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Tutkimuksessa vastataan sithen, miten hyvin multimodaalisen verkko-opetuksen malli
soveltuu jalkapallon videovalmennusta kuvaavaksi malliksi, mitd jalkapallon
videovalmennuksen ongelmia mallin avulla voidaan tunnistaa ja mitd potentiaalisia
kehityssuuntia mallin  kautta voidaan esittdd jalkapallon videovalmennuksen
jatkotutkimusagendaksi. Tutkimuksessa yhdistyvdt laadullinen siséllonanalyysi ja
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Integroivassa kirjallisuuskatsauksessa analysoidaan 34 tieteellisen artikkelin aineistoa

abduktiivista péattelyd kédyttden.

Tutkimuksen tuloksena esitetdén integroiva katsaus tdrkeimmistd 16ydoksistd. Katsauksen

perusteella syntyi malli jalkapallon videovalmennuksesta multimodaalisena verkko-



opetuksena, jonka avulla pohditaan kriittisesti jalkapallon videovalmennukseen liittyvid
ongelmia, kuten teknologian ylikdyttdd, henkisen kuormituksen lisddntymistd ja
valmennuksen aliresursointia sekd potentiaalisia kehittdmissuuntia, kuten joukkuepelin

kehittdmisti, pelaajan osallistumisen lisddmistd ja valmentajien kehittymista.
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kirjallisuuskatsaus, kriittinen teoria, laadullinen sisdllonanalyysi.

Abstract: Regarding philosophy of science, this theoretical study is based on critical theory.
The interest of this study is to change the world by creating new knowledge and the goal is
to find out how video coaching of football could be made better, if the metanarrative of
online learning is used. With the help of new knowledge, the attempt is to increase the active
role of different stakeholders in the video coaching process by problematizing the current

situation and by proposing ideas to improve it.

The study answers how well the multimodal model for online learning is also able to model
video coaching of football, what problems in video coaching can be distinguished and what
potential development areas can be proposed with the help of the model as the future research
agenda for the area. This study combines qualitative content analysis with integrative litera-
ture review. Multimodal model for online learning is used as the structure for the theory
guided content analysis so that its classes are used as the main categories of the analysis. 34
scientific articles were analyzed in the integrative literature review by using abductive think-

ing.

As a result of this study, an integrative review of the most important findings is presented.
Based on the review, a multimodal model for video coaching of football as online learning
is proposed. Based on the new model, a critical analysis of problems such as overuse of
technology, increase of mental workload and under-resourcing of coaching together with
potential development areas such as development of teamplay, player participation and

coach development are discussed.

Keywords: football, video coaching, video feedback, online learning, integrative literature

review, critical theory, qualitative content analysis.
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1 Johdanto

Maslovatin ja Franksin (2019) mukaan urheilija saa urheilusuoritusten aikana jatkuvasti
aistiensa kautta palautetta suorituksen laadusta ja onnistumisesta. Tll4 sisédiselld palautteella
on tirkein rooli motorisessa oppimisessa, mutta jo pitkdn aikaa on tiedetty, ettd oikea-
aikainen ja hyddyllinen valmentajan antama lisdinformaatio parantaa oppimistuloksia.
Aikaisemmassa tutkimuksessa on myds huomattu, ettd valmentajien havainnointiin ja
muistamiseen perustuvat menetelmét ovat epétarkkoja ja subjektiivisia. Nykyéddn onkin
yleisesti kdytdssd suorituksesta tallennettuun videokuvaan perustuvia teknologisia
jérjestelmid, joiden avulla voidaan parantaa havaintojen tarkkuutta ja objektiivisuutta
(Liebermann ym., 2019). Vaikka teknologiat ovatkin olemassa, ei ole kattavaa mallia siiti,
minkélaisella mekanismilla videon avulla annettu palaute vaikuttaa suoritukseen ja miten
palautetta kannattaa antaa, jotta se vaikuttaa kaikista tehokkaimmin (Maslovat & Franks,

2019).

Yksi varhaisimmista videoteknologian kédyton pedagogiikan tutkimuksista on Groomin
(2004) tapaustutkimus, jossa havaittiin videon kiyton parantavan pelaajien tietdmysti,
kriittistd ajattelua, padtoksentekoa ja itseluottamusta. Myohemmin Groom ja muut (2011)
ovat tarkentaneet havaintojaan juniorijalkapallovalmentajien videoanalyysin kaytostd ja
luoneet siitd teoreettisen mallin. Téssd tutkimuksessa pyritddn selvittdméddn, miten
jalkapallon  videovalmentamista  voisi  parantaa pedagogisesta  ndkokulmasta.
Nykymaailmassa verkko-opetus on yleistynyt ldhes hallitsevaksi opetusmenetelmaksi
(Topping ym., 2022), ja kenties my0s jalkapallon videovalmentamista voitaisiin ajatella
digitaalisena oppimisympiristond — onhan video nykyéain ldhtokohtaisesti digitaalisessa
muodossa, ja siten helposti jatkojalostettavissa digitaalisissa ympéristdissd (Liebermann

ym., 2019).

Tutkimuksessa kasitellddn videon kiyttod erityisesti jalkapallovalmennuksen kontekstissa.
Joissakin muissa lajeissa saattaa olla paljonkin yhtenevédisyyttd jalkapallon kanssa
esimerkiksi vuosirytmin, pelin luonteen tai harjoittelutapojen osalta. Toista tdysin

samanlaista ymparistdd ei kuitenkaan ole, joten tdssd tutkimuksessa keskitytddn jalkapallon



erityistarpeisiin. Monesti videoteknologioiden kéyttoon jalkapallossa liittyy myos data-
analytiikan hyodyntdaminen. N4itd teknologisia ldhestymistapoja kdytetddn usein rinnakkain
ja molemmista vastaa sama henkilo tai tiimi. Tdssé tutkimuksessa keskitytddn nimenomaan
videon kéyttimiseen, ja data-analytiikkaa késitelldén vain silloin, kun se suoranaisesti liittyy

videoon.

Tutkimuksessa sovellettiin kriittisen teorian tarjoamaa viitekehystd, jotta pédstiin aiheessa
pintaa syvemmélle ja ldhestyttiin asiaa jalkapallon pelaajan itsensd toteuttamisen
mahdollisuuksien lisddmisen ndkdkulmasta. Pyrittiin siis selvittdmidn, miten jalkapallon
videovalmentamista voisi parantaa pedagogisesti. Integroivassa kirjallisuuskatsauksessa
kerittiin 34 tieteellisen artikkelin aineisto, joka analysoitiin laadullista siséllonanalyysia ja
abduktiivista péittelyd kdyttden. Analysointi perustui multimodaalisen verkko-opetuksen
malliin (Picciano, 2017) (ks. luku 2.3) ja siind pyrittiin selvittdméién miten hyvin mallia voisi
soveltaa jalkapallon videovalmentamiseen. Tuloksena syntyi malli jalkapallon
videovalmennuksesta multimodaalisena verkko-opetuksena. Lopuksi kerittiin yhteen
tarkeimmat aiheesta esiin nousseet teemat sekd kriittisestd ndkokulmasta, jotta niiden
negatiivista vaikutusta tulevaisuuden kehitykseen voitaisiin rajoittaa, ettd tulevaisuuden
kehityssuuntia positiivisesti katsovasta ndkokulmasta, jotta parhaat mahdollisuudet

saataisiin konkreettisesti kayttoon.

Seuraavaksi luvussa 2 kdydddn ldpi tdrkeimpid késitteitd ja teoreettisia malleja, jotka
muodostavat tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen. Naistd tdrkeimmaét ovat jalkapallo
lajina ja multimodaalisen verkko-opetuksen malli. Sen jélkeen luvussa 3 selitetddn tdmin
tutkimuksen tutkimusasetelma, eli mitd menetelmid on kdytetty, milld perusteella ne on
valittu ja miten niitd on sovellettu. Tutkimusasetelmassa korostuu, kuinka voidaan tutkia
jotain, mitd ei vélttimattd ole aikaisemmin kiytinnossé toteutettu. Luvussa 4 on kuvattu
tutkimuksen tulokset, eli se mita kirjallisuuskatsauksen sisdllonanalyysissé selvisi. Luku 5
kokoaa yhteen tutkimuksen johtopdétokset ja niihin liittyvén pohdinnan, eli vastaa lopulta

luvussa 3.2 esitettyihin tutkimuskysymyksiin.



2 Teoreettinen tausta

Téssd luvussa avataan aihepiirin teoreettista taustaa. Tutkimus kuuluu koulutusteknologian
alaan, ja ndin ollen kaikille lukijoille tulee olla selvdd, minkélaisessa ympéristossé
tapahtuvaa opettamista ja valmennusta tdma tutkimus kuvaa. Toisin sanoen minkélainen laji
jalkapallo on ja mitd videovalmentaminen tarkoittaa. Luvussa kisitellddn myos tdrkeimpid
pedagogisia teorioita, jotka soveltuvat videovalmentamisen yhteyteen. Lopuksi esitelldén
multimodaalisen verkko-opetuksen malli (Picciano, 2017), joka ohjaa mydhemmin

tutkimuksessa kuvattavan laadullisen sisdllonanalyysin toteutusta.

2.1 Jalkapallo, valmennus ja videovalmennus

Jalkapallo on kahden 11 pelaajan joukkueen pelaama peli, jossa yritetddn voittaa
vastustajajoukkue tekemélld enemmain maaleja heiddn kenttidpadssddn sijaitsevaan maaliin
kuin he pystyvit tekemédén oman joukkueen kenttépéddssé sijaitsevaan maaliin (Salokannel
& Savolainen, 2018). Jalkapallolle on ominaista suuri pelaajien mééré ja siitd johtuva pelin
monimutkaisuus. Jatkuvasta peliajasta seuraa tauottomuus, minka takia pelaajilla on ottelun
aikana runsaasti itsendisesti tehtivid piaétoksid. Oikeiden pelitekojen pdittiminen ja
suorittaminen kuuluu siis pelaajien vastuulle, vaikka joukkueet pyrkivétkin sopimaan
yhteisen taktiikan, jonka mukaisesti toimivat joukkue- ja yksildtasolla (Salokannel &
Savolainen, 2018). Menestyksen kannalta on siis olennaista, ettd pelaajat ymmartavit, joko
tietoisesti tai tiedostamatta, mitd kentdlld missékin tilanteessa kannattaa tehdd (Salokannel

& Savolainen, 2018).

Jalkapallovalmentajan tyd tapahtuu pédasiassa ottelutapahtumien ulkopuolella. Toki
valmentajalla on oma roolinsa otteluiden aikanakin, mutta suurin osa valmentajan tydsta
tapahtuu muualla. Pelitapahtumien perusteella luodaan harjoitteita, joissa opetellaan
toivottua toimintaa yksiloind ja joukkueena (Sarmento ym., 2015). Suorituksista annetaan
palautetta ja niitd pyritddn jatkuvasti parantamaan. Téssd prosessissa voidaan soveltaa
erilaisia harjoitusmenetelmid. Osa menetelmistd perustuu saman litkemallin toistamiseen,
kun taas jotkut menetelmét perustuvat kyselytekniikoihin, joiden avulla pelaajia yritetddn

saada ymmartamain, miksi jokin asia on hyva tapa toimia (Kelly, 2017).



Jalkapallojoukkueet ovat ottaneet kiyttoonsé paljon erilaista teknologiaa (Liebermann ym.,
2019), jolla kilpailuetua toisiin joukkueisiin verrattuna yritetidn hakea. Videon kayttod
valmennuksen apuna on yksi ndistd. Videovalmennuksen ja -palautteen oikeanlainen
suunnittelu voi olla tirkeédssa roolissa pelaajien suorituksiin vaikuttamisessa. Videon kéytto
jalkapallovalmennuksessa on hyvin yleistd ja sen avulla valmistaudutaan vastustajan
pelaamiseen, arvioidaan pelaajien tasoa ja kehitystd, opetellaan yhtenéistd pelaamista sekd
kehitetddn pelaajien pelitekoja (Sarmento ym., 2015). Videoteknologia on ollut jalkapallossa
kaytossa oikeastaan jo niin kauan, kuin otteluiden videoiminen on teknologian kehittymisen

myo6té ollut mahdollista.

Jalkapallomaailman ja teknologian yhteensovittaminen on muuttunut ajan saatossa (Kelly,
2017) ja entistd parempia toimintatapoja  kehitetddn jatkuvasti. Parhaatkin
jalkapallovalmentajat muistavat vain pienen osan pelin aikana sattuneista tapahtumista
(Franks & Miller, 1991). Ennen videoteknologioiden aikakautta jalkapallon pelaamista
analysointiin kirjaamalla tapahtumia muistiin paperille (Maslovat & Franks, 2019), jolloin
valmentajien subjektiivisia havaintoja voitiin tdydentdd objektiivisemmilla havainnoilla.
Erilaisia  notaatiosysteemeji on  kehitetty ja arvioitu jatkuvasti. Nykyédn
notaatiosysteemeissd hyodynnetiin tietokoneiden tarjoamia mahdollisuuksia (Cushion ym.,

2012)

Aikaisemmin videokameralaitteistot ja erityisesti videoiden editointilaitteistot olivat kalliita
ja suurikokoisia. Ne olivatkin vain harvojen kdytossd ja silloinkin erittdin aikaa vievd
menetelmd. Nyttemmin digitalisoitumisen myo6td kohtuuhintaista videovélineistdd on
laajasti saatavilla ja materiaalin editointiin on tarjolla helppokayttdisid sovelluksia ja
palveluita. Otteluiden ja harjoitusten kuvaaminen sekéd lapikdynti pelaajan kanssa onnistuu
tarvittaessa jopa mobiililaitteella (Suomen Palloliitto, 2022), vaikkakin paremmilla laitteilla
saavutetaan korkeampi laatu. Otteluita voidaan nykyddn kuvata jopa lennétettdvilld

miehittiméattomilla ilma-aluksilla, eli drooneilla (Lee ym., 2021).

Kun ottelu on kuvattu, sitd voidaan analysoida laadullisesti erityisesti tétd tarkoitusta varten
kehitetyilld analysointiohjelmistoilla. Ne muistuttavat toimintalogiikaltaan kirjallisen

materiaalin analysointiin tarkoitettuja laadullisen analysoinnin tydkaluja ja niissd voidaan



luokitella pelitapahtumia erilaisiin ryhmiin ja lisdtd niihin erilaisia kommentteja tai
tunnisteita. Monesti tirkeimmiksi tunnistettuja videoklippeja esitetddn pelaajille, jolloin he
saavat visuaalista lisdpalautetta suoritustensa parantamiseksi (Maslovat & Franks, 2019).
Pelien analysointi on nykyddn myds ulkoistettavissa ostopalveluksi (Suomen Palloliitto,
2022), jolloin lajitellut videoklipit ja niihin liittyvd numeerinen data tulevat helposti
kasiteltaviassd muodossa suoraan valmentajien kdyttoon. Suuri osa analysoinnista pystytdan
nykyddn jo tekeméin tietokoneistetusti ilman ihmisten ajankdyttod (Cuevas ym., 2020) ja

automatisoitu analysointi varmasti vain lisddntyy tulevaisuudessa.

Groom ja muut (2011) ovat kidyneet ldpi havaintojaan englantilaisten
juniorijalkapallovalmentajien  videoanalyysin  kdytostd  yhdessd  keskeisimmista
videoanalyysin teoretisoinneista (Kuvio 1). He tunnistivat videopalaverin onnistumiseen
vaikuttaviksi asioiksi monia valmennusympéristoon, valmennuksen tavoitteisiin ja
valmennukseen osallistuvien henkildiden psykologisiin ominaisuuksiin liittyvid tekijoita,
kuten esimerkiksi valmentajan ulosannin, vastaanottajan psykologiset piirteet sekd

negatiivisen ja positiivisen palautteen suhteen.

Social Environment

™ Do, 1
~ Presentation

' - H PR » -
oo . Format |
b Delivery Process

Delivery Process

P = (-
L = -
& : / \ .
: _/l [ A\ o b
P . oy Y P
i ' Performance \/ b
¢! Il . !
Lo Targeted Session !
E Outcome Design :
i ™, :
i / N !
\
L R £ ;

____________________________________________________________________________

. o
- P
o
; I
AW : P
3 -1 ol
- Delivery 3 o
Delivery Process Ao % b L Delivery Process v bod
oac o g o
pp ~J o '

Kuvio 1.  Videovalmennuksen teoreettinen viitekehys (Groom ym., 2011, s. 24).



Groomin ja kollegoiden (2011) malli kuvaa melko hyvin nykyistd videovalmennustapaa,
joka on vakiintunut melko samanlaiseksi ympédri maailman, ja jossa on kyse siitd, ettd
valmentaja antaa palautetta pelaajille videopalaverissa saavuttaakseen jonkin tietyn
tavoitteen. Kéytetty tapa siis muistuttaa pitkélti luokkahuoneopetusta menneiltd ajoilta.
Toisaalta uudenlaisiakin ldhestymistapoja on ndhtivissd esimerkiksi Suomen Palloliiton
(2022) koulutusmateriaaleissa (Kuvio 2). Mutta vaikka kuvauksessa mainitaankin
pelaajaldhtoisid  tavoitteita sekd  erilaisten  alustojen  kdyttod, on  niissdkin

luokkahuonemaisuus padasiallinen toteutustapa.

MODUULI 1

LAADULLINEN ANALYYSI

MITEN?
VIDEOPALAVERI/PALAUTTEENANTO
+  Joukkueen/suorituksen/ottelun painopisteiden/teemojen mukaisesti!
JOUKKUETASOLLA-OSAJOUKKUETASOLLA -RYHMATASOLLA -
YKSILOTASOLLA
Yksildn kehittaminen: esim. havainnointi, peliasento, 1. kosketus...
Ei litkaa asioita kerralla, ei liian monimutkaisesti
Enemman positiivista kuin negatiivista, varsinkin nuorille. Kuitenkin
korjaavalle palautteellekin on sijansa.
Loyda itse laatutekijat ja ratkaisumallit
Opeta urheilijat tunnistamaan tilanteet, ajattelemaan, l0ytamaan
ratkaisumallit
Kysele ja osallista!
Videoiden (klippien) jakaminen eri alustojen kautta urheilijalle (Google
Drive, Dropbox, WhatsApp, analyysichjelmien omat alustat ja
pilvipalvelut...)

Kuvio 2.  Videopalaveri ja palautteenanto (Suomen Palloliitto, 2022).

2.2 Oppiminen, opetus ja verkko-opetus

Opetustilanteiden kuvaamiseen on olemassa monenlaisia teoreettisia malleja. Kuten ylld
mainittiin, ei perinteinen valmennus ole tyypiltddn verkko-opetusta, vaan kdytdnnon
kontekstissa tapahtuvaa oppimista luokkahuonetydskentelylld tuettuna. Valmennustilanteet
tapahtuvat olosuhteissa, joissa tietotekniikan kayttd on ylipddtddn hankalaa, silla
lahtokohtaisesti tiloissa ei sitd ole kéytetty. Ennen kaikkea kyseessd ovat niin vahvasti

kaytannon litkkumiseen ja tekemiseen kohdistuvat taidot, ettd perinteisesti on ajateltu, ettd



valmentajat voivat kdyttdd teknologiaa omassa tekemisessdin ja pelien analysoimisessa,

mutta pelaajien kanssa toimimiseen sitd on turhaa tuoda.

Jo pitkdén on kuitenkin tiedetty, ettd videoiden nédyttiminen pelaajille on hyddyllistd, jotta
he voivat oppia lisdd pelistd (Andersen ym., 2022; Groom & Cushion, 2004). Nykyddn
pisimmélle videovalmennuksen vieneilld seuroilla ja joukkueilla on huoneet, joissa esitysten
pitdiminen tietotekniikan avulla on helppoa, ja jopa pukukopeissa alkaa olla nykyééin
ndyttojd. Lisdksi nykyddn 16ytyy jokaiselta ihmiseltd mobiililaitteet, joita voidaan kéyttaa
videoiden ja muun materiaalin jakamiseen tai videokonferenssien pitdmiseen niitd varten
kehitetyilld sovelluksilla. Olemme saavuttaneet ajan, jolloin striimattava audio ja video seké

virtuaalimaailmat ovat kaikkien saatavilla opetuskéytossa (Anderson, 2008).

Opetuksen teoria auttaa kuvittelemaan uudenlaisia maailmoja (Anderson, 2008).
Videovalmennusta pohdittaessa mietittiin sitd, minkélaisilla teorioilla valmennustilanteita
voitaisiin analysoida siten, ettd ne murtautuisivat ulos perinteisen luokkahuoneopetuksen
kahleista. Hyvd oppiminen on oppijakeskeistd (learner-centred) eli ottaa huomioon
esimerkiksi oppijoiden aikaisemman tietimyksen, tietokeskeistd (knowledge-centred) eli
auttaa yhdistelemédan tietoa eri ldhteistd, arviointikeskeistd (assessment-centred) eli sisiltda
erilaisia arvioinnin muotoja ja yhteisokeskeistd (community-centred) eli hyddyntdd toisia

oppijoita tietimyksen muodostamisessa (Anderson, 2008).

Tietotekniikkaa voidaan siséllyttdd perinteiseen opetukseen erilaisilla tavoilla. Verkko-
oppimisella (online learning) tarkoitetaan sellaista oppimista, joka tapahtuu pelkdstddn
digitaalisten tyokalujen avulla verkon vilitykselld (Topping ym., 2022). Till6in aika, paikka
ja tahti, jolla oppiminen tapahtuu, on ainakin teoriassa tiysin oppijan kontrolloitavissa.
Sulautuva oppiminen (blended learning) puolestaan tarkoittaa sellaista oppimista, jossa
verkko-opetuksen lisdksi on myds kasvokkain tapahtuvaa opetusta (Topping ym., 2022).
Talloin osa oppimisesta tapahtuu ennalta méiritellyssd paikassa ja aikaan. Picciano (2009)
on vield tarkentanut, ettd sulautuvassa oppimisessa osa normaalisti kasvokkain tapahtuvasta
opetuksesta tdytyy tietoisesti korvata verkko-opetuksella. Tietokoneavusteinen yhteis6llinen
oppiminen (computer-supported collaborative learning, CSCL) tarkoittaa sitd, ettd

yhteisdissd ja ryhmissd tapahtuvaa oppimista tuetaan teknologian ja esimerkiksi juuri



verkko-oppimisen keinoin (Topping ym., 2022). Tdma voidaan toteuttaa tdysin verkossa,

mutta monesti yhteisollistd oppimista on toteutettu kouluympaéristoissa.

Tietotekniikan kdyton hyodyllisyyttd tukee myds tutkimusndyttd opetustutkimuksen
puolelta. Toppingin ja kollegoiden (2022) tekemén systemaattisen katsauksen mukaan
digitaalinen teknologia oli tehokkaampi kuin perinteinen opetus 85 % tutkimuksista.
Sulautuva oppiminen havaittiin merkittavésti tehokkaammaksi kuin puhdas verkko-
oppiminen. Fasilitoitu vertaisten vélilld tapahtuva yhteistyd myds vaikuttaa positiivisesti
oppimiseen (Topping ym., 2022). Yhtéaikaisten ja vuorovaikutteisten oppimisaktiviteettien
havaittiin parantavan oppijoiden sitoutumista, kun taas sosiaalinen vuorovaikutus vertaisten

kesken paransi oppijoiden hyvinvointia (Topping ym., 2022).

2.3 Multimodaalisen verkko-opetuksen malli

Aikaisempien teorioiden pohjalta Picciano (2017) on luonut multimodaalisen verkko-
opetuksen mallin (Kuvio 3). Se perustuu laajaan teoreettiseen pedagogiseen tietdmykseen ja
siitd on olemassa hieman rajoitetumpi aikaisempi malli (Picciano, 2009). Malli sisdltaa
seitsemdn pedagogista tavoitetta seké ldhestymistavat, joilla ne voidaan saavuttaa. Malli on
sikdli joustava, ettd kaikkia eri osioita ei tarvitse aina kiyttda. Osiot voivat olla paallekkaisié,
mutta se ei ole pakollista. Tarkedd on, ettd eri osiot muodostavat yhdessd ehedn

kokonaisuuden.

Siséltod (content) on aina olennaista opetuksessa, mutta sitd voidaan jakaa erilaisilla tavoilla.
Monesti opettajan puhe ja oppilaiden kuunteleminen on pédasiallinen siséllonjakotapa.
Vastaavasti kirjoitettua tekstid on helppo jakaa. On tiedossa, ettd erilaiset kuvat,
visualisoinnit ja simulaatiot ovat hyddyksi oppimisessa (Picciano, 2017). Useiden
aistikanavien kdyttd ja monipuoliset materiaalit johtavat parantuneeseen oppimiseen
(Topping ym., 2022). Oppimisenhallintajéarjestelmid (learning management system, LMS)
kaytetddn laajasti siséltdjen jakamiseen, mutta ne eivét ole ainoa vaihtoehto. Myos peleja
voi kdyttdd opetusmateriaalina. Tarkeintd on kuitenkin siséltdjen monipuolisuus (Picciano,

2017).



Content
(LMS,CMS.Media, Games)

Social/Emotional
(Face-to-Face Teaching,
Tutoring, Advisement)

Reflection

(Blog, Journal)

Learning Community

Self-Paced/
Independent Study
(Adaptive Software)

Collaboration/Student
Generated Content/
Peer Review

(Wiki, Mobile Tech/

Dialectic/Questioning

Evaluation/
Assessment

( Assignments,

Learning Analytics)

(Discussion Board)

Kuvio 3.  Multimodaalisen verkko-opetuksen malli (Picciano, 2017, s. 182).

Opetuksen sosiaalinen ja emotionaalinen (social/emotional) hyoéty saadaan kéyttoon
parhaiten silloin, kun tavataan kasvotusten (Picciano, 2017). Opettajan tai tukihenkilon
lasndolo auttaa opiskelijaa sopeutumaan paremmin erilaisiin tilanteisiin kaikilla ikdtasoilla
(Picciano, 2017). On myds arveluja, ettd yhteisollinen oppiminen erityisesti
vuorovaikutuksessa vertaisoppijoiden kanssa parantaa sekd oppimista ettd opetuksen
miellyttavyyttd (Topping ym., 2022). Motivaation, mindpystyvyyden, stressin, tunteiden ja
muiden psykososiaalisten tekijéiden optimaalinen esiintyminen tehostaa oppimista
(Topping  ym., 2022). Vaikka ndiden hyddyntiminen on  mahdollista

verkkoympdristoissdkin, on toteutuu se helpoiten silloin, kun ithmiset kohtaavat fyysisesti.

Itsendinen opiskelu (self-paced/independent study) voidaan integroida osaksi muuta opetusta
ja se voi olla vaikkapa pddosassa kurssin toteutuksessa (Picciano, 2017). Oppilaan tason
mukaan adaptoituvat opetussovellukset, jotka voivat esimerkiksi tarjota oppijalle juuri hdnen
tasonsa mukaista materiaalia, ovat yleistymassd ja mahdollistavat yksildidymman itsendisen
opiskelun verkossa. Voidaan kdyttdd my0s erilaisia digitaalisia materiaaleja, esimerkiksi

oppimispelejd (educational games) tai multimediamateriaaleja (computer-assisted



instruction, CAI), jotka ovat kéytettidvissd joko tdysin verkon vilitykselld tai paikallisesti

opettajan ldsné ollessa (Topping ym., 2022).

Dialektiikka ja kyseleminen (dialectic/questioning) auttaa opettajaa tietdimaan, mitd oppijat
ennestddn osaavat, ja taitava opettaja osaa kysyd oikeita kysymyksid, jotta saa oppijat
ajattelemaan kriittisesti (Picciano, 2017). Verkkoympiristossd tdmé osio toteutetaan

monesti keskustelualueena, jossa oppijat voivat kysya opettajalta tai keskustella keskenéén.

Reflektoiva (reflection) opiskelija ja opettaja ovat pedagogisen ldhestymistavan kulmakivié.
Hyddyllisimilldén reflektointi on silloin, kun sen tulokset voidaan jakaa muiden kanssa
(Picciano, 2017). Blogit, pdivékirjat ja muut muistiinpanotekniikat ovat yleisimpid
toteutustapoja verkossa. Tieteelliseen positivismiin perustuvia behavioristisia strategioita
voidaan kayttdd faktojen opettamiseen, tajunnallisen kisittelyn tirkeyttd korostavia
kognitiivisia strategioita periaatteiden ja prosessien opettamiseen ja sosiaalisen
vuorovaikutuksen huomioivia konstruktivistisia strategioita korkeamman tason ajattelun

tukemiseen (Picciano, 2017; Topping ym., 2022).

Yhteisollinen oppiminen ja ongelmanratkaisu (collaboration/student generated content/peer
review) on helpottunut paljon digitaalisten tyokalujen avulla (Picciano, 2017). Logistiset
ongelmat ryhmétoissd ovat pienentyneet, kun kukin voi tehdd omaa osuuttaan tyostd oman
aikataulunsa ja sijaintinsa mukaisesti. Kompleksisuusteorioihin pohjaavaa konnektivismia
voidaan kéyttdd tdysin uuden tiedon luomiseen (Picciano, 2017; Siemens, 2004). Wikit ja
muut jaettavat editorit mahdollistavat eri- tai yhtdaikaisen tyOskentelyn ja materiaalin

saumattoman jakamisen.

Arviointi (evaluation/assessment) on aina kuulunut opetukseen eikd ole poistumassa
digitalisaation mydtdkddn (Picciano, 2017). Mahdollisuudet monipuoliseen arviointiin sen
sijaan paranevat koko ajan. Kirjoitelma, esitykset ja sdhkoiset portfoliot siirtyvét helposti
oppijoiden ja opettajien vililld. Myos automatisoidun oppimisanalytiikan rooli arvioinnissa

on kasvamassa (Picciano, 2017).

Kaikki eri osiot kootaan yhteen oppimisyhteison (learning community) ympdrille ja
vuorovaikutusta voi olla kaikkien eri osioiden ja roolien vililld (Picciano, 2017). Garrison,

Anderson ja Arthur (1999) ovat luoneet mallin, jossa tietokoneavusteista opetusta jaotellaan
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kolmeen osioon, jotka ovat vuorovaikutuksessa keskenddn. Tatd kutsutaan tutkivaksi
yhteisoksi (community of inquiry, Col). Kognitiivinen ldsndolo on tédrked, jotta on
edellytyksid kriittiseen ajatteluun ja merkitysten rakentamiseen. Sosiaalinen ldsndolo tuo
mukaan osallistujien henkilokohtaiset ominaisuudet seké tarpeet ja on oleellinen osa, jotta
ihmiset kokevat olevansa osa jotain kokonaisuutta. Opetuksellinen ldsndolo tarkoittaa
opetuksen suunnittelua ja organisointia sekd varsinaista opetusta, tai fasilitointia, jossa
tuetaan oppijoiden vuorovaikutusta opetustavoitteiden saavuttamiseksi. Picciano (2017)
esittelee myos muutama tapauksen, jossa hidnen malliaan on sovellettu erilaisten verkko-

opetusten luokitteluun, arvioimalla miti osioita mallista niissd on kdytetty.
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3 Tutkimusasetelma

Téssd luvussa kuvataan tutkimuskysymysten syntyyn oleellisesti taustalla vaikuttanut
kriittinen teoria, jonka jdlkeen tutkimuskysymykset ja tutkimuksen tavoite esitelldén.
Tutkimuksessa siis  selvitetddn, minkélaisia pedagogisia teemoja jalkapallon
videovalmennuksen osalta on tutkittu, ja mitkd ovat niiden mahdollisuudet ja hyddyt.
Tutkimuksessa yritetddn myds selvittdd, olisiko olemassa vield optimaalisempia
valmennustapoja, jos teknologia olisi pidemmalle kehittynytti tai voitaisiin luopua joistakin
nykymalliin kuuluvista rajoitteista. Tulokset esitetddn integroivan kirjallisuuskatsauksen
avulla, josta kerrotaan tutkimuskysymysten esittelyn jdlkeen. Sitten kuvataan, miten
kirjallisuuskatsauksen aineisto hankittiin ja miten laadullista sisdllonanalyysid kéytettiin
tutkimuskysymyksiin vastaamiseksi. Lopuksi esitellddn kriteerit tdmdn tutkimuksen
luotettavuuden arviointia varten. Néitd kriteerejd sovelletaan tutkimuksen lopuksi

luotettavuusarvioinnissa.

3.1 Kiriittinen teoria

Kriittinen teoria sai alkunsa, kun perinteisen yhteiskuntateorian tyytyessd kuvaamaan
vallitsevaa tilannetta tarpeellisena ja luonnollisena, haluttiin osoittaa muutoksen
mahdollisuuksia vallitseviin yhteiskuntarakenteisiin (Anttila, 2006, s. 585). Samalla
kritisoitiin positivistista tiedekésitystd ja korostettiin poliittisesti riippumatonta ja kantaa
ottavaa tutkijaa seka pyrittiin luomaan muutospainetta vallanpitdjille (Anttila, 2006, s. 586).
Alkunsa koulukunta sai Frankfurtin yliopiston yhteydessd toimineessa vapaassa
sosiaalitieteiden tutkimusinstituutissa (ns. Frankfurtin koulu), jossa merkittavid tutkijoita
olivat muun muassa Theodor Adorno, Herbert Marcuse, Max Horkheimer ja Erich Fromm
(Anttila, 2006, s. 585). Kenties merkittavin kriittisen teorian kehittdjd on Frankfurtin koulun
toista sukupolvea edustava Jirgen Habermas, jonka kritiikki kohdistui erityisesti
teknologiskapitalistiseen yhteiskuntakésitykseen, jossa ei riittdvasti huomioida laajoja syy —
seuraus -yhteyksid yksittdisten ongelmien ratkaisua optimoitaessa (Anttila, 2006, s. 588).

Kriittinen teoria on alkuajoista ldhtien ollut kiinnostunut sosiaalitieteiden ydinkysymysten
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lisdksi laajemmistakin kiinnostuksenkohteista, kuten esimerkiksi urheilusta (How, 2003, s.

17).

Habermasin (1971) esittelemit tiedonintressit ovat 1) empiiris-analyyttinen tieto, jolla
pyritddn syy-seuraussuhteita ymmartdmalld kontrolloimaan tiedon kohdetta, 2) historiallis-
hermeneuttinen tieto, joka selventéd ja lisdd tietoa asioiden merkityksisté ja suhteista ja 3)
emansipatorinen tieto, joka edustaa kriittistd teoriaa. Kriittisen teorian emansipatorinen
lahestymistapa pyrkii ihmisten suurempaan autonomiaan ja itsemadrddmiseen (How, 2003,
s. 117), vapauttamaan ihmiset vadrasta tietoisuudesta (Kallio, 2006) seka heiddn suurempaan

valtaistumiseensa, voimaantumiseensa ja osallistumiseensa (Anttila, 2006, s. 441).

Kiriittisessd tutkimuksessa on oleellista, ettd tuloksilla ei vahingossa vahvisteta olemassa
olevia ennakkoluuloja (Anttila, 2006, s. 391). Néiin tapahtuu helposti esimerkiksi
haastattelututkimuksissa kysymyksenasettelun kohdistuessa vain olemassa oleviin asioihin.
Kiriittiselle teorialle on ominaista, ettd viesti on tdrkedmpi kuin viestinviejé. Ei siis sokeasti
uskota asiantuntijan lausuntoon tai tieteen ja tekniikankaan apuun, vaan oma huolellinen
pohdinta ovat aina tarpeellisia johtopditdsten tekemiseen (Anttila, 2006, s. 390). Vallitseva
asioiden olotila vaatii perusteluja saadakseen oikeutuksen olla juuri sellainen, eiké jotain
muuta, kenties parempaa, jota voisi olla (Anttila, 2006, s. 591). Riippumattoman ja
voimakkaan tutkijan tulee nostaa esiin sellaisia kysymyksid, joita muut eivét asemastaan tai
sidoksistaan johtuen ole halukkaita selvittiméaan (Anttila, 2006, s. 391), mutta joista voi olla

hyotya niille, joilla ei ole valtaa madriti asioita, joista keskustellaan ja joita tutkitaan.

Monet vallitsevaa eldmintapaa kuvaavista suurista ja pienistd narratiiveista on rakennettu
selittiméain ja perustelemaan, miksi teemme asioita juuri silld tavalla kuin teemme ja niilla
saattaa olla poliittinen tarkoitus (Hoy & McCarthy, 1994, s. 85). Metanarratiivit ovat niitad
isoja tarinoita, jotka pitdvét ylld ldntisen maailman omakuvasta edistyksend, ja totuutena
(How, 2003, s. 187). Kriittinen historia voi paljastaa vadrinymmarryksia siitd, miksi olemme
padtyneet sinne missd olemme (Hoy & McCarthy, 1994, s. 131). Ideaalisen ja todellisen
tilanteen vélilld tulee aina olemaan eroa. Ei pidd silti jittdd ideaalista olotilaa vain
saavuttamattomaksi illuusioksi, vaan pitdd kriittisesti miettid, mitd tuo ero tarkoittaa

kaytdnnossd ja miten se olisi kurottavissa umpeen (Hoy & McCarthy, 1994, s. 77). Pitda
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padstd pintailmioti ja itsestddnselvyyksid syvemmadlle eli kiinni syvérakenteisiin, joille

pintailmiot rakentuvat (Anttila, 2006, s. 385).

Kriittisestd teoriasta keskusteleminen saattaa monesti olla hankalaa, koska kaikki tutkimus
voidaan katsoa jollain tasolla kriittiseksi ja kriittinen suhtautuminen mielletddn usein
negatiiviseksi asiaksi (Anttila, 2006, s. 590). Kriittisessd teoriassa kriittisyyteen liittyy
oleellisesti vapaus, joka mahdollistaa sen, ettd kriittisen pohdinnan seurauksen ihmiselld on
vapaus valita arvojensa mukaisesti (Anttila, 2006, s. 590). Kulttuurissa, joka ei ole vain
yhdenlaisen ajattelutavan ylivaltaa, kritiikki on toivottava asia, joka vie kehitystéd eteenpdin
ja auttaa pitdméddn vain yhdenlaisen ajattelutavan sallivan autoritddrisen valtarakenteen
loitolla (Hoy & McCarthy, 1994, s. 197). Anglo-amerikkalaisessa tieteellisessa traditiossa
empiirisesti tehdyilld havainnoilla on ollut hallitseva rooli suhteessa muuhun tutkimukseen,
jota on pidetty ideologisesti médraytyviand olettamisena. Myds termin “spekulaatio”
merkitys on ollut negatiivinen ja se on yhdistetty vadrdnlaiseen olettamiseen ja jopa faktojen
vadristelyyn (How, 2003, s. 2). Kriittisessd teoriassa spekulaatio on tdrked jarkeilyn
elementti. Spekuloiva henkil6 on sellainen, joka ei dogmaattisesti hyviksy asioita sellaisena,
miltd ne ensi silméykselld pdillepdin nayttavit, vaan esittdd vaihtoehtoisia tapoja hahmottaa

asioita (How, 2003, s. 3).

Teoreettisesta perustutkimuksesta poiketen kriittinen teoreettinen tutkimus problematisoi
vallitsevat asiantilat — sen lisdksi, ettd tekee niitd ndkyvéksi. Samalla voidaan esittdd myos
ajatuksia siitd, kuinka asioiden tulisi olla. Monesti tutkimukset jadvét problematisoinnin
tasolle ilman parempien vaihtoehtojen osoittamista (Kallio, 2006). Kriittinen teoria
tutkimusotteena on luonteeltaan sellainen, etti se vie pintarakenteita syvemmaille
kiinnittdmalla huomiota vallitsevaan ja totuttuun seki paljastaa oletuksia seka valtatekijoita
(Anttila, 2006, s. 385). Kriittinen tutkimus pyrkii vdhintdén teoreettiseen ja monesti jopa
metateoreettiseen pohdintaan ja luo siten vastapainoa itsestddnselvyyksid tuottavalle ja

vallitsevaa ajattelutapaa toistavalle empiiriselle tutkimukselle (Anttila, 2006, s. 587).

Kriittis-emansipatorinen tieteenperinne eroaa positivistisesta ja hermeneuttisesta
tieteensuunnista laaja-alaisuudellaan. Se mahdollistaa sekd selittdvien ettd ymmaértdvien

menetelmien kdyton, mutta myOs muita menetelmid (Anttila, 2006, s. 387). Periaatteessa
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kriittistd teoriaa on mahdollista yhdistdé perinteisempiin kvalitatiivisiin ja kvantitatiivisiin
menetelmiin, mutta tidlloin aineisto tdytyy saada vastaamaan Kkriittiseen ja vapauttavaan
tiedonintressiin. Perinteisilld menetelmilld tima on vaikeaa, silld ihmisiltd ei voi suoraan

kysyd esimerkiksi heiddn “véarista uskomuksistaan” (Anttila, 2006, s. 387).

Perinteinen késitys teoriasta on melko rajoittava, silld tyypillisesti ajatellaan, ettd vain yksi
teoria kerrallaan voi olla oikeassa tietystd aiheesta ja ettd vain tietynlaiset
luonnontieteelliselld menetelmdlla muodostetut teoriat ovat oikeita teorioita. Kriittisen
teorian tulee perustella itseddn sosiaalisilla olosuhteilla ja tarkoituksilla (Hoy & McCarthy,
1994, s. 104). Verrattuna perinteiseen teoriaan, kriittinen teoria on itsereflektoivampaa ja
epdilevimpad vallitsevia olosuhteita kohtaan. Silloin ndmé puutteet tulisi tuoda kriittisen
reflektion ja argumentoinnin avulla esiin. Teorian ja kdytdnnon suhde on kaksisuuntainen,
eli dialoginen (How, 2003, s. 21). Kriittistd teoriaa tukee hermeneutiikka, joka vaatii
kontekstisidonnaisuutta ja nékee teoriat tulkintana todellisuuden kuvaamisen sijaan (Hoy &

McCarthy, 1994, s. 172).

Kriittiset katsaukset voivat saada meidédt tietoisiksi erilaisista tavoista tehdéd asioita, ja
samalla ymmaértiméén erikoisuuksia tai ihmeellisyyksid, joita valitsemassamme tavassa on.
Samalla ne voivat saada meididt ymmartdmain, ettd jokaisella ldhestymistavalla on omat
vahvuutensa ja heikkoutensa (Hoy & McCarthy, 1994, s. 84). Tédten voimme myos loogisesti
huomata, ettd yhden arvomaailman valitseminen ja toteuttaminen viistamattd sulkee
ulkopuolelle toisenlaisten arvomaailman. Néin ollen voimme péételld, ettd ei ole olemassa
valintaa, jolla olisi vain hyotyjd ilman haittoja (Hoy & McCarthy, 1994, s. 84). Kriittinen
tutkimus on siis sitd, ettd otetaan etdisyyttd omaan vallitsevaan eldméntapaan ja arvioidaan

sen itsestddn selviksi oletettuja periaatteita.

Téassd tutkimuksessa kriittisen teorian ldhestymistapa nékyy pddosin kolmella tavalla.
Ensinnékin kriittisestd teoriasta on saatu ajatusmalleja ja tyokaluja sen ymmaértdmiseen, etti
nykyinen jalkapallon videovalmennuksen malli perustuu historiallisiin kehityssuuntiin ja on
vain yksi mahdollinen tapa toteuttaa jalkapallon videovalmennusta. Videovalmennus, kuten
moni muukin ala tai kdytdntd, on saanut alkunsa jossain tietyssd kontekstissa, jota ovat

koskeneet juuri sen kontekstin teknologiset rajoitteet ja sen kontekstin kasitykset esimerkiksi
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hyvéstd oppimisesta tai ihmisten kasvusta. Taten kdyttoon ovat valikoituneet jotkin tietyt
menetelmait, joiden on juuri silloin katsottu parhaiten soveltuvan juuri noiden rajoitteiden
puitteissa oikeaan kayttoon. Saattaa kuitenkin olla, ettd aikojen saatossa ja paikan vaihtuessa
onkin vallalle tullut aivan erilainen ympéristd. Nyt kuitenkin aikaisemmin kéyttoon otetut
menetelmdt ovat jo vakiinnuttaneet paikkansa kiytdssd ja niiden kehittdminen menee
helposti hienosddtdon sen sijaan, ettd etsittdisiin tdysin uusia kulmia, joista asioita voi
nykyisten rajoitteiden puitteissa katsoa. Monesti nykyisen toimintaympériston ja -tapojen
muuttaminen vaatii sosiaalisten rakenteiden ja ajatustapojen muutosta. Vallitseva tietoisuus
ei siis pysty huomaamaan niin sanottuja “koettelemattomia mahdollisuuksia”, jotka ovat
rajatilanteiden toisella puollella (Freire, 2000, s. 125). Rajatilanteilla tarkoitetaan hetki,
jolloin henkild passiivisen mukautumisen sijaan toimii asioiden muuttamiseksi (Freire,

2000, s. 109)

Toiseksi tissd tutkimuksessa kaivaudutaan kriittisen teorian tapaan pintatietoa syvemmalle,
miké tdssd tutkimuksessa tapahtuu problematisoimalla aiheesta tehtyd tutkimusta, mutta
myds esittimdlld tapoja, joilla vakiintuneita kdytidnt6jd voitaisiin muuttaa paremmiksi.
Tutkimuksessa luotava jalkapallon videovalmennus multimodaalisena verkko-opetuksena -
malli tarjoaa uudenlaisen metanarratiivin, joka voisi ohjata jalkapallon videovalmennusta
uudenlaiseen suuntaa. T&lld mallilla voitaisiin korvata aikaisemmin vakiintunut
metanarratiivi, jossa jalkapallon videovalmennusta ei ndhdd niinkdin monipuolisena
verkossa tapahtuvana toimintana, jossa pelaaja on aktiivinen toimija, vaan pikemminkin
perinteisend luokkahuoneessa tapahtuvana tallentavana kasvatuksena (Freire, 2000, s. 76),

jossa pelaajat opettelevat muistamaan ulkoa valmentajan heille kertomaa informaatiota.

Kolmanneksi tdmén tutkimuksen koko olemassaolo on ldhtenyt siitd, ettd jalkapallon
pelaajalla itsellddn voisi olla suurempi rooli oppimisprosessissa. Talloin hidn voisi olla
aktiivisempi toimija ja ikdin kuin vapautua siitd perinteisestd opetuksen mallista (Freire,
2000, s. 85), jossa opettaja on aktiivinen toimija ja oppija vain passiivinen tiedon
vastaanottaja. TAmd toteuttaa siis kriittisen teorian emansipatorista l&hestymistapaa, jossa
opiskelija vapautuu passiivisesta roolistaan ja yhdistdd ymmairryksensd opettajansa kanssa

(Freire, 2000, s. 119). Téssd tutkimuksessa pyritddn seka kritisoimaan joitakin aikaisemmista
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toimintatavoista johtuvia ongelmakohtia, ettd esittdméddn vaihtoehtoisia kehityssuuntia

vallitsevalle videovalmennuksen toteuttamistavalle.

3.2 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Tama tutkimus on luonteeltaan teoreettinen ja tutkii jo olemassa olevaa tutkimustietoa. Tdma
lahtokohta valikoitui, koska videon kéyton suhteen on konkreettista eldmismaailman tietoa
saatavissa vain tietystd vallitsevasta todellisuudesta, ja jouduttaisiin tyytymaidn mahdollisten
todellisuuksien kuvitteluun. Tutkimus perustuu tieteenfilosofisesti kriittisen teorian
perinteeseen. Tdmin voi huomata siitd tutkimuksen perusoletuksesta, ettd havaintomaailma
ei ole objektiivinen totuus, vaan ihmisen oman toiminnan tuote (Tuomi & Sarajérvi, 2009,
s. 37). Tieto syntyy ihmisten toiminnassa ja emansipatorinen tiedonintressi pyrkii vallasta
vapauttamiseen (Tuomi & Sarajérvi, 2009, ss. 38—39). Tutkimuksen intressind on muuttaa
maailmaa havaintotietoa tuottamalla. Tiedon hankinnan ehtona on, ettd havaitaan eroja
havaintomaailman ja teoreettisen tiedon vililld. Néin voidaan 10yti4 tietoa, joka lopulta

johtaa maailman muuttamiseen.

Tassé tutkimuksessa noudatetaan teoreettisen analyysin runkoa (Tuomi & Sarajérvi, 2009,
s. 21), jonka mukaan analyysissd edetddn problematisoinnista ja ongelman esittdmisesté
implisiittisten asioiden eksplisiittiseen selittimiseen ja lopuksi arvioidaan saatujen tulosten
patevyyttd. Tuomen ja Sarajdrven (2009, s. 21), mukaan teoreettisessa analyysissd on kyse
erddnlaisesta ongelmanratkaisuesseestd, jossa argumentoidaan havaintojen perusteella
uskottavasti ldhdeaineistoa kéyttden. Teoreettisen analyysin ldhteet voivat olla vain
tieteellisesti relevantteja tekstejd (Tuomi & Sarajérvi, 2009, s. 21), ja siind korostuu kuka on

sanonut mitakin.

Tamin tutkimuksen tavoite on selvittdd, miten jalkapallon videovalmentamista voitaisiin
parantaa, jos metanarratiivina kdytetdan verkko-opetusta. Pyritién siis luomaan uudenlainen
metanarratiivi, joka mahdollistaa jalkapallon videovalmentamisen nidkemisen sellaisten
linssien ldpi, jotka ovat omiaan lisddméén pelaajan omaa aktiivista roolia prosessissa.
Samoin pyritdin problematisoimaan vallitseva tilanne, mutta myds esittdmédn uudenlaisia

toimia, joilla vallitsevaa asioiden tilaa voidaan parantaa.
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Tassé tutkimuksessa etsitddn vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1. Miten hyvin multimodaalisen verkko-opetuksen malli (ks. luku 2.3) soveltuu jalkapallon
videovalmennusta kuvaavaksi malliksi?

1.1. Miti jalkapallon videovalmennuksen ongelmia (esimerkiksi pelaajan omaa roolia
pienentdvid tai oppimisprosessiin osallistumista passivoivia) mallin avulla voidaan
tunnistaa?

1.2. Mitd potentiaalisia kehityssuuntia (esimerkiksi pelaajan omaa roolia kasvattavia tai
oppimisprosessiin  osallistumista aktivoivia) mallin avulla voidaan esittda

jalkapallon videovalmennuksen jatkotutkimusagendaksi?

3.3 Integroiva Kkirjallisuuskatsaus

Kirjallisuuskatsausten tarkoitus on kehittdd olemassa olevia teorioita sekd luoda uusia
teorioita ja ne voidaan laajasti jakaa kuvaileviin kirjallisuuskatsauksiin, systemaattisiin
kirjallisuuskatsauksiin sekd meta-analyyseihin (Salminen, 2011; Whittemore, 2007).
Kuvailevat katsaukset voidaan puolestaan vield jakaa alaryhmiin narratiivinen ja integroiva
kirjallisuuskatsaus (Salminen, 2011). Kuvailevat katsaukset ovat kahta muuta paityyppia
sallivampia sdéntdjen ja tutkimuskysymysten tyypin suhteen, ja niiden avulla voidaan
késitelld laajojakin aineistoja ja ilmiditd. Toisaalta integroiva katsaus muistuttaa
tiedonkeruun vaatimuksiltaan jo pitkélti systemaattista katsausta (Whittemore, 2007), silla
integroiva kirjallisuuskatsaus on itsendinen tutkimus, joka sisdltdd metodologiaosuuden ja
tekee systemaattisen ja toistettavan katsauksen tiettyyn rajattuun kirjallisuuden alueeseen
(Callahan, 2010). Integroivaa kirjallisuuskatsausta voi pitdd myos katsauksena, jossa on
asennetta, eli esimerkiksi selked viesti siitd mitd pitdisi tulevaisuudessa tutkia (Elsbach &

van Knippenberg, 2020).

Erityyppiset  katsaukset painottavat eri  asioita (Taulukko 1). Integroivat
kirjallisuuskatsaukset ovat laajin toistettavista katsaustyypeistd (Whittemore, 2007). Ne
kokoavat kirjallisuutta yhden teeman ymparilld, mutta voivat kdyttdd ldhteinddn monenlaisia
tutkimusotteita, julkaisutyyppejd ja erilaisia perspektiivejd (Whittemore, 2007). Tyylilajina

se el ole kuitenkaan vdhemmén tarkka tai helpompi tehdd kuin systemaattinen
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kirjallisuuskatsaus (Torraco, 2005). Systemaattisuus erottaa integroivat
kirjallisuuskatsaukset késitteellisistd tai teoreettisista késikirjoituksista (Callahan, 2010).
Integroivassa kirjallisuuskatsauksessa havaintojen pitdisi ennemminkin nousta esiin
katsauksesta kuin ohjata sitd, kuten monesti on kisitteellisissi kisikirjoituksissa (Elsbach &
van Knippenberg, 2020). Kasitteelliset tai teoreettiset késikirjoitukset eivit myoskéddn ole

kasittelyltadn yhtd kattavia (Elsbach & van Knippenberg, 2020).

Katsauksen Kuvaus Laajuus Aineisto Analyysi

tyyppi

Integroiva Alueen Kapea tai laaja | Erityyppiset Narratiivinen
katsaus kirjallisuuden tutkimukset
synteesi,

analyysi ja
johtopéétdsten

teko.

Systemaattiinen | Aikaisemman | Kapea Maérilliset Narratiivinen
katsaus tutkimuksen tutkimukset tai tilastollinen
objektiivinen
ja tdsmallinen

yhteenveto.

Meta-analyysi | Aikaisemman | Kapea Maérilliset Tilastollinen
tutkimuksen tutkimukset
tilastollinen

yhteenveto.

Taulukko 1. Toistettavat kirjallisuuskatsauksen tyypit Whittemorea (2007) mukaillen.

Integroivan kirjallisuuskatsauksen avulla voidaan tuottaa uudenlaista tietoa jo aikaisemmin
tutkitusta aihepiiristd ja sitd kdytetddn kuvaamaan tutkittavaa aluetta laaja-alaisesti
(Salminen, 2011). Se my0s auttaa kriittisessd analysoinnissa ja syntetisoinnissa (Torraco,
2005). Integroiva kirjallisuuskatsaus noudattaa paljolti samoja periaatteita kuin

systemaattinen kirjallisuuskatsaus (Whittemore, 2007). Térkedd on madritelld selked
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tarkoitus, jota varten katsaus on olemassa ja miksi juuri integroiva kirjallisuuskatsaus on
oikea menetelma tiedon tuottamiseksi (Post ym., 2020; Torraco, 2016). Kypsié aihepiireja
kasittelevit integroivat katsaukset voivat auttaa yhdistdmaan eri aihepiirejd luodakseen uusia
perspektiiveji katsoa asioita, kun taas kapea-alaisemmissa katsauksissa on myos mahdollista
keskittyd paremmin asioiden syvillisempéaén ymmaértdmiseen ja synteesiin (Elsbach & van

Knippenberg, 2020; Torraco, 2005, 2016).

Kirjallisuuskatsaukset edistivit teorioiden muodostamista silloin, kun ne eivét vain raportoi
aikaisempien tutkimusten tuloksia, vaan analysoivat ja syntetisoivat teemoja 10ytiddkseen
uusia tapoja hahmottaa asioita (Post ym., 2020). Kriittisessd ldpikdynnissd pyritddn
tunnistamaan teemoja, kaavoja yhteyksia ja aukkoja tiedossa ja ymmarryksessi (Elsbach &
van Knippenberg, 2020). Synteesissd puolestaan pyritddn yhdistelemiin asioita uudella
tavalla ja luomaan jotakin uutta (Elsbach & van Knippenberg, 2020). Aiheen
uudelleenkisitteellistimisessd on erona synteesiin, ettd lisdksi esitetddn uudenlainen
ajattelutapa aiheesta. Tdméa kannattaa tehdi, jos nykyinen tapa késitteellistda aihepiirid on
aikansa elinyt tai muulla tapaa ongelmallinen ja uudelleen késitteellistimiselle on tarvetta
(Torraco, 2016). Integroivat kirjallisuuskatsaukset voivat paljastaa uusia perspektiiveji
asioihin, analysoida oletuksia aikaisemmassa tutkimuksessa, selkeyttdd teorioiden
rakenteita, muodostaa selkedmpid rajatapauksia, testata uusia teorioita tai teoretisoida
systeemejd ja mekanismeja (Post ym., 2020). Se siis pyrkii luomaa uusia ideoita ja
tutkimussuuntia alalle sekd esittdméddn uusia tutkimuskysymyksid ja tarvetta tulevalle
tutkimukselle (Torraco, 2005). Integroivissa kirjallisuuskatsauksissa voidaan tehdd
johtopddtoksid myos laadullisten tutkimusten tuloksista, mikd ei ole mahdollista

systemaattisissa katsauksissa tai meta-analyyseissd (Elsbach & van Knippenberg, 2020).

Integroivan kirjallisuuskatsauksen vaiheet ovat karkeasti kuvattuna 1) tutkimusongelman ja
-kysymysten asettelu, 2) kirjallisuuden hakeminen ja valitseminen tarkasti maériteltyja
kriteerejd noudattaen, 3) alkuperdislédhteiden huolellinen ldpikdynti ja havaintojen
organisoitu kerddminen, 4) ldhteiden luotettavuuden arvioiminen, 5) systemaattisen
analysointimenetelmén maéidirittely ja toteuttaminen sekd 6) johtopditdsten kriittinen ja
lapindkyva raportointi (Whittemore, 2007). Rakenteeltaan integroiva kirjallisuuskatsaus voi

muistuttaa mitd tahansa tutkimusraporttia johdantoineen, menetelmineen, tuloksineen ja
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johtopaitoksineen. Aiheenkésittely voidaan jérjestelld ajallisen, menetelmillisen tai

teemallisen jdrjestyksen tai yhtenevéisyyden perusteella (Torraco, 2016).

Selked ja loogisesti etenevd paittely on yksi tirkeimmistd asioista integroivassa
kirjallisuuskatsauksessa (Torraco, 2016). Uutta mallia tai teoriaa ei voi esittdé, jos ei ole
kuvannut asioiden alkuperdd tai niitd vaiheita, joilla lopputulokseen on paadytty. Aineiston
lapikdynti pitdéd kuvata ja pohdinnassa tulee kdyd4 ilmi, miten johtopdétoksiin on paddytty
(Torraco, 2005). Integroivan kirjallisuuskatsauksen synteesin tuloksena voi syntyéd
esimerkiksi tutkimusagenda, taksonomia tai muu luokittelu, késitteellinen malli tai
viitekehys, meta-analyysi tai metateoria (Post ym., 2020; Torraco, 2016). Integroivan
kirjallisuuskatsauksen laatua ja ldpindkyvyyttd parantaa esimerkiksi késitteellinen matriisi,
jossa aihealueen avainkésitteet on listattu toisella akselilla ja toisella akselilla artikkeli, jossa
ne esiintyvdt (Torraco, 2005). Tekijoiden kannattaa harkita kuvioiden kéyttimista
katsauksen rakenteen ja sisdllon hahmottamisen helpottamiseksi. Esimerkiksi kisitekartat ja

aikajanat ovat hyodyllisid visualisointeja (Torraco, 2016).

Kirjallisuuskatsauksen laatukriteerit kattavat monia ndkdkulmia (Taulukko 2). Hyvén
integroivan kirjallisuuskatsauksen tunnusmerkkejd on, ettdi menetelméosiossa kerrotaan
selkedsti 1) mistd aineisto 10ydettiin, 2) koska haut tehtiin, 3) kuka haut teki, 4) milld
hakuehdoilla tulokset 16ytyivét, 5) mikd madrd tuloksia milldkin haulla 16ytyi ja 6) miksi
tietyt artikkelit wvalittiin ja toisia ei (Callahan, 2010). Vastaavasti hyvd integroiva
kirjallisuuskatsaus on 1) ytimekds tdyttddkseen jonkin tarpeen, 2) selked seka
aineistonhankinnan ettd analyysin osalta, jotta se olisi toistettavissa, 3) kriittinen
suhtautumiseltaan aineiston késittelyn osalta, 4) vakuuttava argumentoinnin laadun ja

rakenteen osalta sekd 5) oman aihepiirinsé tietoa kerryttiava (Callahan, 2014).

Laatukriteeri

1. | Hyvin méadritelty ongelma ja katsauksen tarkoitus.

2. | Katsausmenetelmédn méérittely.

3. | Katsauksen tekij6illa kokemusta aihealueesta ja menetelmasta.
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4. | Selked kuvaus katsauksen protokollasta.

5. | Kattava ja eksplisiittisesti kuvattu aineiston haku.

6. | Eksplisiittinen, puolueeton ja toistettava aineistonhankinta.

7. | Aineiston laatu otettu huomioon analyysissa.

8. | Systemaattinen analyysi, jossa 10ydoksiin otetaan kantaa.

9. Todistusaineisto mukana koskien aineistoa.

10. | Johtopaétokset perustuvat todistusaineistoon.

11. | Menetelmilliset puutteet tai rajoitteet on tuotu esiin.

Taulukko 2. Kirjallisuuskatsauksen laatukriteerit Whittemoren (2007) mukaan.

Kriittisen  tarkastelun  katsotaan  kuuluvan  oleellisena  osana  integroivaan
kirjallisuuskatsaukseen (Salminen, 2011). Integroivassa kirjallisuuskatsauksessa pitdé olla
kriittistd analyysid ja luovaa synteesid (Elsbach & van Knippenberg, 2018). Kritiikki kattaa
sekd vahvuudet ja avainjohtopditokset, joita aikaisempi tutkimus on saavuttanut, ettd
puutteet ja aukot tutkimuksessa (Torraco, 2005). Pieni otanta voi johtaa vdhemmén
yleistettdviin johtopditdksiin, kun taas suuri otanta tekee analyysistd ty0lastd. Monenlaisten
lahteiden kéyttdmisen saatetaan joskus katsoa antavan mahdollisuuden subjektiivisuudelle,
puolueellisuudelle ja  kurinalaisuuden puutteelle (Whittemore, 2007). Parhaat
kirjallisuuskatsaukset tarkastelevat kirjallisuutta jonkin tietyn linssin ldpi. Vain harvoin on

hyddyllisti tai edes mahdollista kisitelld kaikkia eri puolia aihealueesta (Torraco, 2005).

Integroivassa kirjallisuuskatsauksessa aineistosta saatu tieto pyritddn syntetisoimaan
kasitteelliseksi malliksi, joka tarjoaa uuden perspektiivin aihepiiriin (Torraco, 2005).
Synteesi ei ole vain kooste aikaisemmasta tutkimuksesta, vaan se tarjoaa uuden perspektiivin
aihepiiriin (Torraco, 2005). Téllainen saattaa olla vaikkapa tutkimusagenda, taksonomia,
vaihtoehtoinen késitteellinen malli tai metateoria (Post ym., 2020; Torraco, 2005).
Integroivan kirjallisuuskatsauksen saavutuksia voidaan mitata silld, kuinka paljon se

kirvoittaa uutta ajattelua tai uusia suuntia tutkimusalueelle.
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Tamid tutkimus on integroiva kirjallisuuskatsaus, joka kokoaa yhteen olemassa olevaa
tutkimusta jalkapallon videovalmennuksesta, ja soveltaa aikaisemmassa teoriassa esiteltyja
késitteitd aineiston synteesissd. Videovalmennusta on tutkittu jonkin verran, mutta
aikaisemmin ei ole juurikaan pohdittu minkalaisista lahtokohdista tutkimuksia on tehty tai
minkélaisia lahtokohtia on jdényt tutkimatta tai véhille tutkimukselle. Témaé tutkimus pyrkii
luomaan uusia tutkimussuuntia videovalmennuksen monipuolistamiseksi ja herdttiméaan
ajatuksia siitd, ovatko nykyiset padsuuntaukset hedelmaéllisimpid kaikkien mahdollisten
suuntausten joukossa. Erityisesti tima kirjallisuuskatsaus pyrkii selvittiméén, soveltuuko

multimodaalisen verkko-opetuksen malli jalkapallon videovalmennuksen analysoimiseen.

3.4 Aineistonhankinta

Aineistonhankinta integroivassa kirjallisuuskatsauksessa on systemaattinen prosessi, jonka

tulisi olla mahdollisimman hyvin toistettavissa.

Aineistonhankinta (Kuvio 4) alkoi satunnaisella ja alustavalla artikkelien kerddmiselld sekd
miellekartan laatimisella tammikuussa 2022. Tdmén jidlkeen menetelméksi valikoitui
kirjallisuuskatsaus, jota varten tarvittiin systemaattinen tapa hakea artikkeleita. Edes alan
johtavilta asiantuntijoilta ei 16ytynyt sellaista listausta kansainvélisistd julkaisuista, jonka

kautta olisi saanut kattavan listauksen aihepiiriin liittyvisté artikkeleista.

Kirjaston tiedonhakuasiantuntijoiden avulla tehtiin hakuja muutamaan tietokantaan, joihin
yliopistolla oli oikeudet. Niistd selvdsti parhaimmaksi osoittautui Scopus-tietokanta, jonka
kautta artikkeleita 16ytyi kattavasti. Kun my6hemmin verrattiin Scopuksen kautta 16ydettyja
artikkeleita sithen listaan, joka oli kerdtty satunnaisella menetelmilld aikaisemmin,
havaittiin, ettd vain yksittéisid artikkeleita puuttui tietokannan kautta 16ydetysti listasta.

Myohemmin kuvataan, miten ndmaékin artikkelit tulivat mukaan tutkimusaineistoon.

Kielirajaukseksi asetettiin englanti, silld suomen kielelld aihepiirié ei ole juurikaan tutkittu
ja muiden soveltuvien kielien ymmartimiseen ei ollut kielitaitoa saatavilla.
Videovalmennukseen liittyvdd tutkimusta on lisdksi erityisesti espanjaksi ja portugaliksi.
Mukaan analyysiin tuli kuitenkin useita espanjan- ja portugalinkielisten tutkijoiden

artikkeleja englannin kielelld julkaistuna.
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Alustavan aihepiiriin tutustumisen perusteella pédatettiin, ettd mukaan tutkimukseen otetaan
vuoden 2010 aikana tai sen jélkeen julkaistut artikkelit. Tdhdn on oikeastaan kaksi syyta.
Ensinnédkin vanhempaa tutkimusta 16ytyi sdhkoisistd tietokannoista vain viahén. Néin ollen
kattavan kuvan saamiseen vanhemmista tutkimuksista ei ollut toimivia keinoja. Myds
vanhempien tutkimusten mukaan ottamista harkittiin, mutta lopulta paadyttiin siihen, ettd
tutkimuksen kannalta on parempi tehdé kattava analyysi joltain tietyltd aikavaliltd kuin ottaa
mukaan myds satunnaisia artikkeleja sieltd tddltd. Jos joku esimerkiksi haluaa toistaa
tutkimuksen ja verrata eri aikakausia, niin tdlld tavalla se on helpompaa. Toiseksi
videovalmennus on kehittynyt nopeasti teknologioiden ja erityisesti niiden saatavuuden
kehittyessa (ks. luku 2.1). Néin ollen videon kdytt6 on varmasti monipuolistunut aiemmasta
ja sikdli uudempi tutkimus antaa laajan kuvan videon kéytostd ilman vanhempien

tutkimusten mukaan ottamista.

Hakutermien suhteen aloitettiin siitd, ettd mukana tulee olla ainakin jalkapallo-sana eli
jompikumpi sen kdytossd olevista versioista football tai soccer. Alustavan aihepiiriin
tutustumisen perusteella paddyttiin ottamaan vaihtoehdoksi my0s termin futsal, joka siis
tarkoittaa jalkapallon sisarlajia, jota pelataan viiden pelaajan joukkueilla tasaisilla
sisdalustoilla. Tdhédn ratkaisuun pédadyttiin siksi, ettd lajeja ovat tutkineet pitkélti samat
tutkijat, ja lajivalinnan saattaa maérittaa tutkimuksen suorittamisen vuodenaika tai kdytossa
olevat tilat. Lajien sisdinen logiikka on niin samankaltainen, ettd suurta vaikutusta

tutkimuksen tuloksiin silld ei ole, mutta ndin saatiin mukaan isompi mééri artikkeleita.

Toisena vaadittavana hakutermind on sana video. Videovalmennuksen ollessa kyseessa tima
sana ldhes poikkeuksetta esiintyy artikkelin otsikossa tai vdhintddn abstraktissa. Nédiden
lisdksi kdytin vield vaatimusta, etti mukana tdytyy olla jonkin sanoista valmentaminen
(coach), palaute (feedback) tai opettaminen (feach). Ndma sanat 16ytyivéit hakuprosessin
hiomisvaiheessa ja osoittautuivat sellaisiksi, ettd niitd kéyttden olisi mahdollista saada
sopiva madrd artikkeleja ldpikdytavéksi ilman, ettd pois karsiutuu aihepiirid kisittelevid
artikkeleja. Tétd testattiin vertaamalla erilaisia hakuja ja katsomalla, mitd laajimmasta hausta

jaé pois hakutermeja lisddmalld. Lopulliseksi hakulauseeksi muotoutui:
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( TITLE-ABS-KEY ( football* OR soccer* OR futsal* ) AND TITLE-ABS-KEY ( video*
) AND TITLE-ABS-KEY ( coach* OR feedback* OR teach* ) ) AND PUBYEAR > 2009

Scopus’

Haettu:
( TITLE-ABS-KEY ( football* OR soccer* OR futsal*) 02002
AND TITLE-ABS-KEY ( video*) -

AND TITLE-ABS-KEY ( coach® OR feedback* OR teach*))
AND PUBYEAR > 2009

teiden lapikéyminen

Otsikon, avainsanojen ja Ei liity aihepiiriin Ei mukaan Otsikon, avainsanojen ja
abstraktin tarkastelu TAl abstraktin tarkastelu
[n=330] Kyseessa kirjallisuuskatsaus [n=%]

Ei mukaan

Pelaaja ei
Tutkimuksen tarkempi tarkastelu katso videota Tutkimuksen tarkempi tarkastelu
[n=71] [n=%*]
Videolla ei ole
jalkapallotoimintoja

Tilanteeseen ei _msa_lly Mukaan tutkimukseen
valmennustoimintoja [n=09]

Mukaan tutkimukseen
[n=25]

Pelaajaa ei ole tarkoitus

1 kehittaa jalkapallossa 1
Integroiva kirjallisuuskatsaus
[n=34]

Kuvio 4.  Aineiston haku ja valinta mukaan tutkimukseen.

Tarkempaa  hyviksymismenettelyd  varten  tarvittiin  maddaritelmd  jalkapallon
videovalmennukselle. Koska alustavassa aihepiiriin tutustumisessa ei sellaista ollut 16ytynyt,
jouduttiin tekemdin oma maéritelmén. Siind on nelji eri tekijid, joiden kaikkien taytyy olla
voimassa yhtd aikaa, jotta kyseessd katsotaan olevan tiukan maééritelmédn mukainen

jalkapallon videovalmennus. Ndma tekijét ovat:

1. Pelaaja katsoo videota,
jossa on jalkapallotoimintoja

ja valmentaja tekee valmennustoimintoja,

bl

jotta pelaaja kehittyisi paremmaksi jalkapallossa.
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Ensimmdinen kriteereistd on melko selked. Jos pelaaja ei itse katso videota, ei kyseessd
silloin ole videovalmentaminen. Monesti valmentajat katsovat videota analysoidakseen
pelid. Tatdkin voi pitdd videovalmentamisena, mutta silloin ainoa vaikutus pelaajan
pelisuoritukseen tulee sitéd kautta, ettd video vaikuttaa valmentajan kdsitykseen jalkapallosta,
pelaajan vahvuuksista tai heikkouksista ja minkd perusteella valmentaja esimerkiksi
suunnittelee tietynlaisia harjoitteita pelaajaa kehittiméédn. Pelaaja ei kuitenkaan missdén
vaiheessa ole vélttdimattd tietoinen videon kaytostd, joten télléin videon avulla

valmentaminen on epdsuoraa suhteessa siihen, ettd pelaaja itse katsoo videota.

Toinen kriteeri on hieman monimutkaisempi, mutta siithenkin on loogisella paittelylla
esitettdvissd selked peruste. Toisessa kriteerissd siis vaaditaan, ettd videolla, jota pelaaja
katsoo, on jalkapallotoimintoja. Hyvinkin voi olla mahdollista, ettd esimerkiksi psyykkinen
valmentaja ndyttdd pelaajalle jotakin videota, jonka tarkoitus on esimerkiksi vaikuttaa
pelaajan motivaatioon tai muuhun henkiseen kapasiteettiin ilman, ettd videolla on mitéén
tekemistd jalkapallon kanssa. Téssd tiukassa méaéritelméssd haluttiin kuitenkin rajata
jalkapallon videovalmennus kisittdmédn vain sellaisia videoita, joissa on jalkapalloon
oleellisesti liittyvét elementit mukana, kuten pallo, kenttd, maalit vastustajat ja niin edelleen.
Jalkapallotoiminnoilla tarkoitetaan siis tdssd jalkapalloympéristossd tapahtuvia lajin
saantdjen ja luonteen mukaisia toimintoja, kuten syottdmistd, kuljettamista, torjumista,

laukomista.

Kolmas kriteeri vaatii, ettd toisen toimijan on tehtivd valmennustoimintoja. Ei siis riitd, ettd
valmentaja jakaa esimerkiksi linkin pelivideoon pelaajille, vaan mukana tiytyy olla
vihintddnkin jonkinlaisia valmennustoimintoja. Yksinkertaisimmillaan ndmé toiminnot
voivat olla videon palastelemista klippeihin ja videoklippien jakamista tai sanallisten tai
tekstimuotoisten kommenttien esittimistd videoiden yhteydessi. Laajemmassa
mittakaavassa toiminnot voivat olla videopalavereita, joihin sisdltyy lukuisia pienempid

toimintoja videoiden esittimiseen ja kommentointiin liittyen.

Neljas kriteeri on taas sellainen, ettd sen olemassaolo ei ole pdivinselvadd. Se siis vaatii, ettd
koko toiminnan tarkoitus on kehittdd ensimmaisté toimijaa kehittymaéén jalkapallossa. Tdma

on kuitenkin tarpeellista, silli muuten pelaaja ja valmentaja voisivat vithdemielessé katsoa
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pelid ja kommentoida sitd. Toki voidaan ajatella, ettd valmennustoiminto itsessdén pitdd
sisdllddn tavoitteen kehittdd ja kehittyd. Mielesténi timd on kuitenkin hyddyllinen lisdys

asian selkiyttdmiseksi.

Niiden neljdn kriteerin perusteella voidaan sanoa, ettd kyseessd on jalkapallon
videovalmentaminen. Jos neljd edelld mainittua tekijaa toteutuvat tutkimusartikkelissa, niin
kyseessd on jalkapallon videovalmentamiseen liittyva tutkimus. Tatd kriteeristod sovellettiin
artikkelien valinnassa. Lopulta sen kdyttdminen oli selkedd, vaikka joissakin tapauksissa oli
hieman vaikeuksia madrittdd, onko esimerkiksi yksittdisen pelaajan tekemid asia
jalkapalloteko, jos siitd puuttuu vastustaja. Tédssd paddyttiin kuitenkin kdyttiméaan laajempaa
merkitystd ja hyvéksymdin sellainen tutkimus mukaan analyysiin. Suurin vaikeus
artikkelien valinnassa oli kuitenkin se, ettd todella monessa artikkelissa ei kuvattu kovinkaan
tarkasti sitd, mité videoilla itse asiassa oli. Tdll6in mainittiin vain, ettd video jotenkin liittyi

asiaan, mutta ei tarkemmin kuvattu videon sisdltod, mikd myos vaikeutti artikkelien valintaa.

Tietokantapohjainen aineistonhaku suoritettiin 1. syyskuuta 2022, jonka jidlkeen pédtettiin
jatkaa aineiston laajentamista lumipallomenetelmélla. Kaikkien tutkimukseen hyviksyttyjen
artikkelien (n=25) lahdeviitteet kéytiin ldpi, ja jos otsikko viittasi véhinkin jalkapallon
videovalmennukseen, se altistettiin samalle kriteeristolle kuin tietokannan kautta 16ydetyt
artikkelit. Sen tuli siis olla englanninkielinen, 2010 tai mydhemmin julkaistu jalkapallon
videovalmennusta kisittelevd artikkeli, joka ei ole kirjallisuuskatsaus. Titd kautta
tutkimukseen tuli mukaan 9 artikkelia lisdd. Lopulliseksi artikkelien kokonaismééraksi
integroivassa kirjallisuuskatsauksessa tuli siis 34 artikkelia. Kirjallisuuskatsauksessa

mukana olevat artikkelit on listattu liitteessd A.

Kiytetyn alkuperdisen tietokannan kattavuutta ilmentda se, ettd vain noin pieni médrd uusia
artikkeleja 10ytyi jatkohauilla. T&lld menetelmélld paistiin erittdin kattavaan otantaan
athepiirin kirjallisuudesta, vaikka edelleen on mahdollista, ettd joitakin yksittdisid
artikkeleita 10ytyy, jotka ovat jostain syystd sellaisia, ettd niitd ei ole Scopus-tietokannassa
julkaistu ja lisdksi niihin ei ole viitattu yhdessdkddn titd kautta 16ytyneessd artikkelissa.
Todennékdisesti tillaisten artikkelien méédrd on kuitenkin pieni. Tutkimukseen mukaan

padtyneistd artikkeleista 1dhes kaikki ovat aikakausijulkaisujen artikkeleita. Mukana on vain
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yksi konferenssiartikkeli. Tamé kertoo aineiston hyvéstid laadusta, silld se on ldpdissyt

tieteellisen seulan ja sikdli vastaa hyvin tieteen parasta késitystéd aihepiirista.

Aineiston hallintaan kéytin Zotero-viitteidenhallintaohjelmaa, jonka selainlaajennosta
kaytettiin viitteiden lisddmiseen tietokantaan ja Word-integraatiota ldhdemerkint6jen
lisddmiseen tdhén tutkielmaan. Viitteidenhallintaohjelmasta artikkelilistaus vietiin Exceliin,
jota kiytettiin alustavaan kirjallisuuteen tutustumiseen seka artikkelien karsintaan mukaan
tai pois tutkimuksesta. Samaa viitteidenhallintaohjelmaa kéytettiin myos varsinaisen
sisdllonanalyysin toteuttamiseen. Viitteidenhallintaohjelman merkitys tutkimuksen laadulle

oli suuri, silld se helpotti huomattavasti luotettavaa aineistonhallintaa.

3.5 Laadullinen sisallonanalyysi

Laadullinen sisdllonanalyysi on kenties yleisin tapa tehdd analyysid erilaisille aineistoille.
Sitd voidaankin pitdd jonkinlaisena yleisend kattomenetelmind tarkemmin maédritellyille
analyysin  alatyypeille. =~ Tarkeimmdt  vaiheet  sisdllonanalyysissi  ovat 1)
kiinnostuksenkohteiden pééttiminen ja niissd pitdytyminen, 2) aineiston lapikdynti ja
litteroiminen eli koodaaminen, 3) merkittyjen asioiden erottaminen muusta aineistosta ja
luokittelu, teemoittelu seka tyypittely ja 4) raportin kirjoittaminen (Tuomi & Sarajirvi, 2009,
s. 92). Luokittelu on ldhinnd méérillista laskemista, teemoittelu pilkkomista ja ryhmittelya
athepiirin mukaan ja tyypittely yleistysten eli tyyppiesimerkkien muodostamista (Tuomi &

Sarajirvi, 2009, s. 93).

Sisédllonanalyysilld siis tarkoitetaan tekstien kuvaamista sanallisesti (Tuomi & Sarajérvi,
2009, s. 106). Tassd tutkimuksessa menetelmdd on kiytetty luomaan selkedd kuvausta
tutkittavasta ilmiosté ja pelkistimailld ilmauksia, késitteellistimalld niitd ja kokoamalla ne
uudestaan teorian tarkentamiseksi ylld kuvatulla tavalla. Sisédllon erittelylld puolestaan
tarkoitetaan sitd, ettd kvantitatiivisesti kuvataan tekstien sisdltdd (Tuomi & Sarajirvi, 2009,
s. 106). Téassd tutkimuksessa erittelyd on hyOddynnetty esimerkiksi artikkelien

luokittelemiseksi médrittdin eri kategorioihin (ks. liite C).

Sisdllonanalyysid ~ voidaan tehdd erilaisilla  ldhestymistavoilla  (Taulukko  3).

Aineistoldhtdinen sisdllonanalyysi voidaan vaiheistaa kolmeen eri osioon: aineiston
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redusointiin eli pelkistimiseen, klusterointiin eli ryhmittelyyn ja abstrahointiin eli
kasitteiden luomiseen (Tuomi & Sarajarvi, 2009, s. 108) ja analyysi tehdddn aineiston
ehdoilla. Aineistolédhtoisessd sisdllonanalyysissd varsinainen kirjallisuuskatsauksen tulos
syntyy, kun saatujen luokkien siséilla tarkastellaan millaisia kuvauksia aiheista esitetdin
(Tuomi & Sarajérvi, 2009, s. 124). Teorialdhtdisessd analyysissd tukeudutaan Tuomen ja
Sarajarven (2009, s. 97) mukaan heti analyysin alussa johonkin tiedettyyn teoriaan, eli
analyysid ohjaa valmiiksi luotu teoreettinen kehys. Teoriaohjaavassa analyysissd edetddn
aluksi aineistoldhtdisesti, mutta loppuvaiheessa tuodaan mukaan teoreettinen viitekehys

ohjaamaan analyysid. Tédssi tutkimuksessa kiytetddn teoriaohjaavaa sisillonanalyysia.

Aineistonhankinta | Aineiston analyysi Raportointi

Aineistoldhtdinen | Metodologia ohjaa | Aineistoldhtdinen Aineistoldhtdinen
analyysi Vapaa
Teoriaohjaava Metodologia ohjaa | Teoriaohjaava, Teoriaohjaava
analyysi Vapaa kaksiosainen;

aineistoldhtdinen, johon

liitetddn teoriaohjaava
Teorialdhtéinen Teorialdhtdinen Teorialdhtdinen Teorialdhtéinen
analyysi

Taulukko 3. Laadullisen sisdllonanalyysin tyypit (Tuomi & Sarajérvi, 2009, s. 99).

Eri analyysitapoja ohjaa erilainen péittelyn logiikka. Aineistoldhtdisessd analyysissd
noudatetaan induktiivista paittelyd, eli siis edetddn yksittdisistd havainnoista yleiseen
(Anttila, 2006, s. 117). Teorialdhtdisessd analyysissd taas noudatetaan deduktiivista
paittelyd, eli pyritddn yleisestd kohti yksittdistd (Anttila, 2006, s. 116). Teoriaohjaavassa
analyysissd, kuten tdssd tutkimuksessa, kiytetdén abduktiivista péddttelya. Siiné tutkijalla on

jonkinlainen johtoajatus, jota kohti havainnot lopulta keskittyvit (Kallio, 2006, s. 119).
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Aikaisempi tieto ei ole mukana sitd varten, ettd sitd testattaisiin, vaan ettd 10ytyisi uusia

tapoja ajatella (Tuomi & Sarajirvi, 2009, s. 97).

Téassd tutkimuksessa siis yhdistyy sisédllonanalyysi kirjallisuuskatsaukseen. Tuomi ja
Sarajiarvi (2009, s. 121) ovat kirjoittaneet, ettd tdlloin sisdllonanalyysid voidaan kayttda
vaikkapa luokittelurungon luomiseen. Runko ei ole kuitenkaan varsinainen tutkimuksen
tulos, vaan apukeino synteesid varten. Téassd tutkimuksessa luokittelurunkona ja
teoriaohjaavan analyysin runkona kéytettiin Piccianon (2017) multimodaalisen verkko-
opetuksen mallia, jonka osa-alueet toimivat yldluokkina sisédllonanalyysissd. Analyysissd on
pitkélti kyse keksimisestd ja ideoinnista ilman sen suurempaa menetelméi. Tutkimuksen
tekijd itse aikaisempia kokemuksiaan, tietoaan ja osaamistaan hyodyntien tekee tarvittavat
ratkaisut ja johtopdédtoksen hyvén tutkimuksen tekemiseksi. Tarvitaan herkkyytta, terdvyytta

ja onnekkuutta (Tuomi & Sarajérvi, 2009, s. 100).

Tassd tutkimuksessa kiytettiin siis teoriaohjaavaa sisédllonanalyysid ja abduktiivista
paittelyd (Taulukko 4). Aineisto oli valmiina viitteidenhallintaohjelmistossa késiteltdvéksi.
Kaikki artikkelit kaytiin 1dpi ja niistd merkattiin ilmaukset, jotka liittyvit
videovalmennukseen. Kun kaikki artikkelit oli merkattu, kaytiin merkkaukset ldpi ja niistd
muodostettiin pelkistetyt ilmaukset. Yksi alkuperédinen ilmaus saattoi liittyd useampaankin

pelkistettyyn ilmaukseen, mutta yleisesti liitos oli yhden suhde yhteen.

Alkuperiinen ilmaus Pelkistetty ilmaus | Alaluokka Yliluokka

Merkataan aineistosta. Pelkistetdan Abstrahoidaan Alaluokat
merkkauksesta. ryhmitellyistd “pakotetaan”

pelkistyksista. yldluokkiin.

”Another barrier faced by Vairdssd olemisen | Epdonnistumisen | Sosiaalisuus

players was their ‘fear’ of be- | pelko pelaajan pelko

ing wrong.” (De Martin Silva | esteena.

& Francis, 2020)

Taulukko 4. Tutkimuksessa kéytetty teorialdhtdinen siséllonanalyysi Tuomea ja Sarajarved

(2009, s. 116) mukaillen seké esimerkki kaytetysté luokittelusta.
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Pelkistettyjd ilmauksia kaytiin l&pi niin kauan, etti niistd saatiin abstrahoitua sopiva mééra
alaluokkia. Sitten alaluokkia alettiin pakottamaan annettuun teoriaan multimodaalisista
verkko-oppimisympadristdistd (Picciano, 2017). Pakottaminen on ehkd turhan voimakas
sana, silld alaluokat solahtivat melko helposti osaksi teoriaa. Kukin alaluokka luokiteltiin
kuuluvaksi johonkin olemassa olevasta teoriasta saatuun ylidluokkaan ja yldluokat listattiin

artikkeleittain (Taulukko 5) luokittelun kattavuuden selvittimiseksi (ks. liite C).

7 7] = = = =< > Q
7 2 4 o @ = = =
&: Z. e <2 = = = =]
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o
—
=
(Groom Poliittisuus ja Valmentajan
ym., vallankéytto tekema
2012) . analysointi
Tasa-arvoisuus

Taulukko 5. Esimerkki yhdesta artikkelista abstrahoitujen alaluokkien luokittelusta

teoriasta otettuihin ylaluokkiin.

Kaikki katsaukseen mukaan otetut artikkelit kédytiin vastaavalla tavalla 14dpi. Tuloksena
syntyi kirjallisuuskatsaus, jossa kdydddn ldpi tdrkeimmait tutkimuksessa esiin nousseet
teemat sekd malli, jonka avulla videovalmennusta voidaan hahmottaa uudesta ndkokulmasta.
Tutkimuksen tulokset esitetddn luvussa 4 ja tutkimuksista nousseet alaluokat ja niiden

esiintyminen tutkimuksittain esitetdén liitteessd B.

Analyysin suorittamiseen kokeiltiin useampaakin laadullisen analyysin ohjelmistoa. Mikdin
niistd ei kuitenkaan ollut kaikilta ominaisuuksiltaan timén tutkimuksen tarkoituksiin sopiva.
Ohjelmistojen lisenssit olivat kalliita ja liséksi analyysin tulokset olisivat katsottavissa vain
silloin kun lisenssi on voimassa. Kohtuuhintainen ohjelmisto taas toimi vain niin hitaasti,
ettd sen kdyttdminen olisi viivéstyttinyt tutkimuksen valmistumista. Néin ollen paadyttiin
sithen, ettd Zotero-viitteidenhallintaohjelmistossa olevia merkkaus- ja

kommentointiominaisuuksia kdyttdmalld voitiin korvata laadullisen analyysin ohjelmisto
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tdmén tutkimuksen tarpeita varten. Télloin tulokset saatiin kdsiteltyd nopeasti ja ne sédilyvit

kaytossd ilman erillisen lisenssin hankkimista.

3.6 Luotettavuuskriteerit

Tutkimus ei tiyti tieteellisyyden kriteerejd, jos se ei ole luotettava. Pohjan luotettavuudelle
antavat normaalit hyvét tyoskentelytavat, kuten tarkkuus ja huolellisuus, seki tieteellisen
tyOskentelyn periaatteet, kuten oikeaoppinen lainaaminen ja viittaaminen. Tutkimuksen
luotettavuutta parantaa myds selked teoreettinen tausta ja tarkasti kuvattu menetelméa (Tuomi

& Sarajarvi, 2009, s. 140).

Yleisesti madrillisten tutkimusten luotettavuuden arviointiin kéytetddn validiteettia ja
reliabiliteettia. Laadullisessa tutkimuksessa ne eivit kuitenkaan ole samassa roolissa kuin
madréllisessd (Eskola & Suoranta, 1998, s. 212; Lincoln & Guba, 1985, s. 294). Téssa
tutkimuksessa luotettavuuden arviointiin kdytetddn Lincolnin ja Guban (1985) esittelemid
sekd Eskolan ja Suorannan (1998) suomentamia késitteitd, jotka ovat uskottavuus
(credibility), siirrettivyys (transferability), varmuus (dependability) ja vahvistuvuus

(confirmability).

Uskottavuus tarkoittaa sitd, vastaavatko tutkijan késitteellistykset ja tulkinnat tutkittavien
todellisuutta (Eskola & Suoranta, 1998, s. 212). Lincolnin ja Guban (1985, s. 301) mukaan
tutkimuksen uskottavuutta voidaan parantaa esimerkiksi kdyttdmélld riittdvésti aikaa
tutkimukseen syventymiseen, triangulaatiolla, ulkopuolisen henkilon ldpikdynnilla,
hypoteesin vaiheittaisella hienosddtdmiselld, alkuperdisen aineiston sdilomiselld sekad
tutkittavien itsensd suorittamalla tarkastuksella. Triangulaation tyyppejd puolestaan ovat

aineiston, menetelmien, tutkijoiden ja teorioiden monipuolinen soveltaminen.

Siirrettdvyys kasittdd tutkimuksen tulosten soveltamisen toisessa kontekstissa (Eskola &
Suoranta, 1998, s. 212). Laadullisen tutkimuksen tulokset eivét ole sellaisenaan siirrettdvissa
toiseen kontekstiin, vaan patevit siind ajassa ja paikassa, jossa tutkimus on tehty. Lincoln ja
Guba (1985, s. 316) toteavat, ettd tutkija itse ei ole vastuussa tutkimuksen tuloksen
soveltamisesta toisessa kontekstissa, vaan se, joka haluaa suorittaa tutkimuksen uudestaan

eri ympdristdssé. Télloin alkuperdisen tutkijan rooli on antaa niin tarkka ja paikkansapitava
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kuvaus tutkimuksen etenemisestd ja kdytetyistd menetelmisté, ettd seuraava tutkija pystyy

arvioimaan mahdollista siirrettdvyyttd sekd suorittamaan oman tutkimuksensa.

Varmuus ottaa huomioon erilaiset ennakkoehdot, joita tutkimuksen tekemisessd on tullut
ilmi ja jotka voivat ennakoimattomasti vaikuttaa tutkimuksen kulkuun (Eskola & Suoranta,
1998, s. 213). Lincolnin ja Guban (1985, s. 317) suosittama menetelmé tutkimuksen
varmuuden parantamiseksi, on suorittaa tutkimukselle tarkastus, jossa kdydééan lapi seka
prosessi, jolla se eteni, ettd lopputuotteet, jotka tutkimuksessa syntyivét. Ndiden perusteella

ulkopuolinen tarkastaja pystyy toteamaan, onko tutkimus toteutettu luotettavalla tavalla.

Vahvistuvuus paranee mikéli muissa tutkimuksissa on tehty vastaavia havaintoja (Eskola &
Suoranta, 1998, s. 213). Muiden tutkimusten havaintojen tarkastelun lisdksi Lincoln ja Guba
(1985, s. 319) suosittavat tutkijaa kdyttdiméaan varmuuden yhteydessd mainittua tarkastusta
myds vahvistuvuuden toteamiseksi. Loydokset pitdisi olla jéljitettdvissd alkuperdiseen
aineistoon ja piittelyn on pitdnyt edetd loogisesti ja uskottavasti. Kéytettyjen kategorioiden
ja luokittelujen tulee olla perusteltuja ja selkeitd. Vahvistuvuutta tukee, jos tutkimuksen

aikana syntynyttd materiaalia voidaan avoimesti tarkastella.

Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden arvioiminen on monipuolinen ja aikaa vievd
prosessi, mutta sen suorittaminen on tirkedd, jotta tutkimuksen lukijalle syntyy kuva siita,
kannattaako tutkimuksen perusteella suunnitella kiytdnnon toimia tai voiko sen perusteella
esimerkiksi linjata parhaita toimintatapoja (Lincoln & Guba, 1985, s. 328). Tdmin
tutkimuksen luotettavuuden arviointi suoritetaan tulosten jdlkeen muun pohdinnan

yhteydessd luvussa 5.4 tissi esitettyjen kriteerien perusteella.
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4 Tulokset

Tutkimuksen tuloksissa kerrotaan siitd, miten suoritetun sisdllonanalyysin perusteella
havaittiin, ettd jalkapallon videovalmennusta voidaan analysoida multimodaalisen verkko-
opetuksen mallin avulla. Luku on jaoteltu alilukuihin Piccianon (2017) multimodaalisen
verkko-opetuksen mallin osa-alueiden mukaisesti. Suoritetun aineistonhankinnan ja sille
suoritetun laadullisen sisdllonanalyysin perusteella tdssd esitetddn integroiva katsaus
tarkeimmisté 10ydoksistd. Kattava listaus siitd, mitké teemat esiintyvét missékin artikkelissa,
loytyy liitteestd B. Liite D puolestaan kertoo artikkelien maédrdllisen esiintymisen

teemoittain.

4.1 Sisalto

Erilaisia kuvia, visualisointeja ja simulaatioita voidaan hyodyntdd verkko-
opetusympdristdissd. Jalkapallon videovalmennusympéristdssd opetussisdllon padosan
muodostavat pelikontekstista kuvatut videot (Andersen ym., 2022; Kermarrec, 2016; Paven
ym., 2021), jotka mahdollistavat tehokkaan oppimisen, koska asia on helpommin
ymmarrettdvissd oikeassa kontekstissaan (Jones ym., 2020). Vaikkakin jalkapallosta
kuvattua videota voidaan pitdd jokseenkin objektiivisena ldahtdkohtana analyysille
(Middlemas & Harwood, 2018; Reeves & Roberts, 2013), on myds osoitettu, ettd esitettdvien
videoiden valinta, editointi ja tulkinta vaikuttavat sithen minkélaisen kuvan niiden

perusteella voi esimerkiksi pelin kulusta tehdd (Briimmer, 2018).

Opetusmateriaalissa voidaan hyddyntdéd videon visuaalisuutta (Andersen ym., 2022; Jones
ym., 2020; Middlemas & Harwood, 2018), liittdméalld niihin musiikkia tai muita
multimodaalisia elementtejd (Groom ym., 2011; Middlemas & Harwood, 2020) tai
piirtdmélld nithin erilaisia graafisia merkintdjd (Jones ym., 2020), jotka helpottavat
opetettavien konseptien ymmartdmisti ja auttavat pelaajia kohdistamaan huomiota nithin
asioihin, jotka tulevaisuudessa voisivat auttaa heitd pelaamaan paremmin (Briimmer, 2018,
2019; Kermarrec, 2016). Opetusmateriaaleissa kéytetyn kielen tulee olla helposti
ymmarrettdvissd ja jargonia tulee valttdd, jotta ymmaértiminen on mahdollista ja

osallistuminen kaikille helppoa (Andersen ym., 2022).
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Tyypillisesti videovalmennusta varten kuvattava video kuvataan tietystd perspektiivistd —
ylaviistosta ja siten ettd koko joukkueen toiminta on kerralla ndkyvissd — mikd mahdollistaa
yhteistoiminnan analysoinnin ja oletetusti objektiivisen yleisndkyméan (Briimmer, 2018,
2019; Kermarrec, 2016; Machado & da Costa, 2020). Vield laajempaa kuvakulmaa voidaan
saada vaikkapa lennokeilla (Lee ym., 2021). Toki on olemassa lukuisia muitakin kuvakulmia
ja etdisyyksid, joista pelid voisi kuvata. Yleisesti hyvéksytty taktinen kuvakulma on

kuitenkin laajasti kdytossa.

Otteluista kuvattua videota voidaan analyysi- ja ldpikdyntivaiheissa toistaa, hidastaa,
nopeuttaa tai vaikkapa pysdyttdd havaintojen tekemisen helpottamiseksi ja paremman
ymmarryksen saamiseksi (Briimmer, 2018, 2019; Kermarrec, 2016; Middlemas & Harwood,
2020). Videosiséllon yhteydessd voidaan kéyttdd sekundddristd dataa, kuten esimerkiksi
madréllistd analyysid (Andersen ym., 2022; Kermarrec, 2016; Wright ym., 2012) ja videon
on jopa sanottu voivan toimia yhdistivdnd elementtind urheilupsykologien ja

lajivalmentajien tarjoaman avun suhteen (Groom ym., 2011).

Opetussisdllon méédrdn suhteen on syytd olla harkitseva, jotta viltetddn informaatiodhky ja
pysytddn niisséd rajoissa, joissa pelaajat pystyvét materiaalia sisdistiméiin (Andersen ym.,
2022; Groom ym., 2011; Wright ym., 2016). Sisdltdjen sdilyttdmiseen ja organisointiin on
my0s syytd kiinnittdd huomiota. Materiaalien esittdmisessd voidaan hyddyntéd erityyppisid
ja kokoisia laitteita, kuten kannettavia tietokoneita, projektoreja tai mobiililaitteita (Wright
ym., 2012). On myos tirkedd huomioida ettd teknologiasta ei tule itseisarvo, vaan se pysyy

vélineend oppimisen tukena silloin kun se on siind hyodyksi (Greve ym., 2022).

4.2 Sosiaalisuus

Videovalmennuksen sosiaalinen ympéristd on vahvimmillaan silloin kun ihmiset kohtaavat
fyysisesti. Jalkapallojoukkueissa tdtd tapahtuu vield runsaasti, vaikka esimerkiksi osa

palavereista voidaan korvata virtuaalisilla tapaamisilla ja eriaikaisella viestinnilla.

Tutkimusten perusteella sosiaalisessa ympéristossd painottuu valmentajan nikemys
(Briimmer, 2019; Raya-Castellano ym., 2020, 2021, s.; Reeves & Roberts, 2013), eikd

muiden ndkemyksille tai keskustelulle vilttimatta jaa juuri tilaa (Wright ym., 2016). Télloin

35



videomateriaali on valittu ja editoitu siten, ettd se tukee valmentajan nikemysta ja monesti
ympdéristd on sellainen, ettid pelaajat eivdt uskalla haastaa valmentajan nikemystid (Magill
ym., 2017; Middlemas & Harwood, 2018). Kurinpito ja sovittujen sdéntdjen noudattaminen
saattavat olla valmentajalle erityisen tdrkeitd asioita ja niiden ylldpito osa palaverien
opetussisiltod (Booroff ym., 2016; Raya-Castellano ym., 2021). Toisaalta on myos
esimerkkeja siitd, ettd sosiaalinen ymparistd on rakennettu niin, ettd my0os pelaajat padsevit
kertomaan ndkemyksensd (Groom ym., 2011; Hjort ym., 2018; Wright ym., 2016). Jos
ilmapiiri ei salli julkista valmentajan haastamista, saattaa sitd tapahtua kuitenkin pelaajien

kesken silloin, kun valmentaja ei ole paikalla kuulemassa (Briimmer, 2019).

Videopalavereja saatetaan kiyttdd mydskin suorastaan poliittisessa tarkoituksessa, joka ei
valttdmattd kumpua objektiivisesta videoiden analysoimisesta, vaan tarkoitus on lOoytda
videosta tukea ennalta paitetyille asioille. Valmentaja saattaa esimerkiksi esittdd videoiden

avulla pelaajalle syitd, miksi pelaaja ei pddse mukaan ykkosjoukkueeseen (Booroff ym.,

2016).

Pelaajien tunnetiloja ymmartdmalla valmentajan on mahdollista parantaa oppimisilmapiirid
ja saada parempi yhteys pelaajiinsa (Andersen ym., 2022; Middlemas & Harwood, 2018).
Videopalaverit ja muut opetustilanteet ovatkin hyvid tilanteita pelaajien ilmeiden
tarkkailuun ja positiivisen ilmapiirin luomiseen, silld juuri silloin ei olla stressaavassa
pelitilanteessa. Hyvéd yhteishenki joukkueessa parantaa tuloksia ja videoiden kanssa
tyOskentely saattaa vaikuttaa positiivisesti hyvin ryhméhengen muodostumiseen (De Martin
Silva & Francis, 2020; Groom ym., 2011; Middlemas & Harwood, 2018). Hyvén
yhteishengen luomisessa osansa on pelaajien tasa-arvoisella kohtelulla palautteen
kohdistumisen (Booroff ym., 2016), puheenvuorojen jaon (Groom ym., 2012) ja pelaajien

mielipiteiden arvottamisen (Magill ym., 2017) suhteen.

Kenties useimmin mainittu videovalmennuksen ja -palautteen vaikutus kohdistuu pelaajien
itseluottamukseen (Middlemas & Harwood, 2020; Raya-Castellano ym., 2020; van
Maarseveen, Oudejans, & Savelsbergh, 2018). Videovalmennuksen avulla on mahdollista
parantaa pelaajien itseluottamusta (Briimmer, 2018; De Martin Silva & Francis, 2020;

Groom ym., 2011; Middlemas & Harwood, 2018), mutta on myds viitteitd, ettd hyvé
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itseluottamus parantaa pelaajien kykyi ottaa vastaan palautetta, esimerkiksi videon avulla

(Middlemas & Harwood, 2018).

Sosiaalinen ympéristd kuormittaa pelaajia eri tavoin. Vaikka suoraa kuormituksen
vaikutusta pelisuoritukseen ei olekaan osoitettu (Ciocca ym., 2022), tapahtuu fyysisissi
kohtaamisissa kuormittavia asioita, kuten vdarinymmarryksid toisten sanomisten suhteen
(De Martin Silva & Francis, 2020; Schei & Giske, 2020), vairdssd olemisen ja
epdonnistumisen pelkoa (De Martin Silva & Francis, 2020; Middlemas & Harwood, 2018)
ja kritiikin vastaanottamista (Middlemas & Harwood, 2018).

Suuressa roolissa tasapainoisen sosiaalisen ympdriston luomisessa on tutkimusten
perusteella positiivisen ja negatiivisen palautteen suhde. Negatiivinen palaute saattaa
ahdistaa pelaajia (Magill ym., 2017) ja voi olla ettd huonosti pelattuihin tilanteisiin tai suuriin
henkilokohtaisiin virheisiin palaaminen voi vain huonontaa tilannetta (McKenna ym., 2018).
Naéistd tilanteista saattaa myos jdddd negatiivinen asenne koko videovalmennusta kohtaan

(Middlemas & Harwood, 2018).

Yleisesti ottaen uskotaankin ettd positiivinen tai véhintddnkin tasapainoinen palaute
rohkaisee pelaajia syvillisempéddn suoritustensa analysoimiseen (Raya-Castellano ym.,
2021) ja johtaa parempaan lopputulokseen (Raya-Castellano ym., 2020; Reeves & Roberts,
2013; Wright ym., 2016). On my6s huomattu, ettd mikéli pelaajat saavat itse paittdd milloin
palautetta pyytdvit, he pyytdvat sitd pddosin onnistuneiden suoritusten jidlkeen (van

Maarseveen, Oudejans, & Savelsbergh, 2018).

4.3 Itsenainen opiskelu

Monet tutkimukset viittaavat sithen suuntaan, ettd henkilokohtainen ja yksil6llinen palaute
voisi olla suuremmassakin roolissa joukkuepalautteen ohella (Briimmer, 2018; Groom ym.,
2011; Hjort ym., 2018; McKenna ym., 2018; Middlemas & Harwood, 2018, 2020; Wright
ym., 2016). Henkilokohtaisissa tapaamisissa voidaan keskittyd juuri niihin asioihin, jotka
ovat relevantteja kyseisen pelaajan kehittymisen suhteen (Jones ym., 2020) ja pelaaja itse ei

voi mennd piiloon muiden taakse vaan hénen pitdd olla aktiivisena osallistujana lasna.
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Itsendinen opiskelu voikin olla suuressa roolissa videovalmennuksen kokonaisuudessa,
mikdli sithen vain tarjotaan mahdollisuuksia ja kannustetaan. Oma-aloitteisuuteen
kannustaminen voi olla henkilokohtaisen reflektoinnin tukemista (Reeves & Roberts, 2013),
materiaalin jakamista henkilokohtaiseen kiyttoon (McKenna ym., 2018; Okilanda ym.,
2021; Reeves & Roberts, 2013) tai vaikkapa henkilokohtaisten tehtdvien antamista
(Middlemas & Harwood, 2018; Wright ym., 2016).

Y14 mainituilla toimenpiteilld saadaan itseopiskelun hyotyja, kuten se ettd opiskelu voi
tapahtua ajasta ja paikasta riippumatta, mutta mielessa tdytyy pitdd myos ettei pelaajan tyo-
ja vapaa-aika paise litkaa sekoittumaan (Hjort ym., 2018). Henkilokohtaisen opiskelun
tukemisessa voisi pelillistimiselld, eli erilaisilla peleisti tutuilla elementeilld kuten pisteilld,

palkinnoilla ja pelimekaniikoilla, olla tulevaisuudessa isompi rooli (Hjort ym., 2018).

Videovalmennuksen ei tarvitse aina sisdltdd pelaajan itsensd suorittamaa reflektointia.
Kehittymisessa voi avustaa myds niin sanottu implisiittinen oppiminen, jota tietysti tapahtuu
jatkuvasti asioita harjoituksissa tekemélld (Kermarrec, 2016), mutta myds videomateriaalia
katsomalla. Implisiittistd oppimista on tutkittu paljon myds videon kdyton yhteydessi
(Napolitano, 2014; Nimmerichter ym., 2015; Okilanda ym., 2021; Polidoro ym., 2013;
Robin ym., 2020). Toisten pelaajien suorituksia katsomalla pelaajat voivat kopioida uusia
toimintamalleja tai kehittyd olemassa olevissa taidoissaan (Greve ym., 2022; Hjort ym.,
2018; Jones ym., 2020) ja pelaajat voivat toimia roolimalleina toisilleen ja oppia myds sité
kautta. Implisiittistd oppimista voidaan tukea mielikuvaharjoittelulla, jossa ndhtyéa liiketta
voidaan suorittaa omassa mielessd ilman asian oikeaa fyysistd suorittamista (Robin ym.,

2020)

Erityinen rooli henkilokohtaisessa kehittymisessd videon avulla voisi olla myds niin
sanotulla videoavustetulla itsemallinnuksella, jossa seké tarkkailijana ettd tarkkailtavana on
sama henkilo, eli pelaaja itse (Middlemas & Harwood, 2020). Vaikutus perustuu siihen ettéd
malli ja tarkkailija ovat tekemiseltdén ja ominaisuuksiltaan mahdollisimman samankaltaisia
(Middlemas & Harwood, 2020). Itsemallintamista voidaan yrittdd viedd pelkén video
katsomista pidemmalle muokkaamalla suorituksesta sellainen, johon pelaaja ei ole vield itse

asiassa edes pystynyt, mutta joka olisi saavutettavissa tai sitten keskitytddn katsomaan
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pelkéstddn positiivisia suorituksia ja jitetddn epdonnistumiset pois itseluottamuksen
vahvistamiseksi (Middlemas & Harwood, 2020; D. Ste-Marie ym., 2011; D. M. Ste-Marie
ym., 2012). Itsemallintamisen avulla pelaajat voivat kehittdd henkistd valmistautumistaan ja
keskittymistddn (Middlemas & Harwood, 2018, 2020) seki tietysti kehittyd taidoissaan
(Middlemas & Harwood, 2020; Napolitano, 2014; Polidoro ym., 2013).

Itsendisen opiskelun tehokkuuteen ja onnistumiseen vaikuttaa isosti pelaajan
henkilokohtainen kognitiivinen kyvykkyys. Kaikki pelaajat eivdt ole luonnostaan
analyyttisid eikd heiddn vélttdmatta tarvitsekaan olla (Briimmer, 2019; Ciocca ym., 2022;
Hjort ym., 2018; Schei & Giske, 2020), mutta timé saattaa joillekin pelaajille olla ratkaiseva
tekiji, joka pudottaa kovassa kilpailussa pois jatkoon paisijoiden joukosta (Briimmer, 2019).
Paremman kognitiivisen kyvykkyyden turvin pelaajan ymmairrys pelitilanteista ja niissd
toimivista ratkaisuista paranee (Farias ym., 2018; Harvey & Gittins, 2014; Machado & da
Costa, 2020; Wright ym., 2012).

4.4 Keskustelu

Kyseleminen auttaa tietiméén, mitd pelaajat osaavat ja ymmartavit. Yleisesti uskotaan, ettd
oikeinlaisia kysymyksié esittimaélld voidaan saada aikaan asioiden syvillistd ymmartdmista
sekd pitkdkestoista muistamista (Andersen ym., 2022; Harvey & Gittins, 2014; Raya-
Castellano ym., 2020), vaikkakin monesti videopalavereissa valmentajajohtoinen
lahestymistapa johtaa siihen, ettd keskustelua ei synny eivitkd pelaajat ole ddnessd
(McKenna ym., 2018). Kysymykset voivat olla konvergenttisia, eli niiden on tarkoitus johtaa
yhteen tiettyyn oikeaan vastaukseen, tai divergenttisid, eli niithin on olemassa monia erilaisia

oikeita vastauksia (Raya-Castellano ym., 2020, 2021).

Pelaajien suorittaessa omaa analyysiddn, voivat he kommentoida analyysijédrjestelmaian omia
reflektointejaan. Valmentaja voi jatkokommentoida niitd saadakseen aikaan keskustelua,
sekd esittdd kysymyksid, jotka kirvoittavat pelaajissa uusia ajatuksia. Nédin voidaan saada

keskustelun ja kyselemisen hyddyt sdhkdisessa jéarjestelméssd (Hjort ym., 2018).

Kysymyksid esitettdessd video voi toimia tietynlaisena enemmin tai vdhemmén

objektiivisena ldhtokohtana, joka helpottaa valmentajan kanssa kommunikointia (Hjort ym.,

39



2018) muodostamalla yhteisen ymmaérryksen, jolloin vddrinymmaérrysten riski pienenee
(Groom ym., 2011; Middlemas & Harwood, 2018) ja pelaajan vastuunkanto lisddntyy. On
havaittu ettd aktiivinen osallistuminen lisdd motivaatiota, kun taas kontrolloiva ja
valmentajajohtoinen ympéristd vdhentdd autonomian tunnetta ja lisdd stressid (van
Maarseveen, Oudejans, & Savelsbergh, 2018). Toisaalta myds nykyinen tilanne saatetaan
ymmartdd niin, etti pelaajien ei tarvitsekaan kantaa vastuuta oman ymmaérryksensa
kehittamisestd, silld seuroissa on palkattua henkilokuntaa joiden ainoa tehtdava ja ammatti on
pitdd siitd huolta (Reeves & Roberts, 2013). Talloin hyvét resurssit toteuttaa

videovalmennusta saattavatkin kdantya itsedén vastaan.

Kun pelaajalla ja valmentajalla on yhteinen ldhtokohta, voidaan keskustelua vieda
syvemmille erilaisin tekniikoin, kuten videoavustetun muistamisen ja huomioiden avulla
(Raya-Castellano ym., 2020), pelaajien ajattelun ymmértdmistd kehittimélld (Briimmer,
2019) tai pelaajien motiiveja ymmairtamélld sekd tukemalla (De Martin Silva & Francis,

2020; Reeves & Roberts, 2013).

Samoin kuin muidenkin videovalmennustapahtumien kanssa, tulisi keskustelutilanteet pitda
kohtalaisen lyhyiné kestoltaan, jotta pelaajien tarkkaavaisuus sdilyy (Wright ym., 2016).
Tamaénkin takia verkossa kdytdvin keskustelun mahdollisuudet on hyvé kdyttdd hyodyksi.
Samoin materiaalin pilkkominen analyysiohjelmissa jo valmiiksi keskustelua varten
(Andersen ym., 2022) auttaa pitdméén varsinaiset tilaisuudet lyhyind. Kaikista tdrkeimmassé
roolissa hyvén keskustelukulttuurin luomisessa ja oikeanlaisten seké tilanteeseen sopivien
kysymysten esittimisessd ovat valmentajien pedagogiset taidot (Raya-Castellano ym.,

2020).

4.5 Reflektointi

Suuri osa siitd, mitd videon avulla valmentaminen oikeastaan on, voidaan késittda
reflektointina. Pelaaja reflektoi pelaamistaan, valmentaja reflektoi valmentamistaan ja
valmentaja avustaa pelaajaa reflektoimaan pelaamistaan. Analysoimisessa, eli

reflektoimisessa, avustavat analysointiohjelmistot, jotka helpottavat asioiden pilkkomista,
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teemoittelua, kategorisointia ja lapikdyntid (Andersen ym., 2022; Briimmer, 2018; De Mar-

tin Silva & Francis, 2020; Jones ym., 2020; Wright ym., 2012).

Varmasti kaikista yleisin reflektoinnin muoto on valmentajan tekemd analysointi
pelisuorituksista. Pelinaikainen analysointi on kuulunut lajiin alkuajoista ldhtien, mutta
nykyteknologian avulla analysointia voi jatkaa ja syventdd videomateriaalin avulla pelin
pilkkomista osiin, toistuvien kaavojen tunnistamista, edustavien tilanteiden valintaa ja
ryhmittelyd sekd (Brimmer, 2018, 2019; Groom ym., 2012; Hjort ym., 2018). Analyysia
voi suorittaa paddvalmentaja tai videoanalyytikko (Magill ym., 2017; McKenna ym., 2018;
Reeves & Roberts, 2013; Wright ym., 2012).

Valmentajan tekemissd analysoinnissa ja sen ldpikdynnissd pelaajat eivét vilttaméttd itse
juuri reflektoi pelid (Hjort ym., 2018; McKenna ym., 2018). Enenevissd mairin pelaajia
itseddn pyritddn saamaan ottamaan vastuuta omasta sekd joukkueen pelin analysoimisesta
(Groom ym., 2011; Harvey & Gittins, 2014; Schei & Giske, 2020; Wright ym., 2016).
Pelaajien suorittamaa analysointia saattaa rajoittaa heidén aikaisempi kokemuksensa ja
tietdmyksensd pelin ymmaértamisestd (Middlemas & Harwood, 2018). Oikeanlaisella tuella
ja mallin nayttdmiselld pelaajat voivat kehittyd ja ottaa enemméin vastuuta analysoinnista

(Greve ym., 2022; Paven ym., 2021).

Vastustajan pelin analysointi (Groom ym., 2011) ja seuraavaan otteluun valmistautuminen
harjoittelua muokkaamalla (Groom ym., 2011), valmistamalla pelaajia sithen mitd on
odotettavissa (Reeves & Roberts, 2013), tunnetiloja sddtelemélld (Middlemas & Harwood,
2018) sekd omia suorituksia katsomalla (Middlemas & Harwood, 2020) ovat osa
valmentajien, analyytikoiden ja pelaajien reflektointia. Myos reaaliaikaisesti pelin ollessa
kdynnissd suoritettu analysointi kuuluu valmentajien ja analyytikoiden toimenkuvaan

(Andersen ym., 2022; Jones ym., 2020).

Tyypillinen analysointitapa on etsid pelissd usein esiintyvid ja tyypillisid virheitd (Greve
ym., 2022; Groom ym., 2011) ja pyrkid korjaamaan niitd ymmartdmisen (Briimmer, 2018;
Reeves & Roberts, 2013) ja harjoittelun avulla (Wright ym., 2012). Pelkkd virheisiin
keskittyminen voi kuitenkin aiheuttaa negatiivisia tunteita (Magill ym., 2017; McKenna ym.,

2018) kuten sosiaalisuuden yhteydessd mainittiin. Hyvien suoritusten kertaamisen lisdksi
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yritetddn myos 10ytdd uusia tapoja organisoida pelid ja suunnitella luovia taktisia kuvioita

(Briimmer, 2018, 2019), jotta joukkueen peli paranisi.

Valmentajan suorittama analysointi ja harjoittelun suunnittelu on jatkuvaa itsereflektointia
ja tavoitteiden asettamista (Kérivel ym., 2021). Myds pelaajien on hyvd osallistua
tavoitteiden asettamiseen seki reflektoida omaa suoriutumistaan suhteissa tavoitteisiin seka
omaa kehittymistddn (Andersen ym., 2022). Pelaajien kyvykkyys tdhédn vaihtelee, mutta se
on my0s taito jota voi opetella ja jossa voi kehittyd (Middlemas & Harwood, 2018; Wright
ym., 2016). Valmentajalla on suuri rooli siind, minkélainen reflektointiymparistod
joukkueeseen muodostuu (Middlemas & Harwood, 2018; Raya-Castellano ym., 2020; van
Maarseveen, Oudejans, & Savelsbergh, 2018), silld hén luo pelaajille yhteistd ymmaérrysta
omalla analysoinnillaan (Briimmer, 2018; Kermarrec, 2016). Esimerkiksi valmentajan oma
hiljeneminen antaa tilaa pelaajille reflektointiin (Raya-Castellano ym., 2021) ja on tirkeds,
ettd valmentaja antaa positiivista palautetta silloin, kun pelaajat osoittavat aktiivisuutta
(Hjort ym., 2018). Valmentaja voi myds antaa pelaajille heiddn henkilokohtaisten
tavoitteidensa mukaisia tehtdvid suoritettavaksi (Raya-Castellano ym., 2020) tai osallistaa

pelaajia tavoitteiden asetantaan (McKenna ym., 2018).

4.6 Yhteistyo

Kuten aikaisemmin mainittiin, niin henkilokohtainen palaute on kasvavassa roolissa. Silti
joukkuepalavereissa annettu koko joukkueen palaute on edelleen yleisin tapa antaa videon
avulla palautetta joukkueelle (Kermarrec, 2016; Wright ym., 2012). Videopalavereissa
joukkue yleensd kerdéntyy suuren ndyton ympdrille, jolla valitut videoleikkeet esitetddn
(Briimmer, 2018; Magill ym., 2017). Joukkueena yhdessé kdydyt asiat ovatkin tarkeitd, jotta
kaikille syntyy sama ymmarrys asioista, silld joukkuepelissid niin sanottu heikoin lenkki
saattaa vaikeuttaa aiotun suorituksen ldpivientid (Schei & Giske, 2020). Néiissd koko
joukkueen palavereissa ovat 1dsnd monet sosiaaliseen kanssakdymiseen liittyvistd hyodyista
ja haitoista, joita kéytiin 1dpi luvussa 4.2, kuten yhteishengen kohottaminen tai vidrdssi

olemisen aiheuttama ahdistus (Middlemas & Harwood, 2018).
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Suurissa joukoissa korostuvat valmentajien taidot hallita ryhm#d ja johtaa tilannetta
pedagogisesti tehokkaasti (Raya-Castellano ym., 2021; Wright ym., 2016). Monesti suurissa
ryhmissd pelaajien esittimédt kommentit ovat harvassa (Raya-Castellano ym., 2020), ja
tarkoitus on saada koko joukkue ymmairtiméddn valmentajan sanoma (Groom ym., 2012).
Pienryhmien  kidyttd,  esimerkiksi  pelipaikoittain, = mahdollistaa  tarkempien
pelipaikkakohtaisten tehtdvien antamisen ja sitd kautta pelaajien omaksi kokeman
reflektoinnin (Andersen ym., 2022; Groom ym., 2011). Valmentaja voi kéyttda erilaisia
ryhmén oppimista tukevia keinoja, kuten jakamista, yhdessa luomista tai tiimiaktiviteetteja
(Kérivel ym., 2021). On myds hyvd kayttdd erilaisia opetustyylejd ja menetelmid, jotta

pelaajien erilaiset tarpeet tulevat huomioiduksi (Andersen ym., 2022; Wright ym., 2016).

Yhteistyon tulokset on syytd tallentaa ja jakaa, jotta niitd voidaan uudelleen tarkastella ja
jotta uudetkin ryhmén jdsenet saavat informaation haltuunsa (Kérivel ym., 2021). Myo6s

pelaajien viliseen materiaalien jakoon on hyvi tarjota mahdollisuus (De Martin Silva &

Francis, 2020).

Keskiossd ryhmétyoskentelyssd on pelaajaldhtoinen ldhestymistapa, jossa pelaajia
rohkaistaan ottamaan vastuuta omasta kehittymisestddn (Groom ym., 2011). Nuoremmat
pelaajat voivat kddntyd kokeneempien pelaajien puoleen saadakseen palautetta ja
kehittymisehdotuksia (Briimmer, 2018; Farias ym., 2018). Kaikki pelaajat eivit kuitenkaan
ole halukkaita omaehtoiseen analysointiin (Briimmer, 2018; Wright ym., 2016), vaikka
pelaajan oman kontrollin on arveltu stimuloivan oppimisprosessia (Farias ym., 2018; Harvey
& Gittins, 2014; Hjort ym., 2018; McKenna ym., 2018; van Maarseveen, Oudejans, &
Savelsbergh, 2018). My6skédn pelaajien kognitiivinen kyvykkyys tai heiddn tarpeensa saada
palautetta (De Martin Silva & Francis, 2020; Middlemas & Harwood, 2020) eivit ole
samanlaisia, ja timi nikyy esimerkiksi kyvyssd vastata kysymyksiin (Schei & Giske, 2020).
Tami saattaa ndkya siind, minkélaisia reflektointitapoja he suosivat (Reeves & Roberts,
2013). Tétd on hyvd pohtia myds automatisoitujen analysointipalveluiden yhteydessd, eli

jadko télloin oleellinen osa pelaajan omasta prosessoinnista puuttumaan?

Pelaajien toisilleen antamaa palautetta (Paven ym., 2021) voidaan enenevissd méérin tukea

sdhkoisesti (De Martin Silva & Francis, 2020; Hjort ym., 2018) esimerkiksi erilaisten
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videonjakopalveluiden ja kommentointimahdollisuuksien avulla. Helposti on toteutettavissa
vaikkapa tapa, jossa pelaajat voivat etsid toisilleen esimerkiksi videoklippejd toistensa
onnistumisista ja kehityskohteista (De Martin Silva & Francis, 2020), mika voi auttaa sekd
paitoksenteossa ettd suoritusten teknisesséd laadussa (Harvey & Gittins, 2014). Séhkdisten
yhteistydmenetelmien kehittyessi ei kannata unohtaa myoskéén sitd, ettd pelaajille on hyva
tarjota epdmuodollisia tilanteita, joissa kohtaamisia ja ennalta suunnittelemattomia
keskusteluja voi syntyd (De Martin Silva & Francis, 2020; McKenna ym., 2018).
Tietynlaisena ddrimmadisend muotona pelaajien vélisestd palautteenannosta on pelaajien
toimiminen itse opettajina tai valmentajina. T&td on kéytetty ldhinnd koulujen

litkkunnanopetuksen yhteydessé (Farias ym., 2018).

Ennen kaikkea videopalavereissa tulisi olla kyse yhteisollisestd ongelmanratkaisusta (De
Martin Silva & Francis, 2020; McKenna ym., 2018; Raya-Castellano ym., 2020; Wright ym.,
2016), jossa pyritddn saavuttamaan koko joukkueen kesken jaettu ymmarrys siitd, miten
joukkue pyrkii pelaamaan (Groom ym., 2011). Jaetun ymmaérryksen muodostumisessa auttaa
selkeys siind, mitd missdkin tilanteessa pyritddn tekemiddn (Schei & Giske, 2020).
Jalkapallossa korostuu nopea paitoksenteko kompleksisessa ympéristdssd, joten
yhteistoiminnan tulisi olla saumatonta (Schei & Giske, 2020). Tdssd korostuvat hyvi
kommunikaatio, yhteinen vastuunkanto ja hyva yhteishenki (Middlemas & Harwood, 2018).
Eri pelipaikoilla pelaavilla pelaajilla on kuitenkin kullakin omat perspektiivinséd yhteiseen
tilanteeseen (Briimmer, 2018, 2019). Videoiden avulla toisten pelaajien perspektiivejd on
helpompi ymmairtdé (Briimmer, 2018). Luottamus valmentajaan on my0s tarkedssé roolissa
(Schei & Giske, 2020), silld valmentajan roolina on omalla tulkinnallaan yhdistda niisté eri
perspektiiveistd yhteinen nikemys, jonka kaikki pelaajat voivat hyvéksyé ja siten sisdistdd
(Briimmer, 2018). My0s edistyneet teknologiat ja perspektiivin vaihdot voivat auttaa

pelaajia tissd prosessissa (Kermarrec, 2016).

4.7 Arviointi

Kilpaurheilussa arviointi kohdistuu lopulta aina kilpailullisiin saavutuksiin, jalkapallon
tapauksessa siis otteluiden ja sarjojen lopputuloksiin. Arviointi mahdollistaa my0s sen, ettd

seurataan ollaanko 1dhestytty niitd tavoitteita, joita joukkue on itselleen asettanut (Kérivel
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ym., 2021). Niiden lisdksi voidaan tehdd muunlaistakin arviointia. Kenties kaikista tirkein
arviointi on pelaajan késitys omasta tasostaan. Pelaajan itseluottamuksen kannalta on
tirkedd, ettd kasitys omasta kyvykkyydesti sdilyy korkeana ja tdhdn pelaajat itse pyrkivétkin,

jos saavat kontrolloida palautetta (van Maarseveen, Oudejans, & Savelsbergh, 2018).

Koska valmentajat suorittavat jatkuvaa pelaajien arviointia (Briimmer, 2018) ja kayttavét
valtaa esimerkiksi peliajan madrittimiseen, saattaa olla etté pelaaja jattad jonkin kommentin
sanomatta, koska arvelee ettd se saattaisi negatiivisesti vaikuttaa valmentajan arvioon
hidnestd (Briimmer, 2019; Magill ym., 2017). Pelaajat saattavat kokea koko
videokuvaamisen tietynlaisena valvontana (Wright ym., 2012). Epdonnistuneen suorituksen
jédlkeen pelaaja saattaa ajatella, etti toivottavasti tuo suoritus ei ndy videolla (Middlemas &

Harwood, 2018) tai siihen ei ainakaan videopalaverissa tartuta (Magill ym., 2017).

Harjoitustapahtumat ovat luontainen paikka tehdd arviointia. Arviointi voi liittyd myds
harjoitustapahtumien kehittdmiseen (Groom ym., 2011), mutta useasti arviointi liittyy
joukkueen pelaamisen parantamiseen (Andersen ym., 2022; Reeves & Roberts, 2013) ja
joskus myds yksittdisten pelaajien suoritusten tai yrittdmisen asteen valvomiseen (Wright

ym., 2012).

On syytd arvioida my0s sitd, kuinka hyvin videopalavereissa ldpikdydyt asiat siirtyvét
harjoitustapahtumiin ja itse peliin. Siirtyminen itsessdédn lienee mahdollista vain harjoittelun
ja toistojen kautta, vaikka itse idea olisi selkedsti ymmaérretty (Briimmer, 2019). Peli
voidaankin ndhdd ongelmaldhtdisend arviointina, joka lopulta méarittdd kehittymisen. Vain
téllainen muunnos analyyttisestd tiedosta kdytdnnon osaamiseksi pelikontekstissa voi olla
lopullinen arvio videopalautteen hyddyistd. Harjoitustilanteessa valmentajan tehtidva onkin
pelin aikana ja pelikatkoilla kertoa pelaajille, miten kentdlld tapahtuneet tilanteet liittyvit
videolla aikaisemmin néhtyihin tilanteisiin (Briimmer, 2019). Pelikontekstin ulkopuolella
tehdyt arvioinnit saattavatkin olla nykyisellddn liian suuressa roolissa (Harvey & Gittins,

2014).

Myos pelaajan suorituksista kertynyttd dataa voidaan kdyttdd arvioinnin vidlineend (Hjort
ym., 2018). Vaikka se ei suoranaisesti videoon liitykdén, kdytetdéin tdllaista madrallistd

analyysia usein laadullisen analyysin tukena. Monesti kerdttyd dataa saatetaan pitda
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objektiivisempana arviona kuin laadullista, silld se neutraloi pelaajan ja valmentajan tunteita
(Groom ym., 2012). Etukidteen valittujen mittarien ansiosta analyysi saattaakin olla
laadullista analyysid objektiivisempaa (Wright ym., 2012), mutta monenlaiset harhat

koskettavat maarallistékin analyysié.

4.8 Oppimisyhteiso

Oppimisyhteisd, joka jalkapallon tapauksessa kokoontuu yhteen, sisdltdd kaikki toimijat,
jotka ovat yhteydessa joukkueen tekemiseen. Vaikka tyypillisesti kokoonpano onkin melko
samantyyppinen, vaikuttavat useat asiat yhteison toiminnan luonteeseen. Yksi suurimmista
kahtiajaoista liittyy siihen, onko kyse aikuisten, nuorten vai lasten toiminnasta. Mitd
nuoremmista pelaajista on kyse, sitd enemmén toiminnan laatu painottuu kilpailemisen
sijaan kehittymiseen (Andersen ym., 2022; Groom ym., 2011; Middlemas & Harwood,
2018; Wright ym., 2012). Pitd4 siis huomioida erilaiset tarpeet siind, miten informaatiota
esitetddn (Wright ym., 2016) ja siind, minkélaista tukea pelaajilla on saatavilla (Reeves &
Roberts, 2013). On myds esitetty huolia siitd, ettd pelaajien kognitiivisen ja analyyttisen
kyvykkyyden taso saattaa pudottaa muutoin lupaavia pelaajia pois valinnoista (Briimmer,
2018). Samoin on esitetty, ettd lapsuus ja nuoruusvaiheessa kaikkien valmentajien tulisi
tehdd analyysinsd itse, jotta he oppivat analysointitaidot ja voivat vaikka myohemmin

tyollistyd niiden pariin (Andersen ym., 2022).

Valmentaminen ja harjoittelu perustuvat yleensd prosessiin, jossa toistetaan syklisesti
harjoittelua, pelaamista ja analysointia (Groom ym., 2011). Erilaisia videopalautetapahtumia
voidaan mahduttaa tdhdn prosessiin esimerkiksi peliin valmistavina ottelupalavereina ja
videoiden avulla tapahtuvana mielikuvaharjoitteluna (Middlemas & Harwood, 2020) tai
pelin jilkeisind ldpikdynteind (Wright ym., 2016). Maajoukkuetoiminnassa madritetddn
yleensd, mitd tapahtuu ennen leirid, leirin aikana ja leirin jdlkeen (De Martin Silva & Francis,
2020). Myos videoiden avulla tapahtuva pelaajien tekemé itsendinen analysointi on hyvéa

saada sddannolliseksi tapahtumaksi osana viikkosuunnitelmaa (Reeves & Roberts, 2013).

Valmennustiimin yhtendisyys muodostuu pitkélti siitd, ettd kaikki tietdvit, mitd muut tekevit

ja arvostavat toistensa tekemistd (McKenna ym., 2018). Monesti toiminnan alkuvaiheessa
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mitattavat asiat eivit ole selkeitd, mutta yhteistoiminnan my06td ymmarrys toisten toiveista
ja tavoitteista kasvaa ja analyysitoiminta kehittyy selkedmpéddn ja monesti myds
yksinkertaisempaan suuntaan (McKenna ym., 2018) Valmennustiimin roolit on tdrkedi
saada selkeiksi. Joillakin valmentajilla on kéytossdén erityisesti tdhdn tehtdvadan keskittyva
analyytikko. Ajankéytollisesti titd pidetdén erittdin hyvéna ratkaisuna, silld videomateriaalin

lapikdynti on aikaa vievdd puuhaa (Andersen ym., 2022).

Monet valmentajat saavat materiaalin 1dhes jokaisen pelin jdlkeen (Briimmer, 2018, 2019;
Wright ym., 2012). Valmentajat sanovat, etti analysointi on yksi eniten aikaa vievisti
toiminnoista ja ajankdyttd onkin nimetty yhdeksi suurimmista esteistd videovalmennuksen
yleistymiselle (Andersen ym., 2022; Jones ym., 2020; Wright ym., 2012). My&s pelaajien
itse tekemisséd analyysissd ongelmana saattaa olla, ettd sen katsotaan vievén liian paljon

aikaa (De Martin Silva & Francis, 2020; Hjort ym., 2018).

Tapahtumien kesto pitdd miettid tarkasti, jotta parhaat hyodyt saavutetaan (Wright ym.,
2012). Noin 10-30 minuutin palautepalavereita pidetdén optimaalisina (McKenna ym., 2018;

Wright ym., 2016).

Yhteison kéytossa tulee olla myds tarvittava miéré laitteita, kuten videokameroita, jalustoja,
tietokoneita, projektoreja tai mobiililaitteita seka tilat kiinteiden laitteiden sijoitteluun, jotta
ne ovat helposti kaytettavisti silloin kun tarvitaan (Wright ym., 2012). Tarvittavaan
henkildstoon ja laitteisiin tdytyy olla riittdva rahoitus (Andersen ym., 2022; Jones ym., 2020;

Wright ym., 2012).

47



5 Johtopaitokset ja pohdinta

Téassd luvussa vastataan tutkimuskysymyksiin kirjallisuuskatsauksen, sisdllonanalyysin ja
synteesin avulla. Tdmédn tutkimuksen tuloksena syntyi malli (Kuvio 5), jossa jalkapallon
videovalmentaminen on uudelleenkésitteellistetty multimodaaliseksi verkko-opetukseksi.
Lisdksi syntyneen mallin avulla pohditaan kriittisesti, mitd ongelmia jalkapallon
videovalmennukseen liittyy, sekd minkilaisia potentiaalisia  kehittimissuuntia
videovalmennuksessa on havaittavissa, eli esitetdén jatkotutkimusagenda. Tétd arviointia
suoritetaan kriittisen teorian tarjoaman viitekehyksen kautta sekd katsauksen ulkopuolista

tieteellistd tutkimusta hyddyntiden. Lopuksi arvioidaan tutkimuksen luotettavuutta.

5.1 Videovalmennus multimodaalisena verkko-opetuksena -malli

Tutkimuskysymyksessd 1 kysyttiin, miten hyvin multimodaalisen verkko-opetuksen malli
(ks. luku 2.3) soveltuu jalkapallon videovalmentamisen analysoimiseen. Vastauksena
voidaan sanoa, ettd malli soveltuu sithen hyvin. Suoritetussa laadullisessa
sisdllonanalyysissd voitiin abduktiivisen péittelyn avulla sijoittaa kaikki aineistosta
pelkistdmalli ja abstrahoimalla saadut alaluokat multimodaalisen verkko-opetuksen mallista
otettujen yldluokkien alle. Loydettyjen alaluokan ilmentymien lukuméérit yldluokittain on
esitetty liitteessd C, ja niiden maédrd vaihteli 19 ja 69 vililld. Suurimmasta osasta aineistossa
olleista artikkeleista 10ytyi useita alaluokkia ja niiden ilmentymid. Ilmentymien mééra

vaihteli vililld 1-25 (ks. liite C).

Mallissa (Kuvio 5) on siis kahdeksan yldluokkaa, joista kaiken keskelld on muut osa-alueet
yhteen sitova oppimisyhteiso. Jokaiseen yldluokkaan liittyy 9-13 aineistosta esiin noussutta
alaluokkaa. Alaluokat on jérjestetty kuviossa siten, ettd useimmiten aineistossa esiintyneet

alaluokat ovat jarjestyksessd ylimpénd. Esiintymisten lukuméérit on esitetty liitteessd D.

Mallin tulkitsijan on hyvd tutustua sekd Piccianon (2017) multimodaalisen verkko-
opetuksen malliin (ks. luku 2.3) ettd kirjallisuuskatsauksen tuloksissa esitettyihin
alaluokkien kuvauksiin (ks. luku 4). Alkuperdinen malli esimerkiksi kuvaa sisdltod yleisella

tasolla, mutta tdssd tutkimuksessa syntyneessd mallissa lisdtddn asioita, jotka ovat oleellisia
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juuri jalkapallon videovalmennuksen kontekstissa. Néin ollen ainakin osa sisédllostd on ldhes
poikkeuksetta videota jalkapallon pelaamisesta, johon liittyy tyypillisesti erilaisia asioita
kuin muunlaiseen verkko-opetukseen. Jalkapallon videovalmentamisen siséltoon liittyvid
osioita ovat vaikkapa videon visuaalisuuteen vaikuttavat asiat, kuvakulmaan liittyvét
valinnat, videon péille lisdtty informaatio sekd siséllon mééran ja laadun katsojassa aikaan
saamat reaktiot. Vastaava yldluokkien tarkentaminen jalkapallon videovalmentamiseen

sopivilla alaluokilla on siis ndhtdvissé kaikissa muissakin luokissa.

N N\

+ Valmentajaldhtoinen reflektointi 1 « Videon visuaalisuus (. Positiivisen ja negatiivisen palautteen

= Valmentajan tekemd analysointi + Videon perspektiivi tasapaino

+ Pelaajan tekemd analysointi + Ajan manipuloiminen « Valmentajan kyseenalaistaminen

< Ongelmien lBytdminen ja « Pelikonteksti videossa « Poliittisuus ja vallankaytto
korjaaminen + Videon objektiivisuus + ltseluottamus ja motivaatio

+ Otteluun valmistautuminen « Annotaatiot videossa + Valmentajan nakemys

« Analyysiohjelmistot « Sekundadarinen data « Yhteishenki

+ Pelaajan itsereflektointi + Informaatiodhky + Vaarinymmarrykset

+ Palaute pelin aikana « Multimedia videossa + Pelaajien tunnetilat

« Vastustajaan kohdistuva analysointi + Videossa kdytetty kieli = Tasa-arvoisuus

= Uusien mahdollisuuksien « Video integraattorina « Epdonnistumisen pelko
lBytaminen + Teknologia itseisarvona « Keskittyminen ja kurinpito

+ Valmentajan itsereflektointi +  Materiaalien séilyttaminen + Henkinen kuormitus

+ Tavoitteiden asettaminen »  Kyky sietdd kritiikkia

+ Joukkuepalaute
» Pelaajaldhtoinen lahestymistapa
+ Joukkuepalaverit

+ Jaettu ymmarrys pelitavasta

+ Pelaajien eroavaisuudet

* Yhteisollinen ongelmanratkaisu
» Palaute pelaajalta pelaajalle

- Materiaalien jakaminen

« Epamuodolliset palaverit

» Pienryhmétydskentely

» Pelaaja valmentajana

Henkilékohtainen palaute
Implisiittinen oppiminen
Pelaajan kognitiivinen kyvykkyy
Videomateriaali pelaajalle
Oma-aloitteisuus

Ajattomuus ja paikattomuus
Videoavustettu itsemallinnus
Tyon ja vapaa-ajan sekoittuminen
Mallioppiminen videolta

Pelaajan saamat analysointitehtdvat
Pelillistdminen

I T T R S

+ Videopalaverit arviointina + Aikuisten ja lasten erot + Kyseleminen ja keskustelu

+ Harjoitukset arviointina » Videovalmennuksen ohjelmointi « Pelaajan vastuunkanto

+ Pelit arviointina = Valmennustiimin roolit + Ldhtékohdan muodostaminen

* Analyysin siirtaminen peliin » Valmentajan ajankaytto « Motiivien ymmartaminen

+ Mitattavat asiat « Videovalmennuksen saiannéllisyys + Valmentajien pedagogiset taidot

+ Analytiikka arviona * Pelit, harjoitukset ja palaverit + Kannustettu mieleen palauttaminen
+ Peli valvontana » Valmennustiimin yhtendisyys « Ajattelun ymmartdminen

+ Pelaajan kasitys omasta tasostaan « Paikat ja laitteet « Videopalaverien kesto

+ Siirtovaikutuksen arviointi * Rahoitus ja muut resurssit +  Lyhyet palautteet videon avulla

Kuvio 5. Jalkapallon videovalmennus multimodaalisena verkko-opetuksena -malli.

Mallia voidaan kayttdd esimerkiksi siten, ettd jotakin kaytdnndssd tapahtuvaa
videovalmennuksen toteutusta jalkapalloseurassa arvioidaan sen perusteella, toteutuuko
siind mallista valitut alueet. Mallia ei ole kuitenkaan tarkoitettu suoranaiseksi
tarkistuslistaksi. Kuten Piccianokin (2017) toteaa, ei kaikkia osa-alueita ole pakko kéyttaa,
vaan kulloiseenkin tilanteeseen valitaan sopivimmat. Malli auttaa kuitenkin hahmottamaan

ja tekemiin konkreettiseksi ne valinnat, jotka kyseisessa toteutuksessa on tehty.
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5.2 Jalkapallon videovalmennukseen liittyviit ongelmat

Tutkimuskysymyksessd 1.1 (ks. luku 3.2) kysyttiin, mitéd jalkapallon videovalmennuksen
ongelmia mallin avulla voidaan tunnistaa. Esimerkkejd voivat olla pelaajan omaa roolia
pienentdvét tai oppimisprosessiin osallistumista passivoivat asiat. Mallista nousee esiin
sellaisia asioita, jotka voivat aiheuttaa suurta haittaa pelaajalle tai koko oppimisyhteisolle.
Tassd luvussa nostetaan esiin ja kritisoivaksi tutkimuksen tuloksissa todettuja asioita (ks.
luku 4). Isompia tunnistettuja teemoja ovat teknologian ylikédyttd, pelaajien liiallinen

henkinen kuormitus ja valvonta sekd valmennuksen aliresursointi rahallisesti ja ajallisesti.

5.2.1 Teknologian ylikiytto

Sisdlto on tirkedd opetuksessa, mutta mietitdanko riittdvasti sitd, miten suuren osan kerétysté
siséllostd oppijat pystyvét oikeasti sisdistimddn? Mikéli itsendinen opiskelu on isossa
roolissa opetuksen toteutuksessa, tdytyy siithen tarjota riittdvésti tukea ja pitdd huolta siité,
ettd materiaalia ei vaan jatkuvasti lisdtd enemmaén ja enemmaén niin, ettd pelaajan hallinnan
tunne lopulta katoaa. Taémén tutkimuksen tuloksissa todettiin, ettd opetussisdllon madrassa

taytyy olla harkitseva informaatiodhkyn valttimiseksi.

Monesti krititkki vallitsevaa ja valittua teknologista asioidentilaa kohtaa ndhdddn
irrationaalisena hyokkdyksend objektiivista totuutta kohtaan (Feenberg, 2002, s. 80).
Tietokonetta ja sen noudattamaa ohjelmaa ei voida kuitenkaan itsessddn pitdd hyvéni tai
pahana, vaan se voi kehittyd monenlaisiin erilaisiin suuntiin riippuen siitd, minkélaiset
strategiat sen kayttod ohjaavat (Feenberg, 2002, s. 91). Uudesta jalkapallon
videovalmentamisen mallista voidaan havaita teknologian ylikdyttoon liittyvid aliluokkia
esimerkiksi informaatiodhkyn, teknologian itseisarvoisuuden tai tyon ja vapaa-ajan

sekoittumisen muodossa, jotka ovat seurausta teknologian liiallisesta kaytosta.

Valmentajat ovat nykyisin teknologian ympéar6imid (Cronin ym., 2019). Paljon dataa on
saatavilla, ja ldhes kaikki kommunikointivdlineet ovat digitaalista teknologiaa. Jos
teknologiasta tulee kuitenkin ainoa linssi, jonka ldpi katsomme itseimme, niin emme nde
koko todellisuutta (Cronin ym., 2019). Pelaajien saattaa olla vaikeata ymmértda

monimutkaisia mittareita, joiden avulla heiddn suorituksiaan arvioidaan ja ndiden
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mittareiden haluttaisiin kattavan kaiken ajan ja ulottuvan pelaajien vapaa-aikaan (Williams
& Manley, 2016). Sen sijaan, ettd valmentajat antavat dataa sellaisenaan pelaajien
tulkittavaksi tai tekevit sen perusteella liian hétéisid johtopdatoksid, voisivat he kayttdd sitd

ymmartadkseen pelaajien ajattelua paremmin (Woods ym., 2021).

Jos teknologiaa kdytetddn paljon valvontaan, pelaajille syntyy myods tunne, ettd heitd
valvotaan jatkuvasti. Valmentajat pystyvét tarkkailemaan miten paljon pelaajat tutustuvat
heille tarjottuihin materiaaleihin omilta mobiililaitteilta vapaa-ajallaan (Williams & Manley,
2016). Pelaajien on my0s vaikea nousta dataa vastaan omilla subjektiivisilla argumenteillaan
(Williams & Manley, 2016). Néin ollen kenties liiallista teknologiaan ja dataa perustuvaa

valmennusmallia on vaikea pysayttéa.

Kaksi erilaista teknologista kehityssuuntaa voivat johtaa kahteen erilaiseen vallitsevaan
olotilaan (Feenberg, 2002, s. 15). Jos ajatellaan vaikkapa tuotantotyon tekijoiden
tietojdrjestelmin suunnittelua, voi kaksi lopputulosta olla hyvinkin erilaisia, mikali
suunnittelun pohjaksi on valittu tyontekijoiden yhteistyon tukeminen ja tydn luovuuden
korostaminen valvonnan ja rankaisemisen sijaan. Tietokoneohjelmat voidaan n#dhda
korvaajana, joka automatisoi ihmisen tekemin tyon, mutta mydskin mahdollistajana, joka
yhdistdd parhaita puolia tietokoneen ja ihmisen osaamisesta (Feenberg, 2002, s. 94).
Jalkapallon videovalmentamisessakin on tidrkedd, ettd koska teknologian kéytto ldhes
viistdmattd lisddntyy, otetaan sen kehittdmisessd valvonnan ja automatisoinnin lisdksi
huomioon myos puolia, jotka lisddvit pelaajan vaikutusmahdollisuuksia tai helpottavat
asioita, joita hidnen tdytyy tehdd. Té&dmédn saavuttamiseksi on oleellista, ettd
suunnitteluprosessin aikana n#dhddén ihmisen osaamisen tuomat mahdollisuudet, jotta

oikeansuuntainen kehityslinja voidaan valita (Feenberg, 2002, s. 96).

5.2.2 Henkinen kuormitus ja valvonta

Motivaation, mindpystyvyyden, stressin, ja muiden psykososiaalisten tekijoiden koettu
madrd vaikuttaa oppimiseen. Kehittyneet digitaaliset teknologiat tarjoavat monenlaisia
mahdollisuuksia lisdéntyneeseen valvontaan ja arviointiin. Jatkuva valvonnan tunne ei ole

omiaan edistiméédn kenenkdin oppimista tai tydskentelyd. Vaikka henkisen kuormituksen
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vaikutusta pelisuoritukseen ei ole osoitettu, voidaan sanoa, ettd vadrinymmarrykset, vairdssa
olemisen ja epdonnistumisen pelko ja jatkuva krititkki kuormittavat pelaajia. On havaittu,
ettd pelaajat saattavat kokea videokuvauksen erdénlaisena kaikkialle ndkevéna ja jatkuvana
valvontana, mikd saattaa aiheuttaa pelitilanteisiinkin ulottuvaa stressid (Middlemas &

Harwood, 2018).

Pelaajien henkiseen kuormitukseen liittyvid aliluokkia ovat esimerkiksi pelko
epdonnistumisesta sekd liiallinen valvonnan kokemus tai kritiikki. Jos pelaajat pelkdavét
joko epdonnistumisesta seuraavaa nolaamista tai kritiikin esittimisesti johtuvaa huonoon
valoon joutumista, saattavat he lopettaa kriittisten kommenttien esiin nostamisen. Tédssi on
tietenkin huonona seurauksena se, ettd ongelmat ja niiden todelliset syyt saattavat jaada
piiloon, jolloin niithin on vaikea puuttua ajallaan ja saattaa asioita parempaan tilaan. Aina
lisddntyneet mahdollisuudet eivdt myoOskddn johda parempaan lopputulokseen. On
esimerkiksi havaittu, ettd kontrollin lisddntyminen saa tyotd organisoivat tahot pitimédn
teknologista jarjestelmdd hyvind, vaikka taloudelliset sédstot tai tydn tuottavuuden nousu

eivit olisikaan toteutuneet luvatussa mittakaavassa (Feenberg, 2002, s. 49).

Pahimmillaan valvonnan tunne on 14snd myos pelitilanteessa, jolloin sielld ei uskalleta tehda
riskialttiita asioita tai epdonnistuneen suorituksen jdlkeen aletaan vatvomaan sitd
(Middlemas & Harwood, 2018). Valvonta ei mydskédn kohdistu pelkdstdéin oman seuran tai
joukkueen pelaajiin, vaan my0s pelaajia rekrytoitaessa on tallennetulla videolla ja siithen
liittyvélldi muulla datalla nykyddn suuri merkitys ja valvonta ulottuu pelaajien

henkil6kohtaisten sosiaalisten median tilien alueelle asti (Radicchi & Mozzachiodi, 2016).

Valmentajan ja pelaajan vilinen suhde sekd siitd seuraava kunnioitus vaikuttaa moniin
asioihin kuten kuormitukseen (Nelson ym., 2014). Jatkuva valvonnan tunne on omiaan
kuormittamaan pelaajia (Nelson ym., 2014). Tédssd mielessd videon kdyton tapaa tulee

miettid tarkasti, jotta pahimmat karikot voidaan vélttaa.

Tietokone on helposti sovellettavissa automaation tarkoituksiin. Monesti tietokoneohjelmat
yhé suunnitellaan yhden ihmisen kéytt6d varten, vaikka monesti hedelméillinen tapa olisi

ndhdé ne ihmisten vuorovaikutuksen mahdollistajana ja rikastajana (Feenberg, 2002, s. 106).
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Videovalmennuksen ja siithen liittyvien jérjestelmien suunnittelussa onkin hyvid ottaa

huomioon koko yhteisd, joka sen parissa toimii.

5.2.3 Valmennuksen aliresursointi

Valmentaja ja koko valmennustiimi on keskeinen tekijd jalkapallojoukkueen
oppimisympdristossid. Erilaiset ldsndolon muodot vaativat aikaa valmentajalta, silld
valmentajalla on samanaikaisesti monenlaisia tehtdvid hoidettavana. Tutkimuksen mukaan
ajankdytolliset haasteet kuormittavat valmentajia. Paremmilla tydkaluilla voitaisiin
ajankdyttotarvetta vdhentdd, mutta myoskin rahalliset resurssit ovat yleisesti tiukoilla.
Tehtédviin erikoistuneet henkilot voivat hyodyttdd joukkuetta, mikili roolitus saadaan
selkedksi ja kaikilla on yhteinen ymmairrys joukkueen kehityksen suunnasta. Joissakin
seuroissa resursseja on taas runsaastikin. Téstd ovat esimerkki vaikka harjoituskentille
rakennetut ylisuuret videoseindt, joilta videota voidaan katsoa suoraan harjoittelun

kontekstissa (Otte ym., 2020).

Yleisesti opetusalalla yhdeksi tulevaisuuden kehityssuunnaksi on esitetty mallia, jossa
tahtiopettajan viimeiseen asti hiottua materiaalia ja esiintymistd monistetaan tietotekniikka-
asiantuntijoiden tukemana suurille opiskelijamassoille (Feenberg, 2002, s. 129). Voisiko
tdssd olla malli, joka lievittdd ongelmaa joka valmentajilla ajankdyttonsé riittimattomyyden
suhteen on? Toistaiseksi ei ainakaan ndytd siltd. Vaikka valmentajien on mahdollista saada
esimerkiksi valmista analyysidataa peleistddn, ei sitd ole késitelty sille tasolle, ettd se

esimerkiksi soveltuisi joukkueen pelitavan kehittdmiseen sellaisenaan.

Ongelmana jalkapallon videovalmennuksessa onkin tdlld hetkelld valmentajien ja
videoanalyytikkojen ajankdytolliset haasteet sekd puutteet varustuksessa ja sen
rahoituksessa (Loo ym., 2020). Kaikkein ammattimaisimmissa valmennustiimeissa asiat
ovat parhaiten, mutta sarjatasoja alaspdin tultaessa tai siirryttiessd lasten ja nuorten pariin
alkaa haasteita ilmeté. Vaikka taysipdivdinen pelid ymmartdva ja videoteknologiat hallitseva
videoanalyytikko olisikin tarpeen, monesti sellaista ei ole joukkueiden saatavilla (Sarmento

ym., 2015).
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Seka laadullisen ettd mairéllisen analyysin tekeminen jalkapallo-otteluista ja -harjoituksista
on aikaa vievadd (Nelson & Groom, 2012). Valmentajien ja videoanalyytikkojen tydskentely
tapahtuu tiukkojen aikataulupaineiden rytmittdméana (Seidenschwarz ym., 2019). Ei olekaan
poikkeuksellista, ettd videoanalyytikkojen tydviikko venyy 60 tuntiseksi (Wright ym.,
2014). Yhden oman joukkueen ottelun analysoimisessa kestéé videoanalyytikoilta muutamia
tunteja, mutta ammattilaisympaéristoissé tyypillinen kesto on yli kuusikin tuntia (Wright ym.,

2013).

Valmentajien tyOskentelyd voidaan helpottaa erilaisilla digitaalisilla palveluilla ja
tyokaluilla. Nykyisin osa videoanalyytikoista tydskentelee etdtdissd kaukana varsinaisen
joukkueen sijainnista (Wright ym., 2014). Paremmat digitaaliset tyokalut ja yhteydet
helpottavat titd. Uudenlaisia tapoja saada sopivia videoklippejd ja koostettua dataa helposti
valmentajien kéyttoon kehitellddn jatkuvasti (Seidenschwarz ym., 2019). Myds
neuroverkkojen (Meng ym., 2020) ja muiden algoritmien (Probst ym., 2020) kehityksen
mukanaan tuomista saavutuksista odotetaan helpotusta valmentajien ajankéyttoon. Toki
uudet jdrjestelmdt tuovat mukanaan kustannuksia laitteiden, palveluiden ja materiaalin
sdilytyspaikkojen =~ muodossa. ~ Rahallisten = resurssien  riittdmittomyys  estdd

videoanalyytikkoja saamasta riittdvdéd apua tyohonsd (Wright ym., 2014).

5.3 Jalkapallon videovalmennuksen potentiaaliset kehityssuunnat

Tutkimuskysymyksessd 1.2 (ks. luku 3.2) kysyttiin, mitéd jalkapallon videovalmennuksen
potentiaalisia kehityssuuntia voidaan mallin avulla esittdd. Esimerkkejd voivat olla pelaajan
omaa roolia kasvattavat tai oppimisprosessiin osallistumista aktivoivat asiat. Téssd luvussa
on poimittu tutkimuksen tuloksista (ks. luku 4) jatkokehittelyideoiksi ne alaluokat, joilla on
potentiaalisesti suuret mahdollisuudet viedd videovalmennusta entistd parempaan suuntaan.
Lupaavimpia tunnistettuja kehityssuuntia ovat joukkueena pelaamisen kehittdminen,

pelaajan oman osallistumisen lisdéminen ja valmentajan kehittyminen.
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5.3.1 Joukkueena pelaamisen kehittiminen

Joukkueena pelaaminen on jalkapallon ydintd. Multimodaalisen verkko-opetuksena malli
(Picciano, 2017) tarjoaa sisdllon, yhteistyon ja reflektoinnin kautta monipuolisia
mahdollisuuksia sen parantamiseen. Tédssa tutkimuksessa todettiin, ettd videosisallon ohessa
voidaan kayttdd erilaista sekundédristd dataa, joka rikastaa puhdasta pelivideota.
Nykyaikaiset teknologiat tulevat tutkimuksen mukaan kehittdméddn pelinaikaista
analysointia. Samoin se vahvistaa ndkemystd siitd, ettd virheiden etsimisen lisdksi
tulevaisuudessa 16ydetddn uusia keinoja organisoida joukkueen pelid ja kehittdd uusia luovia
ratkaisuja pelitaktiikkaan. Tutkimuksen mukaan tulisi pyrkid muodostamaan yhteisdllisen
ongelmanratkaisun avulla jaettu ymmérrys tavoitteista, rooleista ja ratkaisumalleista.
Tutkimuksen tuloksista nousi esiin myds mielenkiintoisia uudenlaisia l&hestymistapoja,
kuten pelaajien itsensd toimiminen valmentajan roolissa sekd pelin tarkasteleminen eri

perspektiiveista.

Jalkapallo on joukkuepeli ja sikédli pelaamisen kehittiminen on lopulta joukkueen
kehittdmisti. Silti monesti jalkapallon videovalmentaminen kohdistuu yksilon tekoihin tai
paitoksiin sellaisenaan, vaikka huomioon pitdisi ottaa koko joukkueen kokonaisuus ja
mahdollisuuksien mukaan my0s vastustajan toiminta. Kenties tdmi johtuu siitd, ettd
monimutkaisten kokonaisuuksien analysoiminen ja arvioiminen on huomattavasti
vaikeampaa kuin yksilon, ja sithen ei oikeastaan ole olemassa hyvid viitekehyksid tai

tyokaluja.

Pelaajien kommunikaatio on térked osa yhteispelid. Kommunikaatioon voidaan siséllyttdi
mukaan sekd sanallinen ja sanaton viestintd, ettdi myOs kommunikointi ympéristdn ja
vastustajan kanssa. Jalkapallon valmentamisen yhteydessd puhutaan paljon havainnoinnista,
josta pddosa muodostuu nidkohavainnoista. Paljon onkin tutkittu, minne pelaajien katseet
kohdistuvat eri vaiheissa pelid (Aksum ym., 2021; Bjerndal ym., 2020; Dambroz ym., 2022;
McGuckian ym., 2017, 2018, 2020; Pokolm ym., 2022; van Maarseveen, Oudejans, Mann,
ym., 2018). Tdma on mielenkiintoista, silld perinteisesti jalkapallon videoanalysoimisessa
kaytetty videokuva on kuvattu sellaisesta perspektiivistd, joka ei ole kenenkédn yksittdisen

pelaajan perspektiivi. Yleensd kaytetddn korkealta ylhdéltd kuvattua kuvaa, josta on hyvin
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ndhtdvissd pelaajien sijoittuminen tilaan, mutta josta ei voi ndhdd minne pelaajien katseet
kohdistuvat tai miltd jokin tilanne tietyn pelaajan ndkokulmasta ndytti pelin aikana.
Tutkimuksissa on havaittu, ettd eri perspektiivistd kuvattua videota jélkikdteen katsoessa,
huomio kiinnittyy erilaisiin asioihin. Esimerkiksi perinteisestd yldperspektiivistd kuvattua

videota katsoessa vapaa tila on helposti havaittavissa (Mann ym., 2009).

Blaserin ja Seilerin (2019) mukaan joukkueen yhteistyotd voidaan kehittdd kahta
paiasiallista tapaa hyodyntiden: 1) ennakolta suunnittelu esimerkiksi taktiikkatauluja tai
videota hyoddyntden tai 2) kollektiivisen pelin kautta opiskeltu rutiini. Myos Malone ja
Lorimer (2020) ovat argumentoineet, ettd kehittydkseen yhteispelissd pelaajien tdytyy saada
kokemusta toistensa kanssa pelaamisesta, jotta he ymmaértavét toistensa roolit, sekd osaavat
ennakoida sitd miten toinen erilaisissa tilanteissa toimii. Videoanalyysin tulevaisuuden
kannalta mielesténi onkin mielenkiintoista, voidaanko videota tuoda enemmaén osaksi myds

kentélld tapahtuvaa toimintaa ja varsinaisessa peliymparistossd tehtidvai harjoittelua.

Jalkapallon valmennusmenetelmien kehittyminen kohti kompleksisuusteoriasta ammentavia
lahestymistapoja (ks. Pol ym., 2020) vaikuttaa varmasti myds videovalmentamisen
tulevaisuuteen. Laadulliseen videoanalyysiin sisddn rakennettu ominaisuus, ettd siind on
aina konteksti mukana, on hyddyksi kompleksisten ilmididen analysoinnissa. Pelaajien
mukaan ottaminen my0s itse analysointiin on yksi mahdollinen kehityssuunta, jossa

kehittymisen epélineaarisuus on paremmin huomioitu (Vinson ym., 2017).

5.3.2 Pelaajan oma osallistuminen

Nykyaikaiset oppimiskésitykset, joihin kuvattu multimodaalisen verkko-opetuksen malli
(Picciano, 2017) perustuu, korostavat oppijan omaa roolia oppimisprosessissa.
Henkilokohtainen motivaatio, itsendinen opiskelu ja vastuun ottaminen omasta kehityksesté
edesauttavat oman roolin vahvistumista. Tassd tutkimuksessa selvitettiin, ettd
omatoimisuuteen rohkaiseminen voi olla reflektoinnin tukemista, itseopiskelumateriaalien
jakamista tai henkilokohtaisten tehtdvien antamista. Myos implisiittiselld oppimisella ja
videoavustetulla itsemallinnuksella voidaan lisdtd valmentajajohtoisten tapahtumien

ulkopuolella tapahtuvaa oppimista. Itseohjautuvuutta tukee pelaajan oma kisitys tasostaan.
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Kuten edelld mainittiin, pelaajien aktiivisempi mukaan ottaminen on suuri mahdollisuus
jalkapallon videovalmentamisen kehityksessd ja Vinsonin ja kollegoiden (2017)
ndkemyksen mukaan videon kayttoon perustuvat verkko-oppimisymparistot tulevat olemaan
viistdmittd osa tulevaisuuden valmennusympéristod. Sosiaalisen median sovelluksia
imitoivat keskusteluympdristot mahdollistavat ajasta ja paikasta riippumattoman kayton,
pelaajien aktiivisemman osallistumisen, erilaisten ndkemysten esiin nousemisen sekd
pelaajien yhteistyoné tapahtuvan oppimisen. Ympdaristdihin on mahdollista rakentaa sisddn
myos pelillisid elementtejd (Menendez-Ferreira ym., 2019). Samalla tiytyy kuitenkin myds
muistaa pitdéd huolta, ettei pelaajille asetettujen tehtévien ajankdytolliset vaatimukset kasva
liian suuriksi ja ettd valmentajat saavat tukea oikeanlaiseen pedagogiseen valmentamiseen

verkkoympéristossa.

Kuten tutkimuksen tuloksissa mainittiin, voisi videoavustettu itsemallinnus tarjota uusia
tapoja kehittdd pelaajien henkisid valmiuksia seké taitoja (Middlemas & Harwood, 2020).
Vaikka omien huippusuoritusten katselemisen tarkkoja vaikutusmekanismeja ei tunneta, sitd
on kuitenkin tutkittu melko paljon yksil6lajeissa, ja viitteitd vaikuttavuudesta on 16ydetty
(D. Ste-Marie ym., 2011; D. M. Ste-Marie ym., 2012). Ste-Marie ja muut (2012) ovat
kehittineet mallin, jonka avulla aikaisempaa tutkimusta videoavustetusta itsemallinnuksesta
voidaan paremmin luokitella ja jatkotutkimustarpeita kartoittaa. Lisdd tutkimusta
tarvitaankin, jotta tiedetddn, miten parhaat hyodyt saadaan siirrettyd suoritukseen
esimerkiksi jalkapalloympéristdssd. Pelisuorituksista kuvattu video sekéd siihen lisétty
musiikki ja kannustavat sanat vaikuttavat positiivisesti suoriutumiseen (Pettit &
Karageorghis, 2020). Myds valmentajien motivoivilla puheenvuoroilla on havaittu olevan

vaikutusta pelaajien innoitukseen. (Gonzalez ym., 2011).

Teknologiaa voidaan ottaa osaksi myos itse harjoittelutapahtumaa, joskin silloin on tirkeda
pitdé huolta siitd, ettd ajankdyttdo kohdistuu oikeisiin asiothin. Koekoek ja muut (2018) ovat
esitelleet yksinkertaistetun videoanalysointiohjelmiston, jota koulun oppilaat ovat kdytténeet
litkuntatunneilla suoritusten tallentamiseen ja ldpikdymiseen. He suosittelevat, ettd videota
voitaisiin tilld tavalla hyodyntdd vahvistavan positiivisen palautteen antamiseen, uusien
liikke- ja toimintamallien ehdottamiseen sekd kyselytekniikoiden monipuolisempaan

tukemiseen. Oppijakeskeistd videoteknologioiden kéyttod onkin sovellettu edistyneimmalla
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tavalla juuri koulun liikunnanopetuksen yhteydessd. Sielld on havaittu, ettd on tarkedd
madritelld, mitd videonkdytolld tavoitellaan ja ottaa huomioon teknologioiden
opiskelemiseen ja ylldpitoon tarvittavat resurssit sekd tietosuojaan liittyvit asiat (Laughlin
ym., 2019). Samoin tdytyy muistaa, ettd teknologian kaytosta ei tule itseisarvoa, jolloin se

voi alkaa viedd aikaa varsinaiselta siséllon oppimiselta.

5.3.3 Valmentajan kehittyminen

Myos verkko-opetuksessa opettaja on keskeisessé roolissa. Jalkapalloympiristossé opettajan
roolin ottaa valmentaja, jonka taidot oikeiden kysymysten esittdmisessd, kriittisessa
ajattelussa ja reflektoivassa keskustelussa (ks. Kelly, 2017) edistdvit oppimisyhteison
toimintaa. Tdmé& asettaa korkeita vaatimuksia valmentajien osaamiselle ja
kouluttautumiselle. Myos tdmén tutkimuksen tuloksissa havaittiin, ettd valmentajan
pedagogisilla taidoilla on suuri merkitys. Videon avulla valmentaja ja pelaaja voivat
saavuttaa yhteisen ldhtokohdan késitykselleen ja kannustetulla mieleen palauttamisella
ymmarrystd voidaan syventdd. Tdmidn tutkimuksen perusteella merkittédvissd roolissa on
myds videopalautteen vaikutus pelaajien itseluottamukseen, jota on videovalmennuksen
avulla mahdollista kehittdd. Pelaajan luottamuksellisella ja kunnioittavalla suhtautumisella
valmentajaan on suuri merkitys siithen, miten hyvin valmentajan antama palaute saa aikaan
halutun vaikutuksen (Nelson ym., 2014). Tillaisen suhteen muodostumiseen auttaa
valmentajan omistautuminen tyolleen, sitoutuminen pelaajien kehittdmiseen ja tietimys itse

lajista.

Videovalmentaminen rinnastetaan usein opettamiseen ja vaikutteita haetaan opetuksesta
(Mason ym., 2021). Valmentajien teot eivit kuitenkaan kumpua puhtaasti heidén parhaasta
mahdollisesta pedagogisesta tietimyksestddn, vaan niihin vaikuttaa suuressa mairin se,
minkélaisia odotuksia ympdristd valmentajille asettaa, ja miten valmentajat nidkevét
toistensa vastaavissa tilanteissa toimivan (Partington & Cushion, 2012). Tami saattaa
hidastaa uudenlaisten toiminta- ja ldhestymistapojen kiyttoonottoa sekd yleistymista.
Valmentajien kisitys siitd, minkélaisen viestin he ovat pelaajalle antaneet, saattaa erota

tarkkuudeltaan ja jopa sisdlloltddan huomattavasti pelaajien kasityksestd (Mason ym., 2021).
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Videovalmentaminen ja videopalautteen antaminen ovat monimutkaisia sosiaalisia
prosesseja, joissa tdytyy ottaa huomioon lukuisia eri ndkdkulmia asiaan. Eri vaiheissa peli-
ja harjoitusohjelmaa analysoidaan ja annetaan palautetta eri asioista. Sarmento ja muut
(2015) ovat jakaneet valmentajan tyOskentelyn neljddn vaiheeseen: valmistautuminen
(preparation), tarkkailu (observation), arviointi/diagnosointi (evaluation/diagnosis) ja
valiintulo (intervention). Eri valmennustekoja tekemaélld ja niitd sopivasti aikatauluttamalla
pyritddn  vaikuttamaan optimaalisesti pelaamisen kehittymiseen. Valmentajien
valmennustekoja on analysoitu monissa eri tutkimuksissa. Menetelmit vaihtelevat
narratiivisesta tutkimuksesta (Nelson ym., 2014) méérilliseen analyysiin (Mason ym., 2021;
Partington ym., 2015; Partington & Cushion, 2012), jossa apuna voidaan kiyttda erilaisia
analysointikehikkoja (Cushion ym., 2012). O’Donoghue (2006) on luonut mallin, jossa
erotellaan positiivinen ja negatiivinen palaute seki esitelldédn 11 eri videokoostetyyppid,

kuten kehityskohde-, vastustaja- tai motivaatiovideo.

Kannustetussa mieleen palauttamisessa voidaan kéyttdd videota apuna asioiden
muistamisessa ja sen avulla haastateltavien on huomattu paddsevin syvemmélle niihin
hetkiin, joita he yrittdvit palauttaa mieleensd (Dempsey, 2010). Samoin heidén on huomattu
muistavan paremmin mielessd tapahtumahetkelld liikkuneet asiat, jos video on kuvattu
heiddn omasta perspektiivistddn (Mackenzie & Kerr, 2012). On kuitenkin my0s syyté ottaa
huomioon mahdollisia haittoja, kuten sitd ettd vastauksissa voi edelleen olla parannellun
kuvan antamista tapahtumista (Lyle, 2003). Videot tarjoavat objektiivisen ldhtokohdan,
jonka perusteella haastateltava ei voi keksid tekemisidén sen mukaan, mité katsoo parhaaksi,
vaan haastattelija voi kysyéd, miksi toimit videolla kuten ndemme sinun toimivan (Dempsey,
2010). Télla tavalla videota voidaan kayttdd my0s jalkapallon videovalmentamiseen, kun
yritetddn selvittdd pelaajien péadtoksentekoprosesseja. Videovalmennusta ja -palautetta
voidaan myds soveltaa valmentajien oppimiseen ja sen on huomattu tukevan reflektoivaa
oppimista (ks. Kelly, 2017) ja kokonaisvaltaisempaa ldhestymistapaa valmentamiseen
saaden aikaan valmentajien itsetuntemuksen parantumista ja pysyvampid oppimistuloksia

(Partington ym., 2015; Wadsworth ym., 2020).
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5.4 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi

Tasté tutkimuksesta on pyritty tekeméén luotettava tarkasti ja huolellisesti tyoskentelemaélla.
Tutkimuksen teoreettinen tausta on pyritty kuvaamaan selkedsti (ks. luku 2) ja kdytetyt
menetelmit (Taulukko 6) sekd niiden soveltaminen tarkasti (ks. luku 3). Aineiston
hankintatapa ja laatu on avattu lukijalle (ks. luku 3.4). Aineiston kattavuus on todennettu
haulla 16ytyneiden artikkelien ldhdeluetteloissa mainittuja artikkeleita jatkohakemalla.
Artikkelien laatua voidaan pitdd hyvidnd, silld ne ovat tieteellisen seulan ldpéaisseitd
artikkeleja ja lahes kaikki vieldpd aikakausijulkaisuista. Analyysisti on pyritty kuvaamaan
muutakin kuin johtopdétokset, jotta pédttelyketjuista syntyisi totuudenmukainen kuva (ks.

liitteet B, C ja D).

Kiriittinen Multimodaalisen Laadullinen Integroiva

teoria verkko-opetuksen sisillonanalyysi kirjallisuuskatsaus
malli

Laaja Teoreettinen Abduktiivisen pééttelyn | Tapa keréta

viitekehys ja | tutkittuun tietoon avulla voidaan yhdistdd | aineistoa ja kuvata

tapa péésta perustuva malli, aineistosta tehdyt uusi malli sekd sen

pintatietoa johon havaintoja havainnot teoreettiseen ongelmia ja

syvemmadlle. | voidaan yhdistaa. malliin. mahdollisuuksia.

Taulukko 6. Tutkimuksen menetelmit ja mitd ne tuovat tutkimukseen.

Varsinainen tutkimuksen luotettavuuden arviointi perustuu luvussa 3.6 esiteltyihin
luotettavuuskriteereihin. Suurin riski tutkimuksen luotettavuudelle piilee uskottavuudessa,
eli siind onko tutkimuksen tekijd osannut kdyttda valittuja menetelmié niin kuin niitd on
tarkoitettu kaytettdviksi ja suorittanut kaikki tutkimuksen vaiheet riittavélld tarkkuudella.
Haasteensa tdhin ovat asettaneet ajankidytolliset rajoitteet sekd monet muut tutkielman
tekijdd samaan aikaan kuormittaneet tekijit. Tassd luvussa kuitenkin kuvataan, miten ndiden

roolia tutkimuksen tuloksissa on voitu pienentda.

Tutkimus pyrkii olemaan uskottava vastaamalla todellisuutta ja kertomalla, milloin on kyse

muusta kuin todellisuudesta. Aineistona toiminut artikkelien kokoelma on listattu liitteessa

60



A ja siten kuka tahansa voi artikkeleihin tutustumalla arvioida vastaako tdssé tutkimuksessa
esitelty malli niiden antamaa kuvaa jalkapallon videovalmennuksesta. Itse tutkimuksen
kohtalaisen pitkd ajallinen kesto (noin yksi vuosi) mahdollisti vaiheittaisen aihepiiriin
tutustumisen, tutkimuskysymysten etenevin tarkentamisen sekd siséllonanalyysin jatkuvan
syventdmisen. Johtuen tutkimuksen luonteesta pro gradu -tutkielmana, ei ollut
mahdollisuutta toteuttaa toisen tutkijan tutustumista samaan aineistoon ja luokittelujen
vertailua tutkijoiden vélilld. Té&lld olisi voitu parantaa tutkimuksen uskottavuutta.
Jatkotutkimuksissa voidaan aineisto-, menetelmd tai teoriatriangulaatiolla testata

tutkimuksen paikkaansa pitdvyyttd tai viedd tuloksia eteenpdin.

Tutkimuksen tulosten siirrettdvyys toiseen ympdaristoon vaatii jo ldhtokohtaisesti
lisdtutkimusta (ks. luku 3.6), mutta vastaavalla menetelmalld pitdisi padstd samankaltaisiin
tuloksiin my0s toisessa kontekstissa. Tamén tutkimuksen johtopdétoksissi (ks. luku 5) on
jonkin verran kéytetty tutkimuksia eri lajien piiristd. Niiden osalta vaikuttaa, ettd
tutkimuksen tulokset voisivat olla samankaltaisia muissakin lajeissa toteutettuna. Toisaalta
ei ole tiedossa, 10ytyyko muista lajeista yhtd kattavaa artikkeliaineistoa, jonka pohjalta

tutkimus voitaisiin toteuttaa.

Ajallisesti tdmi tutkimus siis késittdd ajanjakson 2010 tammikuusta 2022 elokuuhun asti.
Jonkin toisen aikavilin artikkeleita koskeva tutkimus olisi varmasti melko erilainen. Kuten
tassdkin tutkimuksessa on mainittu, niin kehittyvéd teknologia on mahdollistanut monia
alueen edistysaskelista aivan viime vuosina. Kaikki viittaa sithen, ettd kehitys edelleen
jatkuu, ja tulevaisuudessa toteutettu tutkimus saa uudenlaisia painopisteitd. Tutkimus on

kuvattu niin, ettd sen toistaminen onnistuisi riittdvalla tarkkuudella toisessakin ympéristossa.

Tutkimuksen varmuus syntyy edelld kuvatusta yleisestd ja menetelméllisestd tarkkuudesta.
Tésséd tutkimuksessa ja sen liitteissd on kuvattu seké prosessi, jolla tutkimus on toteutettu,
ettd sen lopputuloksena syntynyt uusi jalkapallon videovalmennus multimodaalisena
verkko-opetuksena -malli. Kuten uskottavuutta arvioitaessa mainittiin, on koko alkuperdinen
aineisto saatavissa digitaalisessa muodossa tieteellisistd julkaisuista, jotka on mainittu
liitteessd A. Myos pro gradun luonne tutkimuksena tukee tutkimuksen varmuutta, silld

kaytossd on melko rajoittamaton pituus ja tulosten syntytapa voidaan kuvata tarkasti.

61



Tutkimuksen vahvistettavuutta voidaan arvioida esimerkiksi vertaamalla sitd aikaisempiin
videovalmennuksen teoretisointeihin, kuten Groomin ja kollegoiden (2011) malliin (Kuvio
1 sivulla 5). Kun kéytiin l4pi, kuinka hyvin uuden mallin alaluokat kattavat Groomin ja
kollegoiden mallin alaluokat, niin samat asiat kuin aikaisemmassa mallissa 10ytyvit my0s
uudesta mallista — kenties hieman eri sanoilla ilmaistuna. Liséksi uudesta mallista 16ytyy
lukuisia alaluokkia, joita ei vanhemmassa teoretisoinnissa ole mukana lainkaan.
Vahvistettavuutta on pyritty lisddmddn myos hakemalla johtopddtoksille tukea muusta

tutkimuskirjallisuudesta. Nditd pohdintoja on kdyty lapi luvuissa 5.2 ja 5.3.

Tésséd tutkimuksessa on tuotettu uutta tietoa, jota voidaan soveltaa sekd kdytdnnossd, etti
tieteellisessd  jatkotutkimuksessa. Tulevaisuudessa tutkimuksen tuloksia pyritdén
esittelemédn alasta kiinnostuneille kohderyhmille. Mahdollisista jatkotutkimuksista ei ole

vield tietoa, mutta niiden potentiaalisia suuntia on tuotu esille luvussa 5.3.
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B  Artikkeleissa esiintyviit yli- ja alaluokat

Artikkeli

Ylaluokat

Alaluokat

(Andersen ym., 2022)

Sisalto

Sosiaalisuus

Keskustelu

Reflektointi

Yhteistyd

Arviointi

Oppimisyhteisd

Informaatiodhky
Pelikonteksti videossa
Sekundéirinen data
Videon objektiivisuus
Videon visuaalisuus
Videossa kaytetty kieli

Pelaajien tunnetilat

Kyseleminen ja keskustelu
Lyhyet palautteet videon avulla
Valmentajien pedagogiset taidot

Analyysiohjelmistot
Palaute pelin aikana
Pelaajan itsereflektointi

Joukkuepalaute
Joukkuepalaverit
Pelaajaléhtoinen ldhestymistapa
Pelaajien eroavaisuudet
Pienryhmaétyoskentely

Harjoitukset arviointina

Aikuisten ja lasten erot
Rahoitus ja muut resurssit
Valmennustiimin roolit
Valmentajan ajankdyttd

(Booroff ym., 2016)

Sosiaalisuus

Keskittyminen ja kurinpito
Poliittisuus ja vallankdytto
Tasa-arvoisuus

(Briimmer, 2018)

Sisaltd

Sosiaalisuus

Ajan manipuloiminen
Annotaatiot videossa
Videon objektiivisuus
Videon perspektiivi

Itseluottamus ja motivaatio
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Itsendinen opiskelu

Valmentajan kyseenalaistaminen

Henkilokohtainen palaute

Reflektointi Analyysiohjelmistot
Valmentajaldhtoinen reflektointi
Valmentajan tekema analysointi
Yhteistyd Jaettu ymmarrys pelitavasta
Joukkuepalaute
Pelaajaldhtoinen 1dhestymistapa
Arviointi Harjoitukset arviointina
Pelit arviointina
Videopalaverit arviointina
Oppimisyhteisd Aikuisten ja lasten erot
Videovalmennuksen sédédnndllisyys
(Briimmer, 2019) Sisélté Ajan manipuloiminen
Annotaatiot videossa
Videon perspektiivi
Sosiaalisuus Valmentajan kyseenalaistaminen

Itsenédinen opiskelu

Pelaajan kognitiivinen kyvykkyys

Keskustelu Ajattelun ymmaértdminen
Reflektointi Uusien mahdollisuuksien 16ytdminen
Valmentajan tekema analysointi
Yhteistyo Jaettu ymmarrys pelitavasta
Pelaajaldhtoinen 1dhestymistapa
Arviointi Analyysin siirtdminen peliin
Harjoitukset arviointina
Pelit arviointina
Siirtovaikutuksen arviointi
Videopalaverit arviointina
Oppimisyhteisd Videovalmennuksen sdédnnollisyys
(Ciocca ym., 2022) Sosiaalisuus Henkinen kuormitus
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Itsendinen opiskelu

Pelaajan kognitiivinen kyvykkyys

(De Martin Silva &
Francis, 2020)

Sosiaalisuus

Itsendinen opiskelu

Keskustelu

Reflektointi

Yhteistyd

Oppimisyhteisd

Epédonnistumisen pelko
Itseluottamus ja motivaatio
Vairinymmarrykset
Yhteishenki

Oma-aloitteisuus
Tyon ja vapaa-ajan sekoittuminen

Motiivien ymmaértiminen
Analyysiohjelmistot
Epémuodolliset palaverit
Materiaalien jakaminen
Palaute pelaajalta pelaajalle
Pelaajien eroavaisuudet

Yhteisollinen ongelmanratkaisu

Videovalmennuksen ohjelmointi

(Farias ym., 2018)

Itsendinen opiskelu

Pelaajan kognitiivinen kyvykkyys

Reflektointi Valmentajaldhtdinen reflektointi
Yhteistyo Pelaaja valmentajana
Pelaajaldhtoinen 1dhestymistapa
(Greve ym., 2022) Siséltod Teknologia itseisarvona

Itsendinen opiskelu

Implisiittinen oppiminen

Reflektointi Ongelmien 16ytdminen ja korjaaminen
Pelaajan tekema analysointi
(Groom ym., 2012) Sosiaalisuus Poliittisuus ja vallankéytto
Tasa-arvoisuus
Reflektointi Valmentajan tekema analysointi
(Groom ym., 2011) Siséltd Informaatiodhky
Multimedia videossa
Video integraattorina
Sosiaalisuus Itseluottamus ja motivaatio
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Itsendinen opiskelu

Keskustelu

Reflektointi

Yhteistyd

Arviointi

Oppimisyhteisd

Poliittisuus ja vallankéytto
Positiivisen ja negatiivisen palautteen
tasapaino

Valmentajan kyseenalaistaminen
Yhteishenki

Henkilokohtainen palaute
Lahtokohdan muodostaminen

Ongelmien l6ytdminen ja korjaaminen
Otteluun valmistautuminen

Pelaajan tekemé analysointi
Valmentajaldhtdinen reflektointi
Valmentajan tekemi analysointi
Vastustajaan kohdistuva analysointi

Jaettu ymmarrys pelitavasta
Joukkuepalaute
Joukkuepalaverit
Pelaajaléhtdinen ldhestymistapa
Pelaajien eroavaisuudet

Videopalaverit arviointina
Aikuisten ja lasten erot

Pelit, harjoitukset ja palaverit
Videovalmennuksen ohjelmointi

(Harvey & Gittins, Itsendinen opiskelu Pelaajan kognitiivinen kyvykkyys
2014)
Keskustelu Kyseleminen ja keskustelu
Reflektointi Palaute pelin aikana
Pelaajan tekemd analysointi
Yhteistyd Palaute pelaajalta pelaajalle
Pelaajaldhtoinen ldhestymistapa
Arviointi Pelit arviointina
(Hjort ym., 2018) Sosiaalisuus Valmentajan kyseenalaistaminen

Yhteishenki
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Itsendinen opiskelu

Ajattomuus ja paikattomuus
Henkilokohtainen palaute
Implisiittinen oppiminen
Pelaajan kognitiivinen kyvykkyys
Pelillistiminen

Tyon ja vapaa-ajan sekoittuminen
Videomateriaali pelaajalle

Keskustelu Kyseleminen ja keskustelu
Lahtokohdan muodostaminen
Reflektointi Pelaajan tekema analysointi
Valmentajaldhtdinen reflektointi
Valmentajan tekema analysointi
Yhteistyd Jaettu ymmarrys pelitavasta
Palaute pelaajalta pelaajalle
Pelaajaléhtoinen ldhestymistapa
Yhteisollinen ongelmanratkaisu
Arviointi Analytiikka arviona
Pelaajan késitys omasta tasostaan
(Jones ym., 2020) Siséltod Annotaatiot videossa
Videon visuaalisuus
Videossa kaytetty kieli
Sosiaalisuus Viédrinymmarrykset

Itsenédinen opiskelu

Reflektointi

Yhteistyd

Oppimisyhteisd

Henkilokohtainen palaute
Implisiittinen oppiminen

Analyysiohjelmistot

Otteluun valmistautuminen

Palaute pelin aikana

Valmentajan tekemd analysointi
Vastustajaan kohdistuva analysointi

Joukkuepalaute
Joukkuepalaverit

Rahoitus ja muut resurssit
Valmentajan ajankdyttd
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(Kérivel ym., 2021)

Sisalto

Itsendinen opiskelu

Videon visuaalisuus

Implisiittinen oppiminen

Reflektointi Tavoitteiden asettaminen
Valmentajaldhtoinen reflektointi

Yhteistyd Jaettu ymmarrys pelitavasta
Joukkuepalaverit
Materiaalien jakaminen
Yhteisollinen ongelmanratkaisu

Arviointi Mitattavat asiat

(Kermarrec, 2016) Sisélto Ajan manipuloiminen

Itsendinen opiskelu

Annotaatiot videossa
Pelikonteksti videossa
Sekundéirinen data
Videon perspektiivi

Implisiittinen oppiminen

Reflektointi Valmentajaldhtdinen reflektointi
Yhteistyd Jaettu ymmarrys pelitavasta
Joukkuepalaute
(Lee ym., 2021) Sisélto Videon perspektiivi
Videon visuaalisuus
Oppimisyhteisd Paikat ja laitteet
(Machado & da Sisalté Videon perspektiivi

Costa, 2020)

Itsendinen opiskelu

Pelaajan kognitiivinen kyvykkyys

Reflektointi Pelaajan tekemai analysointi
Arviointi Analyysin siirtdminen peliin
(Magill ym., 2017) Sosiaalisuus Pelaajien tunnetilat

Poliittisuus ja vallankaytto

Positiivisen ja negatiivisen palautteen

tasapaino
Tasa-arvoisuus
Valmentajan kyseenalaistaminen
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Reflektointi

Ongelmien 10ytdminen ja korjaaminen
Valmentajan tekema analysointi

Yhteistyd Joukkuepalaute

Arviointi Videopalaverit arviointina

Oppimisyhteisd Valmennustiimin roolit
(McKenna ym., 2018) | Sosiaalisuus Poliittisuus ja vallankéytto

Itsendinen opiskelu

Positiivisen ja negatiivisen palautteen
tasapaino

Ajattomuus ja paikattomuus
Henkilokohtainen palaute
Videomateriaali pelaajalle

Keskustelu Kyseleminen ja keskustelu
Reflektointi Ongelmien 10ytdminen ja korjaaminen
Valmentajaléhtdinen reflektointi
Valmentajan tekema analysointi
Yhteistyd Epédmuodolliset palaverit
Pelaajaldhtoinen ldhestymistapa
Yhteisollinen ongelmanratkaisu
Oppimisyhteisd Valmennustiimin roolit
Valmennustiimin yhtendisyys
Valmentajan ajankéytto
Videovalmennuksen ohjelmointi
(Middlemas & Siséltd Videon objektiivisuus
Harwood, 2018) Videon visuaalisuus
Sosiaalisuus Epédonnistumisen pelko

Itseluottamus ja motivaatio

Kyky sietdd kritiikkia

Pelaajien tunnetilat

Poliittisuus ja vallankéytto
Positiivisen ja negatiivisen palautteen
tasapaino

Valmentajan kyseenalaistaminen
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Itsendinen opiskelu

Védrinymmarrykset
Yhteishenki

Henkilokohtainen palaute
Videoavustettu itsemallinnus
Videomateriaali pelaajalle

Keskustelu Pelaajan vastuunkanto
Reflektointi Otteluun valmistautuminen
Pelaajan itsereflektointi
Pelaajan tekema analysointi
Valmentajaléhtdinen reflektointi
Yhteistyd Joukkuepalaute
Pelaajaléhtoinen ldhestymistapa
Yhteisollinen ongelmanratkaisu
Arviointi Peli valvontana
Oppimisyhteisd Aikuisten ja lasten erot
Valmennustiimin roolit
(Middlemas & Siséltod Ajan manipuloiminen
Harwood, 2020) Multimedia videossa
Sosiaalisuus Itseluottamus ja motivaatio
Itsendinen opiskelu Henkilokohtainen palaute
Implisiittinen oppiminen
Videoavustettu itsemallinnus
Reflektointi Otteluun valmistautuminen
Valmentajaldhtoinen reflektointi
Yhteistyd Pelaajien eroavaisuudet
Oppimisyhteiso Videovalmennuksen ohjelmointi
(Napolitano, 2014) Itsendinen opiskelu Implisiittinen oppiminen

Mallioppiminen videolta

(Nimmerichter ym.,
2015)

Itsendinen opiskelu

Implisiittinen oppiminen

(Okilanda ym., 2021)

Sisalto

Materiaalien séilyttdminen
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Itsendinen opiskelu

Ajattomuus ja paikattomuus
Implisiittinen oppiminen
Oma-aloitteisuus
Videomateriaali pelaajalle

(Paven ym., 2021)

Sisiltod

Reflektointi

Yhteistyd

Oppimisyhteisd

Pelikonteksti videossa

Pelaajan itsereflektointi
Pelaajan tekema analysointi

Palaute pelaajalta pelaajalle

Paikat ja laitteet

(Polidoro ym., 2013)

Itsendinen opiskelu

Implisiittinen oppiminen
Videoavustettu itsemallinnus

(Raya-Castellano
ym., 2021)

Sosiaalisuus

Itsendinen opiskelu

Pelikonteksti videossa
Videon visuaalisuus

Keskittyminen ja kurinpito
Positiivisen ja negatiivisen palautteen
tasapaino

Valmentajan ndkemys

Henkilokohtainen palaute

Keskustelu Kyseleminen ja keskustelu
Reflektointi Valmentajaldhtdinen reflektointi
Yhteistyd Joukkuepalaute
Joukkuepalaverit
(Raya-Castellano Sosiaalisuus Itseluottamus ja motivaatio

ym., 2020)

Itsendinen opiskelu

Keskustelu

Positiivisen ja negatiivisen palautteen
tasapaino
Valmentajan nikemys

Henkilokohtainen palaute
Kannustettu mieleen palauttaminen

Kyseleminen ja keskustelu
Valmentajien pedagogiset taidot
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Reflektointi

Valmentajaldhtoinen reflektointi

Yhteistyd Jaettu ymmarrys pelitavasta
Joukkuepalaute
Joukkuepalaverit
Pelaajaléhtoinen ldhestymistapa
Yhteisollinen ongelmanratkaisu
(Reeves & Roberts, Sisélto Videon objektiivisuus
2013)
Sosiaalisuus Epédonnistumisen pelko

Itsendinen opiskelu

Keskustelu

Reflektointi

Yhteistyd

Oppimisyhteiso

Positiivisen ja negatiivisen palautteen
tasapaino
Valmentajan ndkemys

Oma-aloitteisuus
Videomateriaali pelaajalle

Motiivien ymmaértiminen
Pelaajan vastuunkanto

Ongelmien 16ytdminen ja korjaaminen
Otteluun valmistautuminen

Pelaajan tekemé analysointi
Valmentajaldhtoinen reflektointi
Valmentajan itsereflektointi
Valmentajan tekemad analysointi
Vastustajaan kohdistuva analysointi

Jaettu ymmarrys pelitavasta
Joukkuepalaute
Joukkuepalaverit

Pelaajien eroavaisuudet

Aikuisten ja lasten erot

Pelit, harjoitukset ja palaverit
Valmennustiimin roolit
Valmennustiimin yhtendisyys
Videovalmennuksen ohjelmointi

(Robin ym., 2020)

Itsendinen opiskelu

Henkilokohtainen palaute
Implisiittinen oppiminen
Mallioppiminen videolta
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Yhteistyd

Pelaajien eroavaisuudet

(Schei & Giske,
2020)

Sosiaalisuus

Itsendinen opiskelu

Védrinymmarrykset

Pelaajan kognitiivinen kyvykkyys

Reflektointi Pelaajan tekema analysointi
Valmentajaldhtoinen reflektointi
Yhteistyd Jaettu ymmarrys pelitavasta
Joukkuepalaute
Joukkuepalaverit
Pelaajien eroavaisuudet
Yhteisollinen ongelmanratkaisu
(van Maarseveen, Sosiaalisuus Itseluottamus ja motivaatio

Oudejans, &
Savelsbergh, 2018)

Itsendinen opiskelu

Positiivisen ja negatiivisen palautteen
tasapaino

Henkilokohtainen palaute

Keskustelu Pelaajan vastuunkanto
Reflektointi Pelaajan itsereflektointi
Valmentajaldhtdinen reflektointi
Yhteistyo Pelaajaldhtoinen ldhestymistapa
Arviointi Mitattavat asiat
Pelaajan késitys omasta tasostaan
(Wright ym., 2012) Siséltd Sekundairinen data
Sosiaalisuus Poliittisuus ja vallankdytto

Itsendinen opiskelu

Reflektointi

Yhteistyd

Henkilokohtainen palaute
Pelaajan kognitiivinen kyvykkyys

Analyysiohjelmistot

Ongelmien 16ytdminen ja korjaaminen
Palaute pelin aikana

Valmentajan tekema analysointi

Joukkuepalaute
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Arviointi

Oppimisyhteisd

Analytiikka arviona
Analyysin siirtdminen peliin
Harjoitukset arviointina
Mitattavat asiat

Peli valvontana

Pelit arviointina

Aikuisten ja lasten erot

Paikat ja laitteet

Pelit, harjoitukset ja palaverit
Valmennustiimin roolit
Valmennustiimin yhtendisyys
Valmentajan ajankayttd
Videovalmennuksen ohjelmointi
Videovalmennuksen sdédnnollisyys

(Wright ym., 2016)

Sisiltod

Sosiaalisuus

Itsendinen opiskelu

Keskustelu

Reflektointi

Yhteistyd

Oppimisyhteisd

Informaatiodhky

Positiivisen ja negatiivisen palautteen
tasapaino

Valmentajan kyseenalaistaminen
Valmentajan ndkemys

Henkilokohtainen palaute

Pelaajan kognitiivinen kyvykkyys
Pelaajan saamat analysointitehtavét
Tyo6n ja vapaa-ajan sekoittuminen
Videomateriaali pelaajalle

Videopalaverien kesto

Pelaajan itsereflektointi
Pelaajan tekemd analysointi
Valmentajan tekema analysointi

Joukkuepalaute
Joukkuepalaverit
Pelaajaldhtoinen ldhestymistapa
Pelaajien eroavaisuudet
Yhteisollinen ongelmanratkaisu

Aikuisten ja lasten erot
Videovalmennuksen ohjelmointi
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C Alaluokkien esiintymisen mééirat artikkeleissa ylaluokittain
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(Andersen ym.,
6 1 3 3 5 1 4 23
2022)
(Booroff ym., 2016) 3 3
(Briimmer, 2018) 4 2 1 3 3 3 2 18
(Briimmer, 2019) 3 1 1 1 2 2 5 1 16
(Ciocca ym., 2022) 1 1 2
(De Martin Silva &
4 2 1 1 5 1 14
Francis, 2020)
(Farias ym., 2018) 1 1 2 4
(Greve ym., 2022) 1 1 2 4
(Groom ym., 2012) 2 1 3
(Groom ym., 2011) 3 5 1 1 6 5 1 3 25
(Harvey & Gittins,
1 1 2 2 1 7
2014)
(Hjort ym., 2018) 2 7 2 3 4 2 20
(Jones ym., 2020) 3 1 2 5 2 2 15
(Kérivel ym., 2021) 1 1 2 4 1 9
(Kermarrec, 2016) 5 1 1 2 9

92




(Lee ym., 2021)

(Machado & da

4
Costa, 2020)
(Magill ym., 2017) 10
(McKenna ym.,

16
2018)
(Middlemas &

25
Harwood, 2018)
(Middlemas & 10
Harwood, 2020)
(Napolitano, 2014) 2
(Nimmerichter ym., ;
2015)
(Okilanda ym., s
2021)
(Paven ym., 2021) 5
(Polidoro ym., 2013) 2
(Raya-Castellano 10
ym., 2021)
(Raya-Castellano 13
ym., 2020)
(Reeves & Roberts, 24
2013)
(Robin ym., 2020) 4
(Schei & Giske, 9
2020)
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(van Maarseveen,
Oudejans, &
Savelsbergh, 2018)

(Wright ym., 2012)

23

(Wright ym., 2016)

Yhteensi

40

55

55 19 66

69 25 38

D Alaluokkien esiintymisten miérit artikkeleissa mallissa esitettyni

PR

Valmentajalahtéinen reflektointi 14
Valmentajan tekema analysointi 11
Pelaajan tekema analysointi 10
ongelmien léytdminen ja
korjaaminen 6

Otteluun valmistautuminen 5
Analyysiohjelmistot 5

Pelaajan itsereflektointi 5

Palaute pelin aikana &
Vastustajaan kohdistuva analysointi 3
Uusien mahdollisuuksien
loytaminen 1

Valmentajan itsereflektointi 1
Tavoitteiden asettaminen 1

Joukkuepalaute 13
Pelaajaléhtoinen léhestymistapa 12
Joukkuepalaverit 9

Jaettu ymmadrrys pelitavasta 9
Pelaajien eroavaisuudet 8
Yhteisollinen ongelmanratkaisu 8
Palaute pelaajalta pelaajalle &
Materiaalien jakaminen 2
Epamuodolliset palaverit 2
Pienryhmatyoskentely 1

Pelaaja valmentajana 1

T L R

Videon visuaalisuus 6
Videon perspektiivi 5
Ajan manipuloiminen &
Pelikonteksti videossa &
Videon objektiivisuus &
Annotaatiot videossa &
Sekunddarinen data 3
Informaatioahky 3
Multimedia videossa 2
Videossa kdytetty kieli 2
Video integraattorina 1
Teknologia itseisarvona 1
Materiaalien sdilyttaminen 1

P T

P

\
Positiivisen ja negatiivisen palautteen
tasapaino 9

Valmentajan kyseenalaistaminen 7
Poliittisuus ja vallankaytto 7
Itseluottamus ja motivaatio 7
Valmentajan ndkemys &

Yhteishenki &

Vaarinymmarrykset &

Pelaajien tunnetilat 3

Tasa-arvoisuus 3

Epaonnistumisen pelko 3
Keskittyminen ja kurinpito 2
Henkinen kuormitus 1

Kyky sietdd kritiikkia 1

Henkildkohtainen palaute 13
Implisiittinen oppiminen 11

Videomateriaali pelaajalle 6

Oma-aloitteisuus 3
Ajattomuus ja paikattomuus 3

Mallioppiminen videolta 2

R T T R T S

Pelillistaminen 1

\

Pelaajan kognitiivinen kywykkyys 9

Videoavustettu itsemallinnus 3
Tyon ja vapaa-ajan sekoittuminen 3

Pelaajan saamat analysointitehtavat 1

Videopalaverit arviointina 4
Harjoitukset arviointina &

Pelit arviointina &

Analyysin siirtdminen peliin 3
Mitattavat asiat 3

Analytiikka arviona 2

Peli valvontana 2

Pelaajan kdsitys omasta tasostaan 2
Siirtovaikutuksen arviointi 1

Aikuisten ja lasten erot 7
Videovalmennuksen ohjelmointi 7
Valmennustiimin roolit 6
Valmentajan ajankayttd &
Videovalmennuksen sé@nnéllisyys 3
Pelit, harjoitukset ja palaverit 3
Valmennustiimin yhtenaisyys 3
Paikat ja laitteet 3

Rahoitus ja muut resurssit 2

s e

o e e e

Kyseleminen ja keskustelu 6

Pelaajan vastuunkanto 3
Lahtékohdan muodostaminen 2
Motiivien ymmadrtaminen 2
Valmentajien pedagogiset taidot 2
Kannustettu mieleen palauttaminen 1
Ajattelun ymmartaminen 1
Videopalaverien kesto 1

Lyhyet palautteet videon avulla 1

94




	1 Johdanto
	2 Teoreettinen tausta
	2.1 Jalkapallo, valmennus ja videovalmennus
	2.2 Oppiminen, opetus ja verkko-opetus
	2.3 Multimodaalisen verkko-opetuksen malli

	3 Tutkimusasetelma
	3.1 Kriittinen teoria
	3.2 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset
	3.3 Integroiva kirjallisuuskatsaus
	3.4 Aineistonhankinta
	3.5 Laadullinen sisällönanalyysi
	3.6 Luotettavuuskriteerit

	4 Tulokset
	4.1 Sisältö
	4.2 Sosiaalisuus
	4.3 Itsenäinen opiskelu
	4.4 Keskustelu
	4.5 Reflektointi
	4.6 Yhteistyö
	4.7 Arviointi
	4.8 Oppimisyhteisö

	5 Johtopäätökset ja pohdinta
	5.1 Videovalmennus multimodaalisena verkko-opetuksena -malli
	5.2 Jalkapallon videovalmennukseen liittyvät ongelmat
	5.2.1 Teknologian ylikäyttö
	5.2.2 Henkinen kuormitus ja valvonta
	5.2.3 Valmennuksen aliresursointi

	5.3 Jalkapallon videovalmennuksen potentiaaliset kehityssuunnat
	5.3.1 Joukkueena pelaamisen kehittäminen
	5.3.2 Pelaajan oma osallistuminen
	5.3.3 Valmentajan kehittyminen

	5.4 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi

	Lähteet
	Liitteet
	A Artikkelit kirjallisuuskatsauksessa
	B Artikkeleissa esiintyvät ylä- ja alaluokat
	C Alaluokkien esiintymisen määrät artikkeleissa yläluokittain
	D Alaluokkien esiintymisten määrät artikkeleissa mallissa esitettynä


