajien
vaihtaminen lennosta. Yksilotaidoista pyritdin opettamaan edelleen oikeaa pallokosketusta

sekd erilaiset syottotavat.

Kykytekijoistd uutena painopistealueina tulevat mukaan ajoitus- ja suuntatarkkuuden
kehittiminen (sovelletusti, ndiden hahmottaminenkin on vield tamanikaisille melkoinen
haaste) sekd kimmoisuusominaisuudet. Niiden rinnalla pyrita4n harjoittamaan rdjédhtavaa

voimaa ja nopeuskestiavyytta sekd notkeutta.
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9.4.3 5.-6. luokan tuntisisillot

5. ja 6. luokalla tuntisisilloissd korostuu lisddntyvi lajin erityispiirteiden opettaminen.
Sdannot pyritddn opettamaan jo kokonaisuudessaan, eli oppilaille selvitetadn esimerkiksi
mistd rikkeistd voidaan tuomita pelkkd vapaalyonti ja mitka rikkeet taas ovat johtavat
automaattisesti normaalipelissd jashyihin. Tunneilla ei ole tarvetta toimeenpanna jaéhyja,
mutta opettajan on hyvd mainita aina asiasta, kun kyseessd on jadhyn arvoinen rike.
Erilaiset pelinjatkamistavat pyritddn saamaan oppilaille omaksutuksi niin, ettd katkoista
huolimatta pelaaminen alkaa olla sujuvaa ja pelaamiseen keskittyvad. Joukkuepelitaidoissa
edetddn jo pieniin variaatioihin pelaajaryhmityksen osalta, ja vapaan paikan hakemista ja
luomista korostetaan. Joukkuetaktiikan harjoittamisen painopiste on hyokkayspelissa.
Taulukon 3 mukaisessa luokittelussa liikutaan vaikeusasteilla 3, 4 ja 5. Yksilotaidoista

uutena opetetaan laukaisutavat.

Kykytekijoistd uutena mukaan tulee maksimivoiman harjoittaminen. Edelleen pyritdan
harjoittamaan my6s rajahtivdid nopeutta, maksiminopeutta, nopeuskestavyytta,

kimmoisuutta ja notkeutta sekd hiomaan yhdistely4, ajoitus- ja suuntatarkkuutta.

9.5 Pelikeskeisen tunnin perusperiaatteet

Pelikeskeisen opetustavan keskeiset periaatteet voidaan tiivistaa seuraavasti:
* Pelaaminen on paéasiallinen tapa oppia tietoja ja taitoja.
* Paidtavoite on ymmartia pelid ja kehittds kognitiivisia toimintamalleja taktiikan
opettamisen kautta.
* Opetuksen apuna kiytetdan sovelluspelej, joilla korostetaan tiettyd tunnin teeman
kannalta olennaista taktista nakokulmaa.
* Motoriset yksilétaidot ovat pelaamisen perusta; harjoitettavat yksilotaidot
mairdytyvit pelistd ja niitd harjoitetaan alusta alkaen myos yksittdisten harjoitteiden
kautta.
* Opettajan rooli tunnilla on olla paiasiassa ohjailija, motivoija ja palautteen antaja.
* TGFU ei tyrmii vaihtoehtoisiakaan opetusmenetelmid. Opettajalla on mahdollisuus
kayttaa kaikkia opetusmenetelmia vaihdellen ja sekoittaen, mikali se edistdi tavoitteen

toteutumista paremmin.
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9.6 Pelikeskeisen tunnin rakennemalli

Pelikeskeinen tunti pyritdan aloittamaan pelaamalla/leikkimélld. Tama pyritddn tekeméin
vilineen kanssa ja viimeistddn 3. luokalta lahtien mahdollisimman pelinomaisesti.
Tarkoituksena on pyrkid runsaan tekemisen kautta saada lihakset lampiméksi ja samalla
purkaa yliméiriista energiaa jo pois. Varsinkin jo hieman vanhemmilla lapsilla alkupeli
toimii samalla opettajalle palautteenantajana siitd, mité taitoja erityisesti tulee painottaa
kyseisen ryhmin kohdalla. Keskustelutuokioilla pyritin kognitiivisella tasolla selventai
tunnin tavoitetta ja pelin keskeisid taktisia ongelmia. Harjoitteet ja sovelluspelit pyritdén
valitsemaan siten, ettd ne tukevat mahdollisimman pitkéalle tunnin tavoitetta ja pelin
ymmaértimisen lisaAmista.
Pelikeskeisen tunnin perusrakenne voi niin noudatella kaksoistunnilla (2 x 45 minuuttia)
seuraavaa kaavaa:

- Tunnin aloitus: kokoontuminen, tavoitteet ja aloituspelin joukkueiden

muodostaminen

- Aloituspeli, opettajan ohjaus tarkedi

- Taktinen keskustelutuokio

- Aloituspelistd ja tunnin teemasta johdettu pelinomainen harjoite, jossa taktista

ajatusta pyritddn selventdmain

- Palaute/taktinen keskustelutuokio

- 2. peliosio, pelini sovellus/viitepeli, jossa edellisen harjoitteen asioita sovelletaan

peliin, opettajan ohjaus erityisen tirkeds

- Palaute/taktinen keskustelutuokio

- 2. harjoiteosio

- Loppupeli (3. peliosio), jossa opettaja ohjaus erittiin tirkeds: opettaja korostaa

joko saantosovelluksin/-rajoituksin tai palautteen kautta tunnilla opeteltuja asioita

ohjaamalla ja jopa katkomalla pelid tarpeen mukaan

- Lopputuokio: palaute ja tunnin aineksen kertaus

Yksoistunnilla (45 minuuttia) tunnista jatetdsn pois 2. keskustelu- ja harjoiteosio seké

kolmas peliosio palautteineen.

Pelikeskeisen tunnin rakennetta voidaan havainnollistaa myds sekéd pelkistettynd ettd

perusteellisena taulukkomallina (Taulukot 4 ja 5). Opettajalle ndméa mallit antavat tunnin
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kululle perusrakenteen, jossa on selkeit mahdollisuudet niin motorisen toiminnan kuin

kognitiivisen havainnoinnin kautta opettamiseen.

Keskustelutuokioihin opettaja virittid keskustelua kysymyksin. Konkreettisia
kysymysmalleja on esitetty perusteellisemmassa tuntimallissa 1. keskustelutuokion
kohdalla (taulukko 5). Kysymyksissi ja niiden asettelussa on olennaista halutun taktisen

ongelman esiintuominen seki keskustelun kautta selvittdminen ja ymmartaminen.
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TAULUKKO 4. Pelikeskeisen tunnin pelkistetty malli.

ALKUPELI

KESKUSTELUTUOKIO + HARJOITTEET

2. PELIOSIO

KESKUSTELUTUOKIO + HARJOITTEET

3. PELIOSIO / LOPPUPELI

Vahvemmin kehystetyt laatikot korostavat pelaamisen keskeistd asemaa tunnilla. Toisaalta
pelin ymmértamisen ja oppimisen kannalta taktiset keskustelutuokiot ja pelin sujuvuuden
parantamiseen pyrkivit harjoiteosiot kuuluvat myoés pelikeskeisen tunnin
perusrakenteeseen. Myos perusteellisemmassa mallissa (Taulukko 4) laatikoiden
tummennuksella on kuvattu niiden asemaa pelikeskeisen tunnin tdrkeysjédrjestyksessa.

painotus on pelaamisen kautta oppimisessa.
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TAULUKKO 5. Pelikeskeisen tunnin perusteellinen malli.

TUNNIN ALOITUS
- Kokoontuminen: tunnin tavoitteiden ja taktisen teeman/teemojen kertominen
- Alkupelin joukkueiden muodostaminen

ALKUPELI/1. PELIOSIO

- Tunnin teemaan sovitettu peli, jossa ryhmén tason mukaan véline-, tila-, aika- tai

saantosovelluksia.
- Toimii oppilaille lihasten limmittéjéna ja ylimdardisen energian purkajana.
- Toimii opettajalle palautteenantajana siitd, mihin erityisesti vaaditaan parannusta

pelin sujumiseksi jouhevasti: taktiikka/motoriset, taidot/kuntotekijit.

TAKTINEN KESKUSTELUTUOKIO
- Kysymysten esittdminen:
1) Mit4 ongelmia pelissd ilmenee pisteiden/maalien tekemisessi, niiden
estamisessi tai pelin uudelleen aloittamisessa?
2) Mité pallottomana tai pallollisena liikkkumisessa vaadittavia vilttimattomia
taitoja peli vaatii?
- Opettajan palaute pelisti ja seuraavan harjoitteen/pelin ajatuksen selvittdminen

HARJOITEOSIO
- Pelissé vaadittavien valttamattomien yksilotaitojen harjoittaminen mahdollisimman
pelinomaisella harjoitteella
Jos edeltdvan peliosio toiminta on sujuvaa, titd osiota ei vélttdamétta tarvita lainkaan

2. PELIOSIO
- Tunnin teemasta ja edellisestd keskusteiutuokiosta johdettu peli, jossa edelleen
viline-, tila-, aika- tai sdantosovelluksia.

- Mahdollisen harjoiteosion aikana harjoitettuja taitoja sovelletaan peliin.

2. TAKTINEN KESKUSTELUTUOKIO

2. HARJOITEOSIO

3. PELIOSIO/LOPPUPELI

- Aikuisversiota vastaava peli, jossa tunnin aiemmat asiat painottuvat.

3. TAKTINEN KESKUSTELUTUOKIO/ TUNNIN LOPETUS
- Taktiikkaa koskevat kysymykset kuten aiemmissa keskusteluosioissa.
- Opettajan palaute loppupelisti ja koko tunnista sekd taktisen teeman kertaus.
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9.6.1 1.-2. luokan esimerkkitunti:

Lahtokohta: Lapset oppivat pidasiassa leikkien ja mielikuvien kautta. Varsinaista
salibandyn aikuisversiota pelataan vield hyvin vdhan. Tunnin ilmapiiri pyritadn luomaan
hyvin avoimeksi, jolloin keskusteluosuuksissa saadaan oppilaat aidosti osallistumaan pelin
ongelmien ja oman oppimisen arviointiin. Leikinomaisuus on mukan kaikessa tekemisessd,
mutta myos lasten tasolta lihteville kilpailuhalulle annetaan tilaa ja mahdollisuuksia tunnin
aikana eri muodoissa. Eriyttamistd voidaan suorittaa peliosuuksissa laittamalla enemmén
pelanneet ja vihemmin pelanneet omiin peleihinsd, ja samantasoiset yhtdaikaisesti
vastakkain. Opettajan rooli tunnilla on olla peleissi ohjailijana, tukijana, asiantuntijana seki
tuomarina; tuomaroinnissakin on syytd kuitenkin ohjata oppilaita itse tunnustamaan ja

tunnistamaan virheensa.

Esimerkkitunti on rakennettu siten, etti sen ajatellaan olevan koko salibandyopetuksen
ensimmadinen tunti. Tunti on kaksoistunti, eli sen kesto on 2 * 45 minuuttia = 1 tunti ja 30
minuuttia. Jos koulussa on vain yksoistunteja, tunti on rakennettu siten, ettd se voidaan
ongelmitta katkaista 45 minuutin kohdalta, ja pitd4 kahdella yksoistunnilla. Esimerkkitunnit
esitellddn tietyilld tuntisuunnitelmakaavakkeilla, joissa tunnin kulku on kategorisoitu
tavoitteet, harjoitteet, opetusmuoto ja organisointi, arviointi ja palaute sekd aika-
kategorioihin. Tavoitteissa on sisillytettyni yleensa tavoitteita kaikista kolmesta
kehityksen osa-alueesta eli fyysis-motorisesta, kognitiivisesta ja sosio-emotionaalisesta
alueesta, mutta tilan sddstimiseksi niitd ei ole erikseen merkitty suunnitelmiin, vaan ne on

tiivistetty aina kokonaisuuksiksi.

Tuntisuunnitelmat on liitetty aina téillaisen teoriaosuuden jatkoksi.



PELIKESKEISEN SALIBANDYTUNNIN TUNTISUUNNITELMA

LUOKKA-ASTE:

TUNNIN AIHE, YLEISTAVOITTEET:

1.-2. luokka

Salibandyyn tutustuminen: sd4nt6ihin, palloon ja mailaan tutustuminen seka alkeispelin ymmartdminen.

Kevyeen pelivilineeseen totuttautuminen. Yhdessi viihtyminen ja kannustavan ilmapiirin luominen. Onnistumiselamysten saavuttaminen ja jakaminen.

ymmartaminen ja pelitaitojen
harjoittaminen. Yhteistyo pelissi.

molemmissa paiddyissé.
Maaleina kartiot.

peleihinsd. Maali tehdddn osumalla

kartioon. Opettaja huolehtii vaihdoista.

Pelataanko sdantojen mukaan?

Pelin yleisfiilis.

TAVOITTEET HARJOITTEET OPETUSMUOTO JA ARVIOINTIJA AIKA
ORGANISOINTI PALAUTE

Salibandyyn tutustuminen, 1. Keskustelutuokio. Opettaja kyselee oppilaiden tietdmystd |Oppilaiden vireystila? 0-5'

mailaan ja palloon tutustuminen: salibandysta, oppilaat istuvat lattialla. |Oppilaiden tietamys lajista?

oikean mailaotteen ja Oikean mailaotteen ja perusasennon Loytyyko oikea ote ja

perusasennon tiedostaminen. lipikdyminen kokeilemalla. perusasento?

Saintdjen oppiminen ja 2. "Munanry6std": 2 joukkueen |Joukkueet vastakkaisissa paddyissi, |Onnistuuko pallon 5'-15

noudattaminen. Vélineisiin kisa: haetaan palloja palloja vih. 30 kpl keskiympyrassd.  [kuljettaminen?

ja pallon kuljettamiseen keskiympyrasta joukkueiden Esim. 4 opp./joukkue saa olla yhté Hauskuus, yhteistyo,

tutustuminen. Joukkueen omiin paatyihin eli 'kotipesiin'.  |aikaa hakemassa, seuraavat lahtevat viihtyminen.

yhteistyon merkityksen Voittaja se, jolla enemmén/ edellisen tultua kotipesdéan. Saantdjen noudattaminen.

ymmértdminen seki viihtyminen. |nopeammin palloja.

Edellisen leikin ideasta keskus- |3. Keskustelu- ja palautetuokio. |Opettaja ja oppilaat piirissé istuen, Miti taitoja leikissd vaaditaan? [15'- 20

teleminen: yhtyméakohdat keskustelun lomassa venyttelya, Mika leikissd on ongelmallista?

salibandyyn. Opettaja-oppilas opettaja ohjaa venyttelyd seka Osallistuvatko oppilaat

vuorovaikutus. virittad keskustelua kysymyksilla. keskusteluun?

Yhteistoiminnallinen opetus- 4. Tekniikkarata. Siséltaa: Opettaja rakentaa tekniikkaradan Kuinka oppilaat osallistuvat  |20' - 30’

tilanteen rakentaminen: opettajan |+ Pallon kuljetusta, oppilaiden kanssa saliin. Opettaja radan rakentamiseen?

ja oppilaiden vilinen yhteisty6. |+ pallon nostamista esteen yli, néyttad/kertoo mallisuorituksen. Lisdantyyko sujuvuus

Pallokontaktin parantaminen. * pujottelua, Oppilaat kiertdvit rataa ja yrittdvit kierrosten myotd?

Positiivisen yksilopalautteen * seindsyottoja ja parantaa kierros kierrokselta sujuvuutta | Positiivisuus, onnistumis-

myotd itsetunnon vahvistaminen. |+ laukaisun maaliin. ja sitd kautta nopeutta. elimykset ja yleisfiilis.

Alkeispelin kautta pelin 5. Pienpelid 2 vs 2 tai 3 vs 3 Ryhmi jaetaan kahteen pddatyyn omiin |Osataanko syotella? 30' - 40'
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TAVOITTEET HARJOITTEET OPETUSMUOTO JA ARVIOINTIJA AIKA
ORGANISOINTI PALAUTE

Opettaja-oppilas vuorovaikutus. |6. Keskustelu- ja palautetuokio |Opettaja ja oppilaat piirissa istuen, Ymmarrettiink$ pelin idea? 40' - 45'

Edeltavin pelin ymmértdmisen edeltivin pelin ja harjoitteen Miti taitoja peli vaati?

lisdaminen kognitiivisen analy- lapikdyntia. Opettaja virittdd Syntyyké avointa keskustelua?

soinnin kautta. keskustelua kysymyksin. Vuorovaikutus.

Réjahtavan nopeuden kehitti- 7. Reaktio- ja pallonkuljetus- Oppilaat viivalla salin toisessa Asenne: sata vai vahemméan?  [45' - 60'

minen ja pallokontaktin harjoitta- | harjoite: reaktioldhtoji, joissa péaadyssa, jokaisella pallo vastakkai- |Kilpailutilanteen sietdminen.

minen juoksuvauhdissa. yhdistetty pallonhaku vastak- sessa paddyssd. Opettajan lahetyksestd |Pallon kuljetuksen

Ketteryyden seki kilpailutilan- |kaisesta paddysta. reaktiolidhto eri asennoista ja pallon onnistuminen.

teen sietdmisen kehittiminen. hakeminen ldhtopaikkaan. Reagointi, ketteryys.

Joukkueen yhteistyon 8. Pallonkuljetusviesti: Oppilaat jonoissa salin toisessa Séaantojen noudattaminen. 60' - 70'

merkityksen ymmairtaminen, 4-6 joukkueen vilinen kisa. paadyssi, opettajan merkisté Kannustaminen.

jannityksestd nauttiminen ja Séddnt6j4 noudattanut nopein liikkeelle, kierretdan pallon kanssa Joukkueen yhteistyo.

kannustaminen. joukkue voittaa. kartiot ja vield oma joukkue -> seuraava | Yleisfiilis.

Pallokontaktin harjoittaminen. matkaan.

Salibandyn ymmaértédminen: 9. Pelia 3 vs 3 tai4 vs 4 Opettaja jakaa oppilaat kahteen Pelin sujuvuus: syotot, 70" - 85'

joukkuepelaaminen, sddntojen  |koko kentilld. Pikkumaalit, joukkueeseen. Opettaja ohjaa tuoma-  |haltuunotot...?

omaksuminen ja omien maali tehdéddn suoraan sy6tosta  |roinnin ohella pelid ja kertaa sdant6ja  |Liikkuminen seki pallollisena

pelitaitojen harjoittaminen. sen jilkeen., kun pallo on kédynyt |pelissd tulevien tilanteiden kautta. ettd pallottomana.

Pelaamisesta nauttiminen. jokaisella omalla pelaajalla. Opettaja vastaa vaihdoista. Yhteistoiminta.

Tunnin teeman ja tavoitteiden 10. Lopputuokio: keskustelua Opettaja ja oppilaat piirissé istuen, Muistetaanko teema ja 85'- 90’

kertaus, kognitiivisen oppimisen |ja opettajan yleispalaute. keskustelun lomassa venyttelya. tavoitteet?

vahvistaminen sekd positiivisen

lopputunnelman luominen.

Pelaamisen ongelmakohdat?

Fiilikset.
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9.6.2 3.-4. luokan esimerkkitunti

Télla ikaryhmalla oppituntien harjoitteisiin tulevat uutena mukaan drillit, joita sijoitetaan
tarpeen mukaan harjoiteosioihin. Drilleissd korostetaan sitd, ettd odotteluvaiheessa on
tarkedd miettid seuraavaa suoritusta ja jos mahdollista, jutella siitd toisten suorittajien
kanssa. Myos tama esimerkkitunti on ajateltu olevan naiden luokka-asteiden ensimméinen

tunti, eli kyseessd on kolmannen luokan ensimmaéinen salibandytunti.



PELIKESKEISEN SALIBANDYTUNNIN TUNTISUUNNITELMA

LUOKKA-ASTE:

TUNNIN AIHE, YLEISTAVOITTEET:

3.-4. luokka

Salibandyn perustaktiikan tiedostaminen ja harjoittaminen peliss, rajahtavin nopeuden ja pallon-

kisittely- ja syottotaitojen parantaminen. Onnistumiseldmysten saavuttamisen kautta positiivisen mindkuvan vahvistaminen. Yhteistyon kehittyminen.
Salibandyn s#intdjen syventiminen.

ymmaértadminen ja pelitaitojen
harjoittaminen. Yhteisty6 pelissa.

molemmissa paadyissi.

Maaleina kartiot.

peleihinsa. Maali tehddidn osumalla

kartioon. Opettaja huolehtii vaihdoista.

Pelataanko sdantojen mukaan?

Pelin yleisfiilis.

TAVOITTEET HARJOITTEET OPETUSMUOTO JA ARVIOINTIJA AIKA
ORGANISOINTI PALAUTE

Tunnin tavoitteiden kertominen. 1. Keskustelutuokio. Opettaja kertoo tunnin tavoitteet, Oppilaiden vireystila? 0'-5'

Uusien saéntdjen lapikdyminen ja selvittdd uutena mukaan tulevat Ilmapiiri: avoin-sulkeutunut?

avoimen ilmapiirin luominen saénnot sekd luo avointa asennetta. Ymmirretdanko vudet

Vireystilan selvittiminen. Oppilaat ja opettaja istuvat piirissi. saannot?

Saéntojen oppiminen ja 2. Syottopelikisa: pelid rajatulla |2 eri pelia kahdessa paidyssa, Onnistuuko syotot? 6'-15'

noudattaminen. Syé6ttojen alueella: esim. 5 onnistuneesta joukkueessa pelaajia 3-6, tilasta Millainen on sy6ttotekniikka?

peréttdinen onnistuminen oman |[omalle joukkueelle syotosta 1 riippuen. Yhteistoiminta ja liikkkuminen.

joukkueen kesken ja yhteistyo. [piste. Pisteen jilkeen vaihtuu Opettajan tehtavana on siddelld kisassa |Pelin kehittyminen.

Lihasten lammittaminen ja pallo pisteen hivinneelle vaadittavien sy6ttdjen madrd oppilaiden| Sadntdjen noudattaminen.

onnistumisten saavuttaminen. joukueelle. taitotasoa vastaavaksi ja kannustaa opp.

Edeltavasté pelistd keskustele-  |3. Keskustelu- ja palautetuokio. |Opettaja ja oppilaat piirissd istuen, Miti taitoja pelissd vaadittiin? [15'- 20"

minen, palautteen antaminen. keskustelun lomassa venyttelya, Mika pelissa oli ongelmallista?

Opettaja-oppilas vuorovaikutus. opettaja ohjaa venyttelyi seki Osallistuvatko oppilaat

Lihasten venyttiminen virittdd keskustelua kysymyksilli. keskusteluun?

Oikean syottoasennon ja 4. Syottoharjoite: Oppilaat ensin pareittain vastakkain  [Loytyyko oikea asento/ 20'-30'

“tekniikan tiedostaminen ja kimmen- ia rystysydus, kentin poikkiswunnassa, paria kobti  ltekniikka?

harjoittaminen. Onnistumisten 1 pallo. Opettaja antaa tarkan Osataanko kannustaa paria?

saavuttaminen. Toisen mallin oikeasta sy6ttoasennosta ja

kannustaminen -tekniikasta -> sy6ton harjoittamista.

Alkeispelin kautta pelin 5. Pienpelid 2 vs 2 tai 3 vs 3 Ryhmad jaetaan kahteen paatyyn omiin [Ovatko systot parantuneet?  [30'- 40
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vahvistaminen sekd positiivisen

lopputunnelman luominen.

Pelaamisen ongelmakohdat?

Fiilikset.

TAVOITTEET HARJOITTEET OPETUSMUOTO JA ARVIOINTIJA AIKA
ORGANISOINTI PALAUTE

Opettaja-oppilas vuorovaikutus. [6. Keskustelu- ja palautetuokio |Opettaja ja oppilaat piirissd istuen, Ymmarrettiinko pelin idea? 40' - 45'

Edeltdavan pelin ymmértimisen edeltavin pelin ja harjoitteen Mit4 taitoja peli vaati?

lisdaminen kognitiivisen analy- lapikdyntid. Opettaja virittdd Syntyyko avointa keskustelua?

soinnin kautta, keskustelua kysymyksin. Vuorovaikutus.

Réjahtivan nopeuden kehitts- 7. Reaktio- ja pallonsyotto- Oppilaat viivalla salin toisessa Asenne: sata vai vihemmién?  |45' - 60'

minen ja pallokontaktin harjoitta- | harjoite: reaktioldhtoji, joissa paddyssd, jokaisella pallo vastakkai-  |Kilpailutilanteen sietdminen.

minen juoksuvauhdissa. yhdistetty pallonhaku vastak- sessa paddyssd. Opettajan lahetyksestd [Pallon sy6ton

Ketteryyden sekd kilpailutilan- |kaisesta paadystd, kuljetus omaan|reaktiolédhto eri asennoista, pallon onnistuminen.

teen sietamisen kehittdminen. pdityyn, josta syotto vastakkai- |hakeminen lahtopaikkaan ja syottd Reagointi, ketteryys.

seen paityyn. vastakk. paddyssi olevaan maaliin.

Salibandyn 2 vs 1 perustilanteen |8. 2 vs 1 hydkkaysharjoite. Oppilaat kolmessa jonossa salin Syottotarkkuus ja luovuus = (60" - 70"

tiedostaminen ja harjoittaminen. |Sy6ttdmisen asemaa ja masraa paadyssa. Keskimmaiisestd jonosta yllatykselliset ratkaisut.

Drilliharjoitteen sujuminen. korostetaan eli pyritan antamaan |annetaan syotto ja liikutaan puolustaja- | Kannustaminen?

Syo6ton harjoittaminen liikkkeessa |mahdollisimman monta ja hyvd4 |ksi. Reunajonoista liikutaan kohti keski-| Yleisfiilis.?

ja maalintekotilanteessa. syottdd oman suoritusvuoron kenttas, otetaan syottd haltuun, liiku-  |Syntyykod hyvid maalinteko-

Puolustavan pelaajan oikea aikana. taan ristiin pallottoman kanssa ja tilanteeseen johtavia syottoja?

litkkuminen ja sijoittuminen. hyokataan 2 vs 1 lahtopaidtyyn pdin.  |Entéds puolustustaidot?

Kannustaminen. Sama harjoite molemmissa paidyissa.

Salibandyn ymmértiminen: 9.Pelia3vs3,4vs4tai5vsS |Opettaja jakaa oppilaat kahteen Pelin sujuvuus: syotot, 70" - 85'

joukkuepelaaminen, sidntojen koko kentalli. Normaalimaalit  [joukkueeseen. Opettaja ohjaa tuoma-  |haltuunotot...?

omaksuminen ja omien maali tehdaén suoraan syotosta.  |roinnin ohella pelié ja kertaa sdéntoja | Liikkuminen seka pallollisena

pelitaitojen harjoittaminen. Maaleissa maalivahdit tai esteet, |pelissi tulevien tilanteiden kautta. ettd pallottomana.

Pelaamisesta nauttiminen. jotka peittdvit osan maalista. Opettaja vastaa vaihdoista. Yhteistoiminta.

Tunnin teeman ia. tavoitteiden 10. Lopputuckio: keskustelua Opettaja ja oppilaat piirissi istuen, Muistetaanko teema ja 85'-90'

kertaus, kognitiivisen oppimisen [ja opettajan yleispalaute. keskustelun lomassa venyttelya. tavoitteet?
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9.6.3 5.-6. luokan esimerkkitunti

Esimerkkitunti on jilleen ndiden luokkien ensimmadinen tunti, eli kyseessd on viidennen
luokan ensimmiinen salibandytunti. Opettajan rooli monessa suhteessa on yhd enemmén
olla tarkkailijana, asiantuntija-apuna, toiminnan hiojana ja taktisen ajattelun heréttelijana

perinteisen opettajan roolin sijasta.



o1

PELIKESKEISEN SALIBANDYTUNNIN TUNTISUUNNITELMA

LUOKKA-ASTE:

TUNNIN AIHE, YLEISTAVOITTEET:

5.-6. luokka

Salibandyn hyokkaystaktiikan syventdminen ja harjoittaminen pelissa, rajahtdvin nopeuden ja syotto-

taitojen parantaminen ja laukaisutapojen tiedostaminen ja harjoittaminen. Onnistumiseldimysten saavuttamisen kautta positiivisen mindkuvan vahvistaminen.
Salibandyn sdintojen syventdminen. Yhteistyon kehittyminen.

TAVOITTEET

HARJOITTEET

OPETUSMUOTO JA
ORGANISOINTI

ARVIOINTIJA
PALAUTE

AIKA

Tunnin tavoitteiden kertominen.
Uusien siantdjen lapikdyminen ja
avoimen ilmapiirin luominen.
Seur. pelin joukk. muodostam.

1. Keskustelutuokio.

Opettaja kertoo tunnin tavoitteet,
selvittdd uutena mukaan tulevat sadnnét
sekd muodostaa seur. pelin joukkueet.
Oppilaat ja opettaja istuvat piirissa.

Oppilaiden vireystila?
Ilmapiiri: avoin-sulkeutunut?
Ymmérretadnko uudet
sdannot?

0'-5'

Vaihtojen oikea suorittaminen
lennosta ilman opettajan apua.
Tilan luominen ja hyviksikaytto
hyokkayksessa.

Lihasten lammittdminen ja
onnistumisten saavuttaminen.

2. Pelid4vs4tai5Svs 5+
maalivahdit. Pelataan koko
kentélld. Maalin saa tehda vain
mailan rystypuolella.

1 peli, jossa vaihtopelaajia ryhmén
koon mukaisesti. Oppilaat huolehtivat
itsendisesti vaihtojen onnistumisen,
vaihtovili n. 1 minuutti.

Opettaja ohjaa pelia aktiivisesti ja
kannustaa luoviin ratkaisuihin.

Onnistuvatko rystylaukaukset?
Millainen on sy&ttotekniikka?
Yhteistoiminta ja liikkuminen:
vapaan paikan etsiminen ja
hyviaksikayttaminen.
Séantojen noudattam: vaihdot?

6'-15'

Edeltdvista pelista keskustele-
minen, palautteen antaminen.
Opettaja-oppilas vuorovaikutus.
Lihasten venyttdminen.

3. Keskustelu- ja palautetuokio.

Opettaja ja oppilaat piirissa istuen,
keskustelun lomassa venyttelya:
opettaja ohjaa venyttelyd sekd
virittdd keskustelua kysymyksilla.

Miti taitoja pelissd vaadittiin?
Mikai pelissé oli ongelmallista?
Osallistuvatko oppilaat
keskusteluun?

15'-20'

Oikeiden laukaisutekniikoiden ja
tiedostaminen ja harjoittaminen.
Onnistumisten saavuttaminen.
Toisten opastaminen/
kannustaminen.

4. Laukaisuharjoite:
vetolaukaus- ja rannelaukaus.

Oppilaat kahdessa paadyssd n. 7 metrin
péddssd maalista puolikaaressa. Jokaiselld
oma pallo. Opettaja antaa tarkan

mallin oikeasta suoritustekniikasta.
Tekniikkaa harj. laukomalla maaliin.

Loytyyko oikea asento/
tekniikka?

Osataanko kannustaa kaveria?
Enti ohjata oikeaan
suoritukseen?

20'-30'

Vapaan tilan hyviksikdyttdminen
hyokkayksessa. Pallollisen vas-
tuun tiedostam. Yht.tyo pelissi.

5. Pienpelid 2 vs 2 tai 3 vs 3
molemmissa paddyissa.
Maalit kdnnettynd padtyyn péin.

Ryhmai kahdessa paiadyssé, omat pelit.
Maali tehd. suor. syotostd kdaannettyyn
maaliin. Vaihtam. vastuu oppilailla.

Osataanko syventéds pelid?
Pelataanko saént6jen mukaan?
Onnistuvatko vaihdot?

30" - 40'
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vahvistaminen seké positiivisen

lopputunnelman luominen.

Pelaamisen ongelmakohdat?
Fiilikset.

TAVOITTEET HARJOITTEET OPETUSMUOTO JA ARVIOINTIJA AIKA
ORGANISOINTI PALAUTE
Opettaja-oppilas vuorovaikutus. |6. Keskustelu- ja palautetuokio |Opettaja ja oppilaat piirissi istuen, Ymmirrettiinko pelin idea? 40' - 45
Edeltavan pelin ymmartimisen edeltdvian pelin ja harjoitteen Miti taitoja peli vaati?
lisadminen kognitiivisen analy- lapikdyntia. Opettaja virittdd Syntyyko avointa keskustelua?
soinnin kautta. keskustelua kysymyksin. Vuorovaikutus.
Réjahtavan nopeuden ja maksimi-|7. Reaktio-, maksimivoima ja Oppilaat viivalla salin toisessa Asenne: sata vai vihemman?  |45' - 60'
voiman kehittdminen. laukaisuharjoite: reaktiolihto, paddyssd, jokaisella pallo vastakkai-  [Kilpailutilanteen sietdminen.
Laukaisutaidon parantaminen. pallon kuljetus, oppilastoverin  |sessa paddyssd. Opettajan ldhetyksesti |Pallon kuljetuksen
Nopeuskestiavyyden seka kantaminen reppuselissi ja reaktiolahto eri asennoista, pallon onnistuminen.
kilpailutilanteen sietdmisen pienen kuljetuksen jilkeen hakeminen lahtdpaikkaan, oppilastove- [Reagointi, nopeuskestivyys.
kehittaminen. maalilaukaus. verin kanatam. reppuseldssd vastakk.  [Syottotarkkuus.
padtyyn, josta pallon pieni kuljetus ja
laukaus vastakk. paddyn maaliin.
Salibandyn 3 vs 2 perustilanteen {8. 3 vs 2 hyokkiysharjoite. Oppilaat viidessd jonossa salin Syottotarkkuus ja luovuus = |60 - 70!
tiedostaminen ja harjoittaminen. |Syottimisen asemaa ja miarai paadyssi. Toisesta keskimm. jonoista |yllatykselliset ratkaisut?
Drilliharjoitteen sujuminen. korostetaan eli pyritin antamaan |annetaan sy6tto ja molemm. keskijo- |Kannustaminen?
Syoton harjoittaminen liikkeessd |{mahdollisimman monta ja hyvdd |noista liikutaan puolustajiksi. Reuna- | Yleisfiilis?
ja maalintekotilanteessa. syott6d oman suoritusvuoron jonoista lahtee 3 oppilasta hyokkadgjiksi | Syntyyko hyvid maalinteko-
Hyokkaajien tark. muk. liike: aikana. saaden syoton puolustajalta ja liikkuen [tilanteeseen johtavia syottojd?
1 maalille maskiin, 2 muuta ristiin keskikentalla. Hyokkays suorit. |Osataanko liikkua maskiin:
rakentavat maalintekotilanteen. takaisin omaan péityyn pidin (3 vs 2). |roolitus?
Salibandyn ymmértdminen: 9. Pelia 4vs4taiSvs5+mvit [Opettajajakaa oppilaat kahteen Pelin sujuvuus: syo6tot, 70" - 85'
joukkuepelaaminen, séidntjen  |koko kentilli. Normaalimaalit  |joukkueeseen. Opettaja ohjaa tuoma-  |haltuunotot, laukaisut?
omaksuminen ja omien maali tehdddn ranne- tai roinnin ohella pelid ja kertaa sadnt6ja  |Liikkuminen sekd pallollisena
pelitaitojen harjoittaminen. vetolaukauksella. Jos ei mv:teja | pelissi tulevien tilanteiden kautta. ettd pallottomana.
Pelaamisesta nauttiminen. maaleihin esteitd esim. tuoleista. |Oppilaat vastaavat vaihdoista. Yhteistoiminta.
Tunnin teeman ja tavoitteiden 10. Lopputuokio: keskustelua Opettaja ja oppilaat piirissé istuen, Muistetaanko teema ja 85'-90'
kertaus, kognitiivisen oppimisen [ja opettajan yleispalaute. keskustelun lomassa venyttelya. tavoitteet?
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10 KOKEMUKSIA PELIKESKEISESTA OPETUSTAVASTA

Opettajaharjoitteluvuoden (1998-99) aikana sain joitakin kokemuksia pelikeskeisen
opetustavan soveltamisesta kiytinnGssi. Syksyn toisessa harjoittelujaksossa pidin
vapaavalintaista "Elimd on joukkuepelid" -kurssia ammattikorkeakoulun
(aikuis)opiskelijoille. Kurssin sisdlté koostui eﬁlaisista joukkuepeleisti, joten pelikeskeisen
opetustavan kiytostd eri lajeissa kertyi kokemuksia. Vastaanotto tillaiselle
lahestymistavalle opiskelijoiden puolelta oli poikkeuksetta myonteinen. Opiskelijat pitivat
siitd, ettd asioita harjoiteltiin pelaamisen kautta. Pelaamisen kautta oppimisessa nahtiin
erityisen hyvind puolina mm. kunnon kehittyminen (pelatessa enemmain aktiivista liikettd
tunnilla), sosiaalisten taitojen kehittyminen (syottopelida korostettiin) ja sddntojen

oppiminen.

Kokemuksia pelikeskeisen opetustavan kiytosti on kertynyt myos eri pituisista
sijaisuuksista sekd opettajaharjoittelusta keviadn (1999) 1. jaksosta. Naissi oppilaat ovat
olleet peruskoulun 7. - 9. luokkalaisia. Lajeina on ollut salibandya, kaukalopalloa,
lentopalloa seka jadkiekkoa. Naiilld tunneilla kdytin juuri tassa tutkimuksessa esittdmadni
tuntirakennemallia. Myo6s peruskoululaiset kokivat pelaamisen kautta oppimisen

ehdottoman positiivisena. Varsinkin tunnin aloittamista pelaamalla pidettiin hyvani asiana.

Pelikeskeinen opetustapa antaa opettajalle loistavat mahdollisuudet oppilaan kognitiivisen
ajattelun ja sosiaalisten taitojen kehittimiseen. Kun oppilaalla on selvd kognitiivinen ja
sosiaalinen tavoite mukana pelissi, on pelaaminen méaéritietoisempaa ja motivoituneempaa.
Samalla oppilas saa mahdollisuuden harjoitella niiti taitoja pelissd spontaanisti syntyvissi
- valilld kiperissakin - tilanteissa. Néin ndiden taitojen vaikutus "normaalieldméinkin" on
ldheisempi ja varmasti myos pysyvampi kuin vastaavien teoriatunneilla harjoitettujen
taitojen. Juuri tilli sektorilla kokemukseni pelikeskeisyydesta ovat todella rohkaisevia.

Téllaisia tavoitteita on jotenkin helpompi yhdistad peliin kuin yksittaisiin harjoitteisiin.

Olen itsekin vield aloittelija pelikeskeisen opetustavan kdytdssd, mutta on varmaa, ettd se
tulee kuulumaan opetusmenetelmalliseen varastooni myos tulevaisuudessa. Kokemukset
siitd ovat olleet sekd haastavia etti antoisia. Samalla toivon, ettd timéan tyon kautta
mahdollisimman moni liikuntaa opettava opettaja voisi tutustua metodiin ja sitd kautta
rikastuttaa opetusmenetelmikirjoaan palloilun opetuksessa. Erityisesti nuorempien

oppilaiden opettajille uskon talla ty6lldni olevan todellista annettavaa.
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11 POHDINTA

Téaman tyon tekeminen on ollut antoisaa ja mielekdsta, mutta myos aika ajoin uuvuttavaa.
Tyon perusasetelma koostui kolmesta toisistaan irrallisista kokonaisuuksista, jotka halusin
yhdistda synteesiksi opetuskiyttod varten. Aineiston keruu jakautui néin laajalle, toisistaan
poikkeaville alueille. Pelikeskeinen opetustapa on iéltddan melko nuori, ja erityisesti
Suomessa vield aika uusi asia. Sen ldhdeaineisto oli ldhes taysin englanninkielistd. Salibandy
taas on lajina niin nuori, etté tieteellisti tietoa on vield aika niukasti, mutta "mutu" -tietoa

sitakin enemmin.

Niinkin laajassa perusasetelmassa on vaarana, ettd ty6 jaa helposti pinnalliseksi. Taméin
tyon tarkoitusta ajatellen uskon kuitenkin vilttineeni tdmén ja onnistuneeni koostamaan
kaytiannon kannalta tarkoituksenmukaisen kokonaisuuden, jota voidaan kayttda
sellaisenaan tai myos osittain. Tutkimuksen koostuminen kolmesta erilaisesta alueesta
mahdollistaakin tutkimuksen kaytén hyvin erilaisiin kayttotarkoituksiin. Esimerkiksi
pelikeskeisen pelien opetustavan osalta laatimani tuntirakennemalli toimii sellaisenaan ldhes

kaikkiin palloilulajeihin.

Téllaisen tyon luonteelle sopii mielestdni parhaiten tulososa, jossa kaikkea ei anneta
valmiina ja ehdottomana, koska kyseessd on laaja opetusmenetelmallinen kokonaisuus, joka
elid ja hakee muotoaan, ja ndin yhden henkilén loogiseen piittelyyn perustuvat
johtopiaidtokset ovat myos osa mallin kehitystd. Niin ollen my6s tyon luotettavuuden
arviointi on melko vaikeaa. Tyon luotettavuutta lisda kuitenkin mielesténi omat kaytannon
kokemukseni mallin toimivuudesta seki teoria-aineiston laaja-alaisuus ja perusteellisuus.
Lisdksi pelikeskeisen opetustavan perusmallia on testattu ahkerasti ulkomailla hyvin

tuloksin (Mittchell, Griffin and Oslin 1995; Turner 1996; Brooker ym. 2000).

Ehkd kaikkein antoisinta itselleni tdssd tyossd oli pelikeskeiseen opetustapaan
tutustuminen. Opettajalla ei koskaan ole kiaytossdan liian laajaa
opetusmenetelmivalikoimaa. Itselleni pelikeskeisessd opetustavassa on "helmend" ollut se,
ettd se jattda tilaa opettajan luovuudelle. Jos jokin asia ei suju, opettajalla on téysi oikeus
kdyttid menetelmid, jonka parhaaksi katsoo. Pelikeskeinen opetustapa ei yritid olla
ehdoton, yksi ainoa oikea opetuksen ldhestymistapa. My6skdin laatimani mallin tarkoitus
ei ole olla ainut ehdoton ja oikea. Esimerkiksi palloilun méarasti ala-asteella suhteessa

muihin lajeihin on varmasti hyvin erilaisia malleja. Tédssd tyossd lahdin siitd, ettd noin
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puolet opetuksesta kaytetddn palloiluun. Paddyin tdhdn kyselemilld ja kuulostelemalla

kéytantod joillakin kouluilla. Tami, kuten myos palloilutuntien sisélld opettavien lajien
jakaantuminen, onkin kysymys, jossa koulukohtainen linjaus on mielestdni hyvin
suositeltavaa. Mallini antaa kuitenkin opetukseen tietyn raamin, josta jokainen
liikunnanopettaja voi luoda koulun tiloihin ja paikkakunnan lajivalikoimaan parhaiten
soveltuvan jaottelun niin liikunta- kuin eri palloilulajienkin valilld. Ultimaten puuttuminen
kokonaan lopullisesta mallista johtuu siitd, ettd se sopii erinomaisesti seinédpallon,
salamapallon ja lippupallon yhteyteen muun muassa limmittelypeliksi, joten sitd ei ole
mainittu erikseen. Sama tilanne on myos jadkiekon kohdalla; opettaja voi vilineiden, tilojen,
oppilaiden toiveiden ja omien voimavarojensa pohjalta ratkaista, mitd hin opettaa tai

painottaa (jadpeli-) ringette- ja kaukalopallotunneilla.

Opettajan roolille pelikeskeinen opetustapa asettaa uudenlaisia haasteita. Pelin
tarkkailukyky ja alku- ja vilipelistd harjoitteisiin nostettavien asioiden havainnointikyky
joutuvat opetustavassa koetukselle. Pelikeskeinen opetustapa vaatii erityisesti myds
pelinohjaustaitoja. Kun pelin taktinen tavoite halutaan siilyttaa, vaatii se opettajalta
jatkuvaa ohjaavaa palautetta ja kannustusta, ja nimenomaan vilittomasti pelitilanteisiin
reagoimalla. Tami vaatii huolellista etukiteisvalmistelua ja mahdollisten virheiden
ennakoimista. Ja tietysti kdytdnnossi harjoittelua. Vahva sisillon ja opeteltavan taktiikan

hallinta helpottaa huomattavasti itse pelinohjauksen hallintaa.

Tunteihin sisaltyvien keskustelutuokioiden pitdminen ei sekdian ole ongelmaton asia.
Opettajan on etenkin alkuun nihtdvd paljon vaivaa, jotta keskusteluihin vaadittava
tyorauha ja tarvittava keskittyminen 16ytyisi. Samoin ilmapiirin luominen niin avoimeksi,
ettd oppilaat uskaltavat kommentoida omia nikemyksiddn on suuri haaste. T#hén opettaja
voi saada helpotusta pyrkimilld varsinaisten oppituntienkin ulkopuolella oppilaiden
kanssa keskusteluihin. Oman kokemukseni perusteella myos luokan kanssa jonkin lajin
sarjapelin katsominen vapaa-ajalla ja siitd keskusteleminen voi avata ilmapiiriad uudella
tavalla. Ehki parhaiten keskustelutuokiot rupeavat toimimaan kuitenkin niihin totuttamisen
kautta. Kun oppilaat tiedostavat niiden olevan normaali osa tuntia, niiden jarjestimiseen
kuluva aika vihenee ja itse keskusteluun kiytettiva aika lisd4ntyy. Rutiinin myotd
hairiokayttdytyminenkin vihenee sekd oppilaiden rauhoittumisen, etti opettajan

parantuneen tilanteen hallitsemisen myo6ta.

Heikon palloilutaustan omaavalle opettajalle pelikeskeinen malli tuntuu varmasti alkuun
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vieraalta ja liian vaativalta. Tallaiselle opettajalle mallissa on kuitenkin helpottavaa se, ettid

opettajan ei tarvitse ratkaista peleihin liittyvid ongelmia yksin, vaan oppilaat ovat yhti
tarkedssd asemassa niiden ratkomisessa. Useinmiten jokaisessa luokassa on kyseisté lajia
harrastaneita, jotka tuntevat valmiiksi (pokkeus: ala-aste) sadnnét ja pelin ominaisluonteen
suhteellisen hyvin; pelikeskeisen opetustavan tuntien keskusteluosioiden luonteelle sopisi
hyvin, ettd myos oppilaat voivat "opettaa" opettajaa. Ja toisaalta pelikeskeisyydessi
vaadittu pelinohjaustaito kehittyy harjoittelun kautta. Kun opettaja haluaa olla auttamassa
oppilaitaan, yleensi siihen 16ytyvit myos tarvittavat keinot. Tdssa tyossa olen pyrkinyt
tuomaan esille opetustavan perusperiaatteita mahdollisimman kaytannonlaheisesti, jotta
vihemman palloilutaustaa omaavat opettajatkin halutessaan saisivat tydstd apua pelien

opettamiseen.

Ala-asteen palloiluopetukselle timi tyé uskoakseni tarjoaa paljon kayttokelpoisia
tyokaluja. Salibandyn lajitaitoja kisittelevd kappale antaa mielestiani sellaisenaan riittdvén
perusteelliset tekniset kuvaukset, ja yhdistettynd 7-12 -vuotiaiden kehityksen
painotuksiin, tuntirakennemalliin ja esimerkkitunteihin mahdollisuudet mielekkaiseen ja
monipuoliseen salibandyopetukseen ovat hyvit. Pelikeskeinen opetustapa taas on
mielestini oivaa jatkoa lapsen tavalle oppia leikkien ja mielikuvien kautta. Siind korostuu
myos lapsen oman ajattelun herittdminen ja ajatusprosessien tukeminen sekd niiden

kayttaminen kidytinnossa eli pelissi.

Tdma tyo tarjoaa mielestidni hyvit jatkotutkimusmahdollisuudet. Salibandylle kaikki
tieteellinen tutkimusty6 on tirkedd sen kasvun olleessa nykyistd luokkaa. Pelikeskeisen
opetustavan laajempi levittdytyminen TGFU:n muodossa Suomeen on mielestdni vain ajan
kysymys, ja ndin sen 'testaajille’ suomalaisessa kouluympiristossd tulee varmasti
kysyntdd. Ja hiljaisemman lasten motoristen taitojen tutkimisjakson jilkeen voisi olettaa,
ettd myos se aihealue nousee uudelleen tutkimuskohteeksi. Toivonkin, ettd tima tyo voisi
olla yksi sykiys jatkotutkimuksille, ainakin salibandyssa ja pelikeskeisessd opetustavassa.
Toivon téstd tyostid olevan hyotyd my6s mahdollisimman monille salibandyn ja palloilun
opetuksessa toimiville opettajille, ohjaajille ja valmentajille sekd ennenkaikkea

luokanopettajille, jotka ala-asteella liikkuntaa opettavat.
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Salibandymailat

Salibandymailojen tarjonta on hyvin laaja. Mailan valinnassa on syyt4 kiinnittda huomiota varren
jaykkyyteen ja muotiluun seki lavan materiaaliin ja muotoiluun. Varret on yleisimmin
yhdistelmédmateriaaleista valmistettuja komposiittivarsia jotka ovat keveiti ja kestdvid. Perusmateriaalina
on lasikuitu, joissakin huippumalleissa on esim. hiilikuitua. Lavat on piiasiassa valmistettu polyamidista
(kova) tai polyeteenista (pehmed). Lavan viri ei vilttamitta kerro seoksen kovuudesta, padsaintoisesti
musta tai harmaa lapa on kuitenkin kovaa muoviseosta. Vastaavasti valkoinen tai keltainen lapa on
yleensd pehmeiampai seosta. Pehmeammilla lavalla on helpompi kisitelld palloa, jaykempi taas pysyy
paremmin muodossa.

Salibandymailojen valinnassa on huomioitava myos lapakitisyys. Nykyisin melkein kaikki lavat ovat jo
valmiiksi joko right- tai left -lapoja. Se tarkoittaa, etté lapoja voi kéyristaa vasemmalle tai oikealle
puolelle pallotuntuman parantamiseksi. Right-lavan pelaaja valitsee, jos hinen oikea kitensa on
peruspeliasennossa alempana. Left-kitisyys taas tarkoittaa, ettd vasen kisi on alempana.

Lavan Kiyristiminen

Lapoja voi kayristaa pallotuntuman parantamiseksi. Kdyristyksessi lapaa limmitetdén joko
kuumailmapuhaltimella tai limpélevyn paalla kunnes lapa selvisti pehmenee. Lapaa ei saa kuumentaa
liikaa, ettei lapamuovi ala sulaa. Kun lapa on pehmei, taivutetaan se haluttuun muotoon kasineen
kanssa. (Lavan tulee olla niin kuuma, etta kisine on tarpeen.) Lapa viedaan heti kylméin veteen, jotta
lapa jahmettyy kayristettyyn muotoon. Lapaa voi kiyrist44 enintdin 30 mm. Kayristys mitataan niin, ettd
lapa asetetaan lappeelleen péydille, siten ettei grippi korota lapaa. Sen jilkeen mitataan etiisyys lavan
kayrimmasta kohdasta (alareuna) pdydén pintaan.

Lavan irrotus

Jos mailan lapa rikkoontuu, kannattaa se vaihtaa uuteen. Lavat on usein kiinnitetty yhdelld tai kahdella
pienelld ruuvilla seka liimalla. Lavan irrotuksessa ruuvataan ensin ruuvit irti ja sitten limmitetaan
tyviosaa esim. kuumailmapuhaltimella kunnes liima sulaa. Lavan yhteensopivuus varren kanssa on
etukiteen syyta varmistaa. Yhdistelmidmailat, jossa varsi ja lapa ovat eri valmistajien, on kielletty.
Huom. Rikkoontuneella mailalla ei saa pelata.

Mailojen pituus

Mailojen pituuksia voidaan lyhentis tarpeen mukaan. Varsinkin alle 10-vuotiaille tehdasvalmisteisen
mailan varsi on liian pitké (varsi on yleensd 95 c¢m, joka on maksimipituus). Vartta voi lyhentis esim.
rautasahalla varren ylapaasts tai alapadstd, jos varsi on lyhennyksen jilkeen saman paksuinen lavan
kiinnittimeen upotettavalta osalta. Jos mailassa on valmiiksi kddensijateippi (grippi), tulee se ensin
irrottaa, kuten myés tuppi. Teipin voi lyhentamisen jalkeen kiinnittaa takaisin. Tuppi irtoaa parhaiten
lammittimalla sitd ensin. Ohjeellinen mailan pituustaulukko (koko mailan pituus):

Pelaaja 100 cm 110 120 130 140 150 160
Maila 75 ¢cm 80 85 90 100 105 110

Mailan pituutta mitattaessa, aseta maila pystyasentoon ja mittaa lattiasta mailan pdahan.
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Maalivahdin varusteet

Kasvosuojus on kaikkein tirkein maalivahdin varusteista. Paras kasvosuojus on varta vasten salibandyyn
kehitetyt kypardmaskit. Ne suojaavat, mutta eivit estd maalivahtia nikemastd hyvin kentille. Maskia
valittaessa tulee huomioida sen muoto ja mahdollisuus asentaa lisipehmusteita maskin sisélle. Néin
saadaan maski juuri sopivan kokoiseksi ja sopivaksi kiyttajilleen. Junioripelaajille tulee hakea
pienempikokoisia ja kevyempid maskeja. Myos jadkiekkokypirit, joissa on ristikko, ovat kdytto-
kelpoisia salibandymaalivahdin kasvosuojia.

Maalivahdeille on erikseen suunnitellut paita ja housut. Ne ovat topattuja asusteita. Saatavilla on my6s
erillisid rinta-ja kaulasuojia paidan alle. Muiden lajien patjasuojukset polvien edessé eivit sovellu
salibandyyn. Raskaat patjasuojat ovat painavia ja jaykkid, eikd niilld pysty lilkkumaan ketterdsti. Usein
patjasuojuksissa on myos metallisia osia, jotka voivat naarmuttaa lattioiden lakkapintaa. Maalivahdin
housujen alla on syyta kayttia erillisid polvipehmusteita. Valittavana on lyhyt malli, joka peittdd polvet
tai pitkd malli, joka suojaa lisiksi sdiret.

Muita suojia, mitd kannattaa kayttas, ovat alapiisuoja, kyynirpaisuojat ja kisineet. Kisineind ei kannata
kayttaa sellaisia kisineitd, joiden materiaali on muovipallolle liukas tai joissa on pehmennys myds
kdammenpuolella. Maalivahdin on tirkeid saada palloon hyvi tuntuma, jolloin pallon kiinniotto ja
heittiminen on helpompaa. Paras kisinemalli on tiukka nahkasormikas. Jenkkifutikseen suunnitellut
mallit ovat yleisesti kdytossa.

Pelikengiit

Pelikengiksi soveltuvat tavalliset sisiliikuntaan tarkoitetut sisipelikengit. Samoja kenkii ei saa kayttaa
ulkoliikunnassa. Pohjamateriaalin tulee olla sellainen, ettei se jit4 lattiaan tummia viiruja. Siind
perusvaatimukset. Kengin valintaan kannattaa kuitenkin panostaa, koska laji rasittaa jalkoja
huomattavan paljon. Kengéan tuki pikidn kohdalla ja jalkaterin paikoilla pysyminen ovat tirkeitd
ominaisuuksia nopeissa kaannoksissi ja spurteissa. Kengén tulee myos pitaa hyvin erilaisilla alustoilla.
Vammojen ja jalan virheasennon ehkaisemiseksi tulisi valita sopivan kokoinen ja laadukas pelikenka.
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PALLONHALLINTA JA LIKKUMINEN

“LIIKENNEPOLIISI”

- Edetédén eteen-taakse-sivuille ohjaajan naytén mukaan.
- Peliasennossa, maila kddessa.

- Aluksi ilman palloa, sitten pallon kanssa.

“MUSTA MIES”
- Perinteinen selviytymisleikki, nyt palloa kuljettaen.
- Pallonrydstd lakaisemalla, pallon menetyksesté ja3 keskelle.

“SUOJAA JA ISKE”
- Kaikki kuljettavat palloa rajatulla alueella, suojaten omaa palloa.
- Samalla pyritddn ryéstdméaan muilta palloja ja lyémé&an ne ulos alueelta.

“TEMPPUILUT”

- Pallon “veivaaminen” lattialla, kasia jalkojen vélistd ym.

- Pallon nosto lavalle, pomputtelu lavalla (paikalla, kévellen, juosten).
- Pallon heitto mailalla ilmaan ja vastaanotto suoraan lavalie.

- Pallo lavalla, mailan py6rayttaminen iimassa, pudottamatta palioa.

“PALLOHIPPA”

- Kaikilla mailat, pallollinen on hippa.

- Yritetddn osua kevyelld laukauksella vartaloon (ei pddhan).
- Ryhman koon mukaan voidaan kéyttda 1-4 palloa.

SYOTTO JA LAUKAUS |
* Sydtelladn pareissa / kolmen ryhmissé: otetaan aika, lasketaan sy6tét.
* Pienryhmissa (3-5), muut sydéttelee alueella, yksi keskelld pyrkii syétonkatkoon.
* Syé6ttoja tai laukauksia masrattyihin kohteisiin, maali peitetty pressulla, jossa aukkoja tai
maaliin asetettu vaikkapa pahvinpaloja kohteiksi. ltsetehtyja (pahvi, teippaus...) “maaleja”.

“PIDA PUOLESI PUHTAANA”

- Kahdessa ryhméssé omiilla puoliskoilla salissa, keskelld “ei kenenkdéan maa”.

- Paljon palloja (yli 30), jotka jaettu tasan molemmille puolille.

- Vihellyksesta vihellykseen pyritddn “siivoamaan oma puoli palloista”.

- Rajoitteina esim: laukauksia vain maata pitkin, yksi pallo kerrallaan, vain korkeita nostoja.

"MAALINTEKOKILPAILUT”
- Erilaiset kisailut kahden tai useamman ryhmén valilla.
- Esim. joukkueet yrittavat minuutin aikana tehda niin monta maalia kuin ehtivat, laukaus
méaaratyn rajan takaa, paljon palloja. Maalituomari (=laskija) vastajoukkueesta.
- palloja saa hakea paadysta
- rajoitteita: joku laukaustapa, suoraan sy6tosta...



"SYOTTOMYLLY”

- Kaksi jonoa noin 20 m etédisyydelld toisistaan, keskelld aina yksi “sydttlinkki”.

- Syotetddn keskelle, jossa oleva ottaa pallion haltuun ja sy6ttdd oman jononsa ensimmaiddfte,
talia valin jonosta keskelle syéttényt juoksee keskelle ottamaan vastaan toisesta suunnasta
tulevaa sy6ttoa, pydrii koko ajan yhdella pallolla.

"LAUKAISUMYLLY”

- Edellinen harjoite muutetaan siten, ettd keskelle merkitdan kartioilla maali, johon pyritdan
laukaisemaan, jonot kisailevat toisiaan vastaan.

- Laukaisija juoksee aina laukauksensa jélkeen keskelle maaliin torjumaan.

PELI JA PIENPELIT

* Perusajatus: pienempi kentta, paljon pelaajia, jolloin tulee paljon osallistumista peliin,
useita kosketuksia palloon ja myds enemmén onnistumisia.

“NORMAALI PELV”
- Pelaajia kentdn koon mukaan. Virallisesti viisi kenttdpelaajaa ja maalivahti.
- Kentén koon mukaan voidaan lisaté (6-7) tai vahentaa (3-4) pelaajia.

“SYOTTOPELI”

- Tavoitteena pitdd pallo oman joukkueen hallussa, ei yritetd maalia.

- Saa kuljettaa ja liikkua vapaasti, omalta omalle pelaajalle menevét sy6tdt lasketaan.
- Pyritddn saamaan mahdollisimman iso sy&ttéputki = onnistuneet peréttéissyotot.

"MONIMAALI”
- Normaali pelid, molemmat joukkueet pelaavat kahteen maaliin, jotka on mdaaratty.
Kentélld on neljd maalia, paddyissa ja sivuilla. Maalit voivat olla eri kokoisia.

"MONIJOUKKUE”
- Mikdli tila riittda pelataan normaalisti pitkittain, esim viisi vastaan viisi joukkueilla.
- Samalla pelataan poikittain, esim. 3 vastaan 3, (HUOM! Erivériset pallot).

“MAALIT TAKAPERIN”

- Normaali pelid, muutoin paitsi maalit on asetettu maaliaukko péatyihin pain.

- Maaleja kannattaa tuoda muutama metri keskeile, jolloin pa&tyalue suurenee.
- Voidaan pelata maalivahdeilla tai ilman.

“SOVELLETTU / RAJOITETTU PELI”
- Normaali pelid, kaksi palloa pelissa.
- iman maalivahtia pelattaessa tulisi aina rajata maalin edesta alue, minne ei saa menna
= pelaaja ei saa jalalla astua, mutta palloa voidaan mailalla pelata.
- Rajoitetaan maalintekoa:
- vain suoralla laukauksella sy6tdsta
- vain rystypuolen laukauksella
- vain joltain rajatulta alueelta
- esim. minuutin aikana yritys (vrt. koripallon hy6kk&ysaika)
- pallon kéytdva kaikkien kentéild olevien omien pelaajien kautta



LTe 3
Saltbandyn ?ems»*tm‘ CJunsrtt (F- g -u)

Suermen sollloond ylin o 1232, keulutusmonisiemalenaalva
109

SALIBANDYN KOULULAISSAANNOT

Suomen Salibandyliitto suosittelee kaytettiviksi koulu- ja opiskelijasalibandyyn seké harrastetoimintaan
seuraavia saantoja:

1. Kentilld on samanaikaisesti maalivahti ja 3 - 5 kenttdpelaajaa, kentin koosta riippuen.
Vaihto-oikeus on rajoittamaton ( ns. lentiivi vaihto).

2. Peliaika on turnauksissa 2 x 16 tai 2 x 20 minuuttia, josta ottelun kaksi viimeistd peliminuuttia on tehokasta peliaikaa.
3. Pelialue on kiytettdvissi oleva liikuntasali. Laidoilla, penkeill4 tms. rajataan vaikeasti pelattavat alueet.

4. Maalin koko on vihintiéin 140 x 105 cm, virallinen koko on 160 x 115. Maalin edessi on maalialue, missi maalivahti
saa ottaa pallon kiiteensd. Maalivahti voi ottaa pallon kiiteensi alueen ulkopuolellakin, mikili jokin hinen ruumiin-
Jjasenistiddn koskettaa maalialuetta. Maalialueen virallinen koko on 5x4 m, mutta kiytinnéssd valitaan sopivat viivat.
Lisiksi on maalivahdin alue, joka on 1x2,5 m. Maalivahdilla ei saa olla mailaa eiki ripylai. Maalivahdin varusteista
pakollinen on kasvosuojus. Suositellaan polvisuojia, valjas paitaa ja housuja (mieluiten topattuja) ja hansikkaita.

5. Mailana tulee kiyttid salibandymailaa, lapaa ei saa teipata. Rikkoontuneella mailalla tai pallolla ei saa pelata. Pallona
kiytetdin salibandypalloa.

6. Pelijakso ja peli maalin jalkeen aloitetaan kiistapallolla keskipisteesti, kumpikin joukkue omalla puolellaan..

7. Maali syntyy, kun pallo ylittis kokonaan maalilinjan. Hyokka4vi pelaaja saa tehdi maalin vain mailalla.

8. Mikali pallo katoaa pelialueclta, sisdédnlydnnin suorittaa joukkue, joka ei pelannut palloa yli. Sisdéinlyonti annetaan noin
metri irti reunasta ylimenokohdasta. Jos pallo menee paidysti yli, annetaan sisdénlyonti 1dhimmasti
kulmakiistapallopisteesti. Sisdinlyénti ei saa menni suoraan maaliin.

9. Jalalla saa ohjata pallon omaan mailaansa - ei kanssapelaajalle. Pallon potkaiseminen itselle useammin kuin kerran on
kielletty.

10. Vapaalyonti saa menni suoraan maaliin, vastapelaajan on oltava vihintiin kolmen metrin paissi.
11. Mikiili joukkuetta vastaan tehddin maali sen pelatessa alivoimalla, jdihy pdattyy.
12. Tahallinen kisien tai pidn kiyttiminen palloa pelattaessa on kielletty.

13. Pelaaja ei saa nostaa mailaa lantiotason yldpuolelle. Palloa ei saa pelata mailalla tai jalalla yli polvitason (ei
hyppaamallakain).

14. Mailalla saa pelata vain palloa. Vastustajan mailan painaminen, sitominen ja nostaminen on kielletty. Myds
vastapelaajan mailaan lydminen tai pallon tavoittelu takaapiin jalkojen vilistd on kielletty.

15. Taklaaminen, Kinnipitiminen, tydntiminen ja estiminen on kielletty.
16. Kenttéipelaaja ei saa pelata ilman mailaa. Myds rikkoutunut maila on poimittava valittdmasti kentéaltd.
17. Maastapelaaminen on kielletty (= molemmilla polvilla tai kidell4 tuetaan lattiaan).

18. Pallollinen pelaaja ei saa edeti takaperin kohti vastustajaa.
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19. Vapaalydnnin ja jazhyn (2 tai 5 min suoraa aikaa) aiheuttavia rikkomuksia ovat seuraavat:
(+plus-merkityt ovat niiti rikkomuksia, joista pitid tuomita jazihy niiden ollessa tahallisia tai toistuvia).
+ -vastustajan mailan nostaminen, painaminen tai sitominen
+ -tahallinen vastustajan mailaan lyéminen
+ -vastustajan taklaaminen, kiinnipitiminen, tyontiminen ja estiminen
-pallon pelaaminen tai yritys pelata polvitason yldpuolella, kuitenkin lantiotason alapuolella
-mailan lavan nostaminen yli lantiotason
-kenttipelaaja on maalivahdin alueella (mikili sellainen on merkitty)
-pelaaja potkaisee palloa itselle useammin kuin kerran tai ottaa vastaan jalkasyton kanssapelaajaltaan
-kenttipelaaja hyppid ilmaan pelatessaan palloa
-maalivahti heittéis tai potkaisee pallon yli keskiviivan sen osumatta lattiaan tai kenttipelaajiin
-maalivahti pitdd palloa hallussaan yli kolme sekuntia

Rikkeet, jotka aiheuttavat aina jadhyn:
+ mailan tai varusteen heittéiminen pelin ollessa kiynnissi (5 min)
+ liian monta pelaajaa kentilld
+ pelaaja ei siirry kolmen metrin paihin pallosta vapaalyonnissi tai sisdanlyonnissd
+ vaarallinen pelitapa
+ tahallinen kidelld, kisivarrella tai piilld pelaaminen
+ maassa pelaaminen
+ rikkingisella mailalla pelaaminen tai osallistuminen peliin ilman mailaa
+ epdurheilijamainen peli, kiroilu, huono kiyttdytyminen

Rangaistuslaukauksen voi tuomita rikkeests, joka tapahtuu selvissd maalintekotilanteessa, estien maalin. Mikali
rangaistuslaukaus ¢i onnistu seuraa jashy. Epdurheilijamaisesta kiytoksest voidaan tuomita 10 minuutin
henkilokohtainen rangaistus, jonka lisiksi joukkue kirsii kahden minuutin joukkuerangaistuksen.

HUOM! Rangaistuslaukaus aloitetaan kentin keskipisteesti, kentilli saa olla vain laukauksen suorittaja ja maalivahti.
Pallon on oltava koko suorituksen ajan liikkeessi eteenpdin. Maalivahdin torjunnan tai maalikehikkoon osumisen jilkeen
palloa ¢i saa enid pelata.

20. Ottelussa on oltava ainakin yksi nimetty erotuomari (esim. liikunnanopettaja)

21. Turnauksissa / sarjassa joukkueiden paremmuus miiriytyy saavutettujen pisteiden perusteella. Voitosta saa kaksi ja
tasapelistd yhden pisteen. Tasapisteissi joukkueiden paremmuuden mairaivat jarjestyksessi:

1. Keskindisissi otteluissa saavutetut pistect

2. Keskiniisten otteluiden maaliero (tehdyt maalit miinus p4dstetyt maalit)

3. Keskindisissi otteluissa tehdyt maalit

4. Koko sarjan maaliero

5. Koko sarjassa tehdyt maalit

6. Uusintaottelu. mikili nidin on ko. kilpailun s#iinndissd maaritty

7. Arpa
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