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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni on toiminnallinen opinnaytety®d, jonka toimeksiantajana toimi
Oulun Karpat 46 RY. Oulun Karpat 46 RY aloitti junioritoiminnan vuonna 1960
ja silla on kaksi missiota. Ensimmaiseksi tarjota kilpaurheilussa mahdollisuus
kehittya huippu- urheiljaksi ja toinen missio on tarjota mahdollisuus kasvaa ur-
heilullisuuteen harrastetoiminnassa. (Oulun Karpat 46 RY 2016a; 2016b.)

Opinnaytetydn idea syntyi kun seuran taitovalmentaja Jukka Aho esitteli minul-
le idean videosta, johon oli koottu esimerkkisuorituksia jaakiekon lajitaidoista,
hyokkayspelitaidoista ja puolustuspelitaidoista, sekd avattu niiden paakohtia.
Videota tultaisiin kayttdmaan valmentajien koulutuksessa ja joukkueiden val-
mennuksessa. Ideana oli tehda videosta selkeé ja yksinkertainen, jotta sita olisi
mahdollista kayttaa eri ikdryhmien kanssa. Opetustapahtuman eriyttaminen ika-
ryhmittain jaakin valmentajan vastuulle, mutta raportissani on teoriaa valmenta-

jien ja kouluttajien avuksi.

Opinnaytetyoni tarkoitus oli siis tuottaa video koulutusmateriaaliksi valmenta-
jien koulutukseen ja valmentajien tueksi, laji-, hyokkayspeli- ja puolustuspelitai-
tojen opettamiseen. Videon avulla on tarkoitus my6s vahvistaa seuraidentiteet-
tia, eli yhtenaistaa eri ikdluokkien pelia vastaamaan videolla naytettyjen esi-
merkkien suuntaan. Videon lopullista onnistumista voidaan arvioida vasta jonkin
ajan kuluttua, kun ndhdaan miten silla nahtavét asiat saadaan siirrettya joukku-
eiden peliin. TAman arvointi tapahtuu seuran urheiluvastaavien laadunvalvon-

nalla.

Aloimme kehittdmaan jotain uutta, joten kyseessa oli kehittamistoiminta. Video
toteutettiin projektitydbnd prosessiorientoituneesti spiraalimallilla. Toimintatavat
kehittyivat siis prosessin aikana ja toiminta asetettiin prosessin aikana usein
kriittisen tarkastelun alle. Videon tahan pisteeseen saamiseen tarvittiin seitse-
man syklia. Videon editointiin kaytettiin apuna Steva Hockey Pro -ohjelman de-
moversiota ja Windows Movie Makeria, jotka palvelivat hyvin tavoitetta ja olivat

maksuttomia.



2 JAAKIEKKO PELINA

Jotta pelid voidaan opettaa on tarke&a hallita pelin perusasiat. Jaakiekko on
nopeatempoinen joukkuepeli, jossa tarkoituksena on tehda vastustajaa enem-
man maaleja (Rouvali 2014, 1 — 5). Pelille tyypillista on tilanteiden nopea vaihte-
lu. Peli sisaltéd kontakteja ja kamppailua vastustajan kanssa, mika aiheuttaa
tukielimisttlle voimakasta kuormitusta. Jaakiekossa korostuu yksilotaitojen li-
saksi myos joukkuepelin merkitys. (Heikkila & Rautiainen 2010, 18.)

Jaakiekko on suosittu laji Pohjois-Amerikassa, seka Keski- ja Pohjois-
Euroopassa (Heikkila & Rautiainen 2010, 18). Suomessa Jaahockey- pelia pe-
lattiin ensimmaisen kerran Helsingin pohjoisrannassa vuonna 1899 ja vuonna
1929 perustettin Suomen Jaéakiekkoliitto RY, jolla vuonna 2014 oli 190 000
aktiivista harrastajaa, 72 176 lisenssipelaajaa, 430 jasenseuraa, 3 036 joukkuet-
ta ja sen alaisuudessa pelattiin 40 053 ottelua kauden aikana. (Suomen Jaa-
kiekkoliitto 2016; 2014.)

2.1 Lajin vaatimuksia

Jaakiekon pelaaminen vaatii paljon erilaisia ominaisuuksia. Tekninen, taktinen
ja fyysinen osaaminen ovat kaikki tarkeita ja naiden lisdksi tulee pystya suoriu-
tumaan paineiden alla, jolloin psyykkinen vahvuus nousee tarkedksi ominaisuu-
deksi. Jadkiekko on nopea peli, jonka vuoksi reagointinopeus ja paatoksenteko-
kyky ovat valttamattomia. Juuri lajin monipuolisuus aiheuttaa haasteita harjoitte-
lun suunnittelemiseen ja painopisteiden valintaan. Harjoittelua rajoittaa varsinkin
ammattilaisilla pitkélle jatkuva pelikausi. Pelikauden aikana harjoittelu on l&ahin-
na yllapitavaa ja fyysinen harjoittelu painottuu pelikausien valiin. Valmennuksel-
le harjoittelun suunnitteluun haasteita lisda jokaisen pelaajan yksilolliset tarpeet.
(Laaksonen 2012, 20 21.)

Jaakiekko vaatii fysiologisesti paljon. Pelaajalta tulisi [6ytyd voimaa, nopeutta
ja kestavyytta. Jaakiekossa intensiteetti on kova ja kentalla ollessa on hyvin
vahan aikaa lepoon. Energiantuotto on pddasiassa anaerobista ja tydjaksoa
seuraa noin 1 — 3 minuutin palautuminen. Seka aerobinen, ettd anaerobinen

enrgiantuottojarjestelma tulee olla hyvin harjoitettu. Aerobinen pohja mahdollis-



taa korkealla intensiteetilla toimimisen pidempaan, koska se saastaa anaerobi-
sia energiavarastoja. Jaakiekon pelityylin vaatimat suunnanmuutokset ja kamp-
pailutilanteet kuluttavat valittdmat energiavarat noin kymmenessa sekunnissa.
Suurin osa energiasta yhteen 30 — 45 sekunnin vaihtoon tulee anaerobisesta
glykolyysista, joka kattaa 60 — 70 prosenttia energiantarpeesta. Energianvaro-
jen kuluminen ja palautuminen tulisi ottaa huomioon niin yksittdisessa harjoit-
teessa kuin myos kokonaisia harjoituksia suunnitellessa. (Laaksonen 2012, 20
-23)

Jaakiekossa riittava lihasmassa ja voima mahdollistavat pelin vaatimien taitojen
suorittamisen, lisaksi ne vahentavat loukkaantumisia. Luistelu on riippuvaista
jalkojen voimatasoista. Perusvoima maéarittelee matkaluisteluvoiman, kun taas
laht6- ja suunnanmuutosnopeus on riippuvainen maksimi- ja nopeusvoimasta.
Taklaaminen, laukominen ja kiekonkasittely vaativat ylavartalon voimaa. Kak-
sinkamppailu- ja pelisuoritukset vaativat keskivartalon hallintaa ja voimaa, jotta
suoritukset olisivat tasapainoisia. (Laaksonen 2012, 23.)

2.2 Lajitaidot

Jotta pelaaja voi sujuvasti havainnoida pelia ja tehda oikeita ratkaisuja kentalla,
tulee hanen pystya suorittamaan lajitaitoja nopeasti muuttuvissa tilanteissa. Peli
on sujuvampaa ja nopeampaa kun lajitekniset taidot ovat automatisoituneet. Jos
pelin nopeus on liikaa pelaajan omiin taitoihin nédhden voi hyvankin ymmarryk-
sen pelistda omaava pelaaja kokea suuria vaikeuksia toteuttaa pelid. Tama on
asia johon harjoituksissa voi puuttua helposti ryhmégjaoilla (Pykala 2012, 20 —
21.)

Jaadkiekossa tulee pystya liikkumaan paikasta toiseen nopeasti. Tama tulisi
myo6s tehda mahdollisimman vahan energiaa kuluttavasti. Pelaajan tulee hallita
erilaisia suunnanmuutoksia, pysahdyksia ja liikkeellelahtoja. Lisaksi eri rooleis-
sa olevilla pelaajilla on tiettyja vaatimuksia luistelun suhteen, esimerkiksi puo-
lustajilla korostuu takaperinluistelu. Lajia harrastavien lasten ja nuorten luistelu-
taito on heikentynyt johtuen omaehtoisen harjoittelun vdhenemisesta. Luistelu

vaatii koko kehon hallintaa. Kadet ja ylavartalo rytmittavat ja tasapainoittavat



luistelun, kun taas jalan ojennukset ja palautukset tuottavat likevoiman. Téarke-

aa luistelussa on matala ja tasapainoinen luisteluasento. (Pykala 2012, 63.)

Kiekonkasittely siséaltdd mm. kuljettamista, suojaamista, harhauttamista ja kie-
kon ohjaamista. Kiekonkasittelytaidot luovat pohjan syéttamiselle ja laukomisel-
le. Kiekonkasittelyssa tulisi pyrkid siihen, etté pelaaja pystyy hallitsemaan kiek-
koa katsomatta siihen, jolloin han voi havainnoida pelitapahtumia paremmin.
Kiekonkasittely l&htee kosketuksesta kiekkoon. Kiekkoa tulisi pystya hallitse-
maan kaikilla lavan osilla. Mailaa kaannellaan ranteilla ja tarkeaa on pitda kadet
irti kehosta, jotta yla- ja alakattd voidaan kayttdaa vapaasti ja mahdollistetaan
laajat liikkeet. lImaveivit ja muut temput ovat tarkeitd motivoidessa lapsia ja nuo-
ria opettelemaan kiekonhallintaa, naita temppuja kuitenkin pystytaan harvoin
kayttamaan pelissa. (Pykala 2012, 64 — 65.)

Jaakiekossa on tarkeaa pitaa kiekko omalla joukkueellaan, jolloin voidaan paas-
t& maalintekotilanteeseen. Kiekkoa ei kuitenkaan tarvitse kuljettaa itse vaan
syottamalla kiekon paremmassa paikassa olevalle joukkuekaverille edistetdén
pelia nopeammin. Kuten kiekonkasittelysséd, myods syottamisessa tulee pystya
suoriutumaan molemmin puolin lapaa. Syo6ttd tulisi myds pystya antamaan il-
massa ja vaikeistakin asennoista. Syottaminen vaatii hyvaa havainnointikykya
kun syotetddn liikkeessd olevalle pelaajalle. Kansainvalisesti suomalaiset ju-
niorit eivat parjaa syoéttotaitojen vertailussa muille huippumaille. (Pykala 2012,
65— 67.)

Laukaus on yleisin tapa tehda maali jaakiekossa. Laukomiseen on useita erilai-
sia tapoja mm. ranne-, veto- ja lyontilaukaus, eli lamari. Pelaajan tulisi pystya
laukomaan eri tilanteista ja asennoista esimerkiksi omasta kuljetuksestaan, irto-
kiekosta ja suoraan syotdsta. Laukomisen hallitseminen vaatii vuosien tyon ja
siind auttavat myds samantapaisten lajien harjoitteet esimerkiksi salibandy ja
kaukalopallo. (Pykéla 2012, 67 — 68.)

Pelaaja, jolla on hyvat pelitaidot osaa soveltaa lajitaitojaan oikein pelissa. Pe-
laajan tulee paattdd milloin voi ohittaa vastustajan luistelemalla ja milloin tulisi
syoéttaa tai laukoa. Pelitaitojen harjoitteluun on useita tapoja. Pelitilanteet voi-
daan jakaa pieniin osiin ja harjoitella niita tai sitten voidaan harjoitella isompaa

kokonaisuutta suuremmalla ryhmalla. Pelitaidot jaetaan hydkkays- ja puolustus-
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pelitaitoihin. (Pykala 2012, 68 — 69.) Pelikasityksen kannalta on tarke&a aloittaa
pelaamisen perusteiden harjoittelu riittavan aikaisin, jotta tama taito kehittyisi
samaa tahtia fyysisten ja teknisten ominaisuuksien rinnalla (Piispanen, Lam-
minaho & Tervonen 2009, 400).

2.3 Pelitilanneroolit

Jotta pelaaja voi tehda oikeita ratkaisuja pelissa, tulee hanen ymmartadd missa
pelitilanneroolissa han kulloinkin on. Tama vaatii hyvaa havainnointia ja ratkai-
suntekokykya. Mitd nopeammin pelaaja pystyy vaihtamaan roolista toiseen, sita
paremmin han pystyy joukkuepeliin. Erilaisten ennalta sovittujen mallien toteut-
taminen vaatii pelaajilta nopeaa oman pelitilanneroolinsa tunnistamista esimer-
kiksi hyokkaysalueen puolustuspelissa on tarke&é tunnistaa nopeasti kuka on
kiekollista puolustava pelaaja. Mielestani pelitilanneroolien tunnistamista tulisi
alkaa harjoittelemaan mahdollisimman aikaisessa vaiheessa. (Luukkainen
2012, 72.)

Kentalla ollessaan pelaaja on koko ajan jossain neljasta roolista. Pelaajan roolit
pelissa voidaan jakaa neljaan:

1. Kiekollisena hyotkkaava

2. Kiekottomana hyokkaava

3. Kiekollista puolustava

4. Kiekotonta puolustava (Westerlund 1997, 536.)

2.3.1 Kiekollisena hytkkaava

Hyokkayspelaamisessa pelaaja voi roolistaan riippuen toteuttaa useita pelitilan-
netavoitteita yhta aikaa. Hyokkayspelaamisessa kiekollisen ja kiekottoman yh-

teisen rytmin I6ytaminen on avainasemassa. (Koho & Luukkainen 2012, 157.)

Pelaaja on aina kiekollisena hytkkaava kun han saa kiekon haltuunsa. Jokai-
nen pelitilanne rooli sisdltdad nelja prioriteettia, joita tulisi pyrkia jarjestyksessa

toteuttamaan. Kiekollisen hyokkaajan prioriteettilistan karjessd on maalinteko.
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Jos pelaaja on maalintekosektorissa on hanen roolissa onnistumisensa mitatta-
vissa silla, meneeko kiekko maaliin vai ei. Kiekollisen pelaajan tulee pyrkia ole-
maan hyokkaysalueella koko ajan uhka vastustajalle ja pyrittdva likkumaan
kohti maalia. Jos kiekollinen pelaaja ei ole maalintekosektorissa tai ei voi laittaa
kiekkoa maaliin, siirtyy h&n seuraavaan prioriteettiin. (Koho & Luukkainen 2012,
158 — 159.)

Toisena kiekollisena hyokkaavan pelaajan prioriteettilistalla on tilan voittaminen.
Jos pelaaja ei pysty maalintekoon niin han pyrkii voittamaan tilaa joukkueelleen,
joko itse liikkumalla kiekon kanssa tai syottamalla kiekon lahempana vastusta-
jan maalia olevalle joukkuekaverilleen. Kiekollisen pelaajan tulee huomioida
tilan voittamisessa joukkuekavereidensa liikkeet ja rytmittd&d hyokkayspelaamis-
ta omalla suorituksellaan. Tarkoituksena luoda ylivoimatilanne vastustajan puo-
lustavia pelaajia kohtaan. (Koho & Luukkainen 2012, 159 — 160.)

Kiekollisena hyokk&aavan prioriteetti numero kolme on tilan tekeminen. Tilan
voittamiseen tdssa on erona syo6tto tai likesuunta poikittain tai kohti omaa maa-
lia. Kiekollisen pelaajan tulisi tehda tilaa, jos tilaa ei voida voittaa tai sen voitta-
minen ei olisi jarkevaa, koska omat joukkukaverit eivat ehtisi mukaan hyokkays-
rytmiin. (Koho & Luukkainen 2012, 160 — 161.)

Neljas prioriteetti on puolustusvalmius. Silloin kuin ei voida organisoida hyok-
kayspelid ilman suuria riskeja on jarkevampaa siirtya puolustusvalmiusrytmiin.
Esimerkiksi alivoimaset hyokkaystilanteet oman maalin edessa ja omalla sinivii-
valla ovat téllaisia tilanteita. Talloin pyritaan liikuttamaan kiekkoa ilman vastus-
tajan kiekonriistoa. Tamé& voidaan toteuttaa esimerkiksi purkukiekolla ja kauko-
laukauksella. Kiekollisen hyokkaajan puolustusvalmius-ratkaisun téarkein tavoite
on estdd vastustajan hyokkays miesylivoimalla. (Koho & Luukkainen 2012,
161.)

2.3.2 Kiekottomana hyokkaava

Myds kiekottomana hyokkaavan pelaajan prioriteettilistan ykkospaikalla on
maalinteko. Pelaaja on kiekottomana hyokkaava silloin, kun kiekko on hallussa
jollain toisella joukkuekaverilla. Kiekottomana hytkkaava pyrkii liikkeellaan te-

kemdaan vastustajan puolustamisen vaikeaksi. Kiekottomana hyokkaavalle kuu-
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luvat maalinteon tukitoimet eli maskipelaaminen, laukausten ohjaus ja irtokiek-
kopelaaminen. Kiekottomana hyokkaavan tulisi hakea koko ajan vapaata syot-
tolinjaa mahdollisimman hyvaan maalintekopaikkaan suhteessa kiekolliseen
pelaajaan. Kiekottomana hyokkaavana tulee olla valmis taistelemaan tilasta ja

omattava valmius nopeaan reagointiin. (Koho & Luukkainen 2012, 162 — 163.)

Toinen prioriteetti on tilan voittaminen. Kiekottomana hyodkkaava pyrkii tarjoa-
maan kiekolliselle hyokkaajalle mahdollisuuden tilan voittamiseen syottamalla,
kun maalintekotilanteeseen ei paasta. Kiekottomana hyodkkaava pyrkii eroon
omasta vartioijastaan ja mahdollistaa nain hanelle syéttamisen. Kiekottomana
hyokkaavan tulee myods huomioida tilanne, jossa hénelle ei syottetakdan ja
mahdollistaa syottdlinja nopeasti seuraavalle kiekolliselle pelaajalle. (Koho &
Luukkainen 2012, 163 — 164.)

Kiekottomana hydkkaavan pelaajan kolmas prioriteetti on tilan tekeminen. Tama
on tarkeaa silloin, kun kiekollisena hytkkaava ei voi voittaa tilaa liikeella tai sy6-
tolla. Kiekottomana hyokkaava pyrkii hakemaan syéttbpaikan vapaaseen paik-
kaan, josta han voisi kiekollisena parhaalla mahdollisella tavalla jatkaa hyok-
kaysta. Tyypillinen tilan tekeminen on puolustajien vélinen "pakki-pakki”-syotto.
Kiekottomana hydkkaavan tilan tekeminen korostuu kun vastustaja on saanut
annettua kovan paineen kiekollisena hyokkaavalle. (Koho & Luukkainen 2012,
164.)

Puolustuvalmius on kiekottomana hyokkaavan neljas prioriteetti. Kiekottomana
hyokkaavan tarkein tehtava puolustusrytmissa on yllapitaa hyokkayspelin tasa-
painoa. Joukkueen tulisi valttdd kontrolloimatonta ylihydkkaysta. Kiekottomana
hyokkaavan tulisi varmistaa vastustajan miesylivoimaisten hydkkaysten synty-
mattdmyys omalla sijoittumisellaan, jos kiekollisena hyokaava menettad kiekon.
Edellamainittua tyota ei yleensa tee koko ketju kerrallaan, vaan yleensa osa
pelaajista tasapainottaa hyokkayspelaamista sijoittumalla puolustusvoittoisesti.
Tarkeda on nopea reagoiminen suunnanmuutoksiin. (Koho & Luukkainen 2012,
165.)
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2.3.3 Kiekollista puolustava

Puolustamiseen liittyy aina kaksinkamppailu. Puolustuspelid voidaan pelata
miesvartioinnilla, jolloin jokainen seuraa yhta miesta kentalla tai aluepuolustuk-
sella, jossa jokaisella on oma alueensa, jota puolustaa. Mies- ja aluevartioinnin
yhdistelméat ovat myds yleisia. Puolustaminen koostuu joka tapauksessa yksi
vastaan yksi tilanteista kiekollista tai kiekotonta pelaajaa vastaan. (Koho &
Luukkainen 2012, 166.)

Kiekollista puolustava on aina lahin pelaaja vastustajan kiekollista pelaajaa.
Kiekollista puolustavaa pelaajaa kutsutaan usein "hairitsijaksi”. Ensimmaisena
prioriteettina on maalinesto. Kiekollista puolustava pyrkii sijoittumaan vastusta-
jan kiekollisen pelaajan ja oman maalinsa valiin, nain han estda vastustajan
laukausta omalle maalille. Kiekollista puolustavan on otettava vastustajalta tila
ja aika pois. Tama tapahtuu mailapaineella. Kiekollista puolustava pyrkii omalla
mailallaan estdmaan vastustajan kiekon siirtAmisen hyokkaysta edistavaan
paikkaan. Tata varten kiekollista puolustavan tulee pysya lahella puolustettavaa
pelaajaa. (Koho & Luukkainen 2012, 166 — 167.)

Toinen prioriteetti on vastustajan tilan voittamisen estaminen. Kiekollista puolus-
tavan tulee estéaa vastustajan kiekollisen pelaajan paéasy omalle maalille ja kes-
kikaistalle, koska naistéa paikoista vastustaja pystyy tekemaan puolustukselle
epaedullisempia ratkaisuja. Vastustajan kiekollinen pelaaja pyritdan siis ohjaa-
maan laitoihin, joissa hénella ei ole tilaa toimia. Taméa tapahtuu kiekollista puo-
lustavan omalla liikeella, mailapaineella ja kiilaamisella/taklaamisella. Kiekollista
puolustava voi myos pyrkia ohjaamaan vastustajan tekemé&an ratkaisunsa mai-
lan rystypuolelta, joka on yleensa pelaajilla heikompi. Taklatessa vastustajaa on
puolustavan pelaajan tarkeaa pitda pelivalmius ja pyrkid ehtimaan mahdollisiin
irtokiekkoihin. (Koho & Luukkainen 2012, 167 — 168.)

Kiekon riistaminen tulee prioriteetti listalla kolmantena. Kun vastustajan tilan
voittaminen saadaan estettyd ja han on ahtaassa tilassa, voidaan yrittaa suorit-
taa kiekoriisto. Tama tehdaan lahestymalla vastustajaa, kuitenkin koko ajan es-
tamalla vastustajan tilanvoittoa ja peittdmalla syottbsuunnat. Kun ollaan tar-

peeksi lahella vastustajaa irrotetaan kiekko joko mailalla esimerkiksi vastustajan
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mailaa nostamalla, "tuikkaamalla” tai taklaamalla vastustajaa, jolloin hanen kie-
konhallintansa pettaa ja kiekko saadaan oman joukkueen haltuun. Kiekon riis-
tamisessa on tarkedd muistaa prioriteetit yksi ja kaksi, jotta vastustaja ei har-
hautuksella paase ohittamaan kiekollista puolustavaa. (Koho & Luukkainen
2012, 168.)

Kiekollista puolustavan neljas prioriteetti on hyokkaysvalmius. Kun vastustajan
hyokkayspelaaminen on saatu pysaytettya ja vastustaja on pelattu irti kiekosta
on tarkeaa saada pelivaline oman joukkueen haltuun ja aloittaa hyokkaaminen
nopeasti ennen kuin vastustaja on saanut organisoitua puolustuspeliaan. Hyok-
kaysvalmiudessa on tarkeda muistaa puolustaa karsivallisesti ja vasta irtokie-
kon syntyessa on reagoitava nopeasti ja aloitettava hyokkayspelaaminen. (Ko-
ho & Luukkainen 2012, 169.)

2.3.4 Kiekotonta puolustava

Kiekotonta puolustavia pelaajia kutsutaan vartioijiksi”. Naitd pelaajia ovat ne
puolustuvan puolen pelaajat, jotka eivat puolusta kiekollista hyokkaajaa, vaan
vartioivat vastapuolen kiekottomia pelaajia. Kiekotonta puolustavan ensimmai-
nen prioriteetti on aina maalinesto. Kuten kiekollista puolustavalla myo6s kieko-
tonta puolustavalla tarkeinta on sijoittuminen oman maalin ja vastustajan valiin.
Kiekotonta puolustavalle tarkeaa on nahda puolustettavan pelaajan maila seka
kiekko, nain sijoittumalla muodostuu kolmio. Taman kuvion ansiosta kiekotonta
puolustava pelaaja pystyy havainnoimaan pelid samalla kun estaa kiekottoman
pelaajan maalinteon estamalla tAman mailaa. Nahdessaan kiekon kiekotonta
puolustava pelaaja pystyy my6s reagoimaan paremmin kiekon liikkumiseen ja
uudelleen sijoittumaan paremmin. Kiekotonta puolustava ei saisi koskaan paas-
taa vartioimaansa pelaajaa kiekolliseksi, vaan tdma tulisi estaa esimerkiksi nos-
tamalla taman mailaa, horjuttamalla tai katkaisemalla sy6tot. (Koho & Luukkai-
nen 2012, 169 — 170.)

Vastustajan tilan voittamisen estédminen on toisella sijalla prioriteettilistalla. Kie-
kotonta puolustava pelaaja pyrkii omalla liikkeelladn estamé&an vastustajan paa-
syn keskustaan ja parhaille maalintekopaikoille, samalla katkoen sy6ttoyritykset

kiekottomalle hyokkaajalle. Tarkeaa on sijoittuminen lahelle vartioitavaa, jotta
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taman mahdollisesti tullessa kiekolliseksi pystytddn tdmé& ohjaamaan nopeasti
laitoihin. (Koho & Luukkainen 2012, 170.)

Kiekon riistaminen on kiekotonta puolustavan prioriteetti numero kolme. Kun
kiekollista puolustava pelaaja saa kiekollisen vastustajan ahtaaseen tilaan ja
pyrkii kiekonriistoon tulee kiekotonta puolustavan olla tdssd apuna. Han luo
kahdella yhta vastaan ylivoimatilanteen ja tekee vastustajan kiekollisen pelaajan
tilan voittamisen vaikeaksi. Toinen pelaaja irrottaa vastustajan kiekosta ja toinen
pelaaja ottaa pelivalineen omalle joukkueelleen. Tata kutsutaan tuplaamiseksi.
Kiekotonta puolustavan reagointinopeus on naissa tilanteissa ratkaisevaa. (Ko-
ho & Luukkainen 2012, 170 — 171.)

Neljas prioriteetti on hyokkaysvalmius. Samoin kuin kiekollista puolustavalla, on
kiekotonta puolustavan hyotkkaysvalmiudessa kyse reagointinopeudesta ja ha-
vainnoinnista. Tarke&a on tarjota riiston jalkeen kiekolliselle hytkkéaajalle syot-
tomahdollisuuksia. Pelin lukeminen ja oikean paatbksen tekeminen on kiekot-
tomalle puolustajalle tarkeaa, silla vaaraan aikaan tehty syottopaikan tarjoami-
nen jattda vastustajan kiekottoman pelaajan vartoimattomaksi. (Koho & Luuk-
kainen 2012, 171.)



16

3 TOIMINNALLINEN OPINNAYTETYO

3.1 Toiminnallisesta opinnaytetydsta yleisesti

Toiminnallinen opinnaytetyd pyrkii yleensa vaikuttamaan ammatillisen kentan
kaytannon toimintaan. Tapoja on monia, mutta yleisia tapoja ovat toiminnan
jarjestaminen, opastaminen, ohjaaminen tai jarkeistiminen. Toiminnallinen
opinnaytetyo sisaltda lahes aina konkreettisen tuotoksen seka raportin. N&in on
myos tassa tyossa, kun konkreettinen tuotos on video. (Vilkka & Airaksinen
2003, 9, 65.)

Suositeltavaa toiminnallista opinnaytety6ta tehdessa on l6ytaa tyolle toimeksi-
antaja. Toimeksiantajan avulla osaamista voi tuoda laajasti esille ja tehda itse-
aan tutuksi tytelamalle ja mahdollisesti I6ytaa tydpaikan. Tyodelamaan liittyva
aihe myos tutustuttaa sen hetkisen tydelaman tarpeisiin ja mahdollistaa taitojen
vertailun tahan tarpeeseen. Taman tydn toimeksiantaja on Oulun Karpat 46 RY.
(Vilkka & Airaksinen 2003, 16 — 17.)

3.2 Kehittdmistoiminta

Kun konkreettinen toiminta tahtaa ennalta maaritellyn tavoitteen saamiseksi on
se kehittamistda. Kun jotain aletaan kehittdm&an niin prosessin onnistuminen
voidaan maarittdd tata tavoittetta mittarina kayttden. Huomattavasti vaihtelevia
muuttujia kehittamitoiminassa ovat: toiminnan kohde, laajuus, organisointitapa
ja lahtbkohta. Muutos on kuitenkin aina lahtokohta kehittamiselle. Muutoksella
tavoitellaan entistd toimintatapa tai —rakennetta parempaa tai tehokkaampaa
tapaa toimia. Tassa tydssa muutokseen pyritaan videon ja teorian jakamisen
avulla. (Toikko & Rantanen 2009, 14, 16.)

Tassa tyossa tayttyvat kehittdmistoiminnan tuntomerkit muun muassa siina, etta
prosessin onnistumiselle on mittari, joka on tuotos eli video. Toiminnalla tavoi-
tellaan myos aiempaa parempaa ja tehokkaampaa tapaa toimia valmentajien ja

pelaajien kouluttamisessa ja seuraidentiteetin vahvistamiseen.
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3.2.1 Projektity®d

Kun organisaatio nime&a tyontekijat tekemaan tyota, jolla on : maaraaika, ta-
voitteet, projektiresurssit ja aikataulut, kutsutaan sitd projektitydksi. Tallaisen
tyon tyyppeja voivat olla mm. tutkimus- ja kehitysprojektit, toimitus- ja investoin-
tiprojektit, seka julkishallinnon projektit. Taméa opinnaytetyd tayttda nama kaikki
tunnusmerkit, joskin maardaika maariteltin 16yhasti kevaaksi 2016 ilman tar-
kempaa paivamaaraa. (Salonen 2013, 12.)

Projektitydn tekemiseen ei valttamatta tarvita kasitejarjestelmaa, vaan se voi-
daan suunnitella ja toteuttaa ilman sitd. Projektitydn ero tutkimukseen ja tutki-
mukselliseen kehittdmistoimintaan on myds siind, ettei projektikieltd kasittei-
neen tarvitse maaritella projektiraportissa viittaamalla kirjallisuuteen. Projekti-
toiminnan tunnusmerkkeja ovat esimerkiksi: osittainen kasitteisiin sitoutuvuus,
uutuusarvo, hyoty/tulos, kaytettavyys, tyontekijavetoisuus, nakyva toiminta, ai-
nutkertaisuus, suunnitelmallisuus, tuotoksen konkreettisuus, ohjausorganisaatio

ja aika- ja paikkasidonnaisuus. (Salonen 2013, 12.)

3.2.2  Suunnitteluorientoitunut vai prosessiorientoitunut

Metodologiset valinnat maarittelevat kehittdmistoiminnan luonnetta. Suunnittelu-
ja prosessiorientoituneisuus ovat toisistaan eroavia tapoja hahmottaa toiminta.
Suunnitteluorientoitunut tapa on stabiilia ja ennakoitavaa toimintaa. Siina pyri-
taan mahdollisimman tarkasti maarittelemééan ja rajaamaan prosessin eri vai-
heet. Tassa tavassa on yleensa malli, jota seurataan ja johon omaa toteutus-
taan verrattaan. Suunnitteluorintoituneisuudessa pyritddn takaisin suunnitel-
maan mahdollisimman pian siitd poikkeamisesta. Selkeys ja yksinkertaisuus
ohjaavat perustehtéavia.(Toikko & Rantanen 2009, 49 — 50.)

Reflektiivisyys korostuu kun kehitetdan prosessiorientoituneesti. Tassa tavassa
toiminnan kuluessa syntyy koko ajan uutta tietoa, jota kaytetaan kehittamisessa.
Prosessiorientoituneessa mallissa toiminnan kehittdminen vaatii jatkuvaa uuden
oppimista, seké kokeiluja tehda asioita toisin. Toimintaymparist6 ja toimintatavat
voivat siis muuttua prosessin edetessa. Tallainen muuttuva ja kehittyva tapa
johtaa dynaamisen kontrollin kéasitteeseen. Tallainen kontrolli vaatii jatkuvaa

tiedonkeruuta ja keratyn tiedon jasentdmistd. Toimintaa ohjaa jatkuvasti kasau-
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tuva uusi tieto. Tama opinnaytetyoprosessi oli selkeasti prosessiorientoitunutta,

kuten myohemmin rapottissa tulee selviamaan. (Toikko & Rantanen 2009, 50.)

3.2.3 Spiraalimalli

Spiraalimallissa (Kuvio 1) kehittdminen tapahtuu sykleissa. Sykli muodostuu
neljasta vaiheesta: suunnittelu, toiminta, havainnointi ja reflektointi. Reflektoin-
nin jalkeen uusi sykli alkaa alusta suunnittelulla. Toiminta alkaa siis sykilla nu-
mero yksi ja reflektiovaiheen jalkeen siirrytddn heti sykliin numero kaksi ja aloi-
tetaan suunnitteluvaiheesta eteneminen kohti reflektiovaihetta ja seuraavaa
syklid. Toiminnan ja tulosten arviointi on spiraalimallissa avainasemassa, silla
toimintaa arvioidaan jatkuvasti syklista toiseen. (Toikko & Rantanen 2009, 66 —
67.)

Spiraalimallin mukainen toiminta vaatii pitkajanteista prosessia. Jokainen keha
taydentaéd saavutettua tulosta. Prosessin tulos on yleensa sitd parempi ja luotet-
tavampi, mitda enemman kehia on toteutettu. Reflektiovaihe on oppimiskoke-
muksena tarkeé ja sen jalkeen toimijat ovatkin tehneet silmukan, jonka aikana
toiminta on kehittynyt paremmaksi. Taméankaltainen kehittdminen ei aina johda
yhteen ja ainoaan oikeaan lopputulokseen. Tulos voi kuitenkin tayttda sen het-
kiset tarpeet. Spiraalimallin mukainen kehittamistoiminta onkin siis jatkuva pro-
sessi. (Toikko & Rantanen 2009, 66 — 67.)

Suunnittelu ’\

Toiminta
Reflektointi
L Havainnoimi
‘—.

Suunnittelu

Toiminta
Reflektointi
B2 dvnclioncl Havainnointi

\t

Kuvio 1. Spiraalimalli (Toikko & Rantanen 2009, 67.)
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4 VALMENNUSTA TUKEVAN VIDEON KEHITTAMINEN SPIRAALIMALLIN
MUKAAN

4.1 Projektin toteutusvalineet

Videomateriaalin projektiin sain seuran taitovalmentajalta. Materiaali sisalsi nel-
ja& Oulun Karppien A-junioreiden pelid Nuorten SM-Liigasta. Kyseiset pelit oli
pelattu syksylla 2015 ja koostuivat kahdesta kotipelista ja kahdesta vieraspelis-
ta. Videomateriaalin kaytt6on kysyttiin myos lupa SJL:lta Pirkka Antilalta.

Tarkein tydkaluni videoiden tydstamisessa oli Steva Hockey-videonanalysointi
ohjelma, josta kaytin pro-version demoversiota. Tama versio oli kaytéssa kuu-
kauden ajan kaikilla ominaisuuksillaan, jonka jalkeen se olisi muuttunut maksul-
liseksi. Ohjelman kaytt6a varten maariteltin ndppaimistosta painikkeet, joita
painamalla ohjelma tallentaisi klipin, jonka pituus oli itse maariteltavissa. Taman
jalkeen pelid katsottaessa painettiin oikeaa nappéainta aina kun haluttu asia na-
kyi videolla. Kun koko video oli merkittty, niin lajitteli ohjelma klipit halutulla ta-
valla ja ne pystyi muuttamaan videoksi.

Lopulliseen muotoonsa muokkasin videon Windowsin Movie Makerilla, joka on
iimainen ohjelma ja taten soveltui hyvin kaytettavaksi. Ohjelma on myds help-
pokayttoinen ja selked. Sen avulla onnistui videoiden lajittelu, leikkaaminen ja
valitekstien tekeminen. Video haluttiin pitda yksinkertaisena ja selkedna ja sii-

hen Movie Maker soveltui hyvin.

4.2 Ensimmainen sykili

Lahestyin Oulun K&rpat 46 RY:n valmennuspaallikk6d Mika Pieniniemeé kasvo-
tusten joukkueemme pelireissulla Oulussa Linnanmaalla ja kerroin etsivani toi-
meksiantajaa opinnaytetyolleni ja kysyin heidan kiinnostustaan. Han oli kiinnos-
tunut ja pyysi ottamaan yhteyttd sahkdpostilla. Puhuimme kiinnostuksen koh-
teistani, mutta tyoén aiheesta ei lyoty mitaan lukkoon ensitapaamisella. Sahkoé-
postiviestittelyn ja puheluiden, jalkeen olimme tulleet siihen lopputulokseen, etta
tyo tulisi kasittelemaan joko pelillista tai psyykkista puolta jadkiekosta. Menin

tarkempaa suunnittelua varten Karppien toimistolle Ouluun. Seuran taitoval-
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mentajalla Jukka Aholla oli idea videosta, joka sisaltaisi mallisuorituksia pelitai-
doista, joita Karpat haluaa pelissddn nahda. Taméa aihe oli kiinnostava ja sopi
minulle. L&himmaksi ohjaajakseni tuli siten seuran taitovalmentaja Aho. Sovim-
me, etta alan ottamaan selvaa ensimmaiseksi kaytettavasta ohjelmasta Steva
Hockeystd. Sovimme myos tydskentelytavasta, jossa tydskentelisin Rovanie-
mella ja kavisin hanen luonaan arvoimassa tyon edistymista sovittuina paivina.

Tama tapaaminen vastaa ensimmaisen syklin suunnitteluvaihetta.

Toimintavaiheessa hankin itselleni taidon kayttda Steva Hockey ohjelmistoa.
Taman tein menemalla luokkatoverini Juuso Niemisen oppiin. Han kaytti silloin
ohjelmistoa tyossdan Rovaniemen Kiekon Mestisjoukkueessa ja osasi neuvoa
minulle perusteet selkeéasti. Havaintovaihe meni myo6s talla samalla kerralla,
silla pohdin opetuksen aikana, miten minun olisi tehokkainta ohjelmaa kayttaa ja

millainen toimintatapa olisi minulle mieluisin.

Reflektiovaiheessa menin jalleen Ahon toimistolle, jossa kéavimme lapi jo suori-
tettua toimintaa ja koimme sen tarkoitukseen sopivaksi. Olin saavuttanut syklin
tavoitteet oppia Steva Hockeyn kaytto ja hankin sen koneelleni. Taman jalkeen

siirryimme saman tapaamiskerran aikana uuteen sykliin.

4.3 Toinen sykili

Toisen syklin suunnitteluvaiheessa sain tarkennusta siihen mita videolta halut-
tiin. Sain listan (Liite 1) asioista, joita videolla voisi olla. Kavimme my®6s lapi tak-
tiikkkataulun kanssa jokaisen kohdan, jotta ajatuksemme olisivat saman suuntai-
set eri tilanteista. Sain myo6s videomateriaalin, joka sisélsi Karppien A-
junioreiden nelja Nuorten SM-Liigan pelia.

Toimintavaiheessa aloitin materiaalin tyostamisen Steva Hockeylla heti kun
paasin Rovaniemelle. Ohjelman demoversio olisi kaytéssa vain kuukauden, jo-
ten sind aikana minun tuli saada paljon materiaalia. Videomateriaalin analy-
soinnin nopeuttamiseksi muokkasin ohjelman oletusnappéaimet minulle sopi-
vimmiksi ja tein paperista nappaimiston paalle liuskat helpottamaan oikeiden
nappainten muistamista. Katsoin pelit lapi ja merkitsin haettuja tapahtumia oh-
jelmaan. Pelit katsoin yhteensa kolmeen kertaan lapi. Ensin tarkkailin lajitaitoja

sitten hyokkayspelitaitoja ja viimeiselld kerralla puolustuspelitaitoja. Taman jal-
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keen aloin muokkaamaan klippien pituuksia ja poistamaan virheklipit. Lopuksi
otin klipit ulos ohjelmasta. Klippeja oli tdssa vaiheessa noin 250 kappaletta. Kli-
pit olivat tassa vaiheessa muodossa, josta jokaisesta pelista oli omat Klippinsa
yhdessa videopatkassa jokaisesta kategoriasta. Taméan syklin aikana myds ky-
syin SJL:n Pirkka Antilalta sahkopostitse liiton kannan videoiden kaytt66n opin-

naytetyohon ja han ei nahnyt estetta asialle.

Haivaintoja taméan syklin aikana tuli muunmuassa siitd miten on jarkevaa muo-
kata videoita. Tein aluksi liian lyhyita klippeja, joista jai puuttumaan tarkeita ti-
lanteeseen johtavia tapahtumia. Jouduinkin muokkaamaan lahes kaikkia Klippe-
j& useampaan kertaan. Tein my6s havainnon, ettd oli helpompaa I6ytaa puolus-
tuspelaamiseen liittyvid asioita, ehk& johtuen omasta puolustajan taustastani

johtuen.

Reflektio tehtiin jalleen yhdessa Ahon kanssa. Kavimme kaikki Klipit lapi ja lai-
toimme jatkoon kaikki, joista |0ytyi jokin hakemamme asia ja mietimme tulevat-
ko kaikki haluamamme asiat esille klipeista, vai tarvitseeko jokin osa-alue liséa
Klippeja. Tulimme myos siihen tulokseen ettéd hyokkaysalueen puolustuspelista

ja puolustuvalmiudesta tarvittiin lisaa klippeja.

4.4 Kolmas sykili

Kolmatta syklia varten sovimme millaisia klippeja pyrkisin hankkimaan osiohin,
joista kaikkea haluttua ei nykyisten klippien avulla saatu esitettya. Siirryin toi-
mintavaiheeseen ja aloin etsimaan hyokkaysalueen puolustuspeli ja puolustu-
valmius klippeja uudelleen. Toteutin tdman katselemalla peleja stevalla ja kes-
kittymalla vain asioihin, joita sovimme minun etsivan. Na&ita olivat puolustuval-
miudessa viisikon reagointi kiekonmenetykseen ja hyokkaysalueen puolustus-

pelissa kiekon riistdminen useamman pelaajan yhteistoiminnalla.

Havainnointi tdman syklin aikana oli melko vahaista. Kuitenkin havaitsin sen,
etta olin I16ytanyt aika hyvin aisiota jo ensimmaisiin klippeihin ja uusien klippien
|Idytdminen oli haastavaa. Loysin kuitenkin useita tarkoituksen tayttavia klippeja.

Reflektiovaiheessa kavimme |api I6ytamani klipit. Kaikkista klipeista tuli haluttu

asia esiin ja laitoimme ne jatkoon. Koimme, etta kaikista osa-alueista on tar-
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peeksi laadukkaita klippeja videon tekemiseen ja paatimme siirtya seuraavaan

vaiheeseen, eli video tekoon.

4.5 Neljas sykili

Kun videoita oli tarpeeksi jokaisesta kategoriasta, yhteensa 109 tarkoitukset
tayttavaa, paatimme aloittaa videon teon. Sovimme, ettd video pidetdén yksin-
kertaisena ja selkeana. Sovimme myo0s, ettd ensimmaisessa versiossa klipit
ovat molemmista paista ylipitkat, jotta niitd muokkaamalla saadaan varmasti

haluttu asia esiin.

Toimintavaiheessa leikkasin karsitut Klipit pois videoleikkeista ja kasasin jokai-
sen pelin klipit yhteen kategorioittain. Tein myos valitekstit, joiden pohjana kay-
tin saamaani ohjeistusta (Liite 1). Valitekstit pyrin pitamaan lyhyina, jotta videota
katsovat pelaajat ja valmentajat eivat keskity niihin, vaan kouluttaja saa esittaa
haluamansa avainkohdat itse. Videon muokkauksen aikana tein havainnon siita
miten tiettyihin kategorioihin ei ollut kuin muutama ehdokas, mutta ne olivat to-
sin laadukkaita. Tallaisia kategorioita olivat monet puolustuspeliin liittyvat kate-
goriat, jonka uskon jalleen johtuvan omasta puolustajan taustastani ja taten Kkli-

pit oli helpompi poimia, kuin osa hyokkayspaan klipeista.

Talla kertaa reflektoinnissa keskityimme karsimaan klippeja. Joissakin kategori-
oissa oli edelleen 14 klippia, kun suunnitelma oli kolmesta viiteen Kklippia.

Saimmekin karsittua paljon klippeja ja merkitsin ylos ne, jotka tulisi saastaa.

4.6 Viides sykli

Samassa palaverissa kavimme jokaisesta Klipistd halutun alkamis- ja paatty-
miskohdan lavitse, jotta klipeissa ei olisi turhaa siséltda ja videosta ei tulisi liian
pitkda. Lisaksi mietimme valitekstien sopivaa pituutta ja paadyimme viiteen se-
kuntiin, jotta valmentaja ehtii reagoida tarvittaessa pysayttamalla videon tai esit-

tamalla asiansa lyhyesti.

Rovaniemelle paastessani aloitin ylim&araisten klippien leikkaamisen pois vide-
osta, lisdksi sdadin valitekstit viiden sekunnin mittaisiksi. Pyrin myos lyhenta-

maan Klippeja, jotta saisin videota lyhyemmaksi. Tassa vaiheessa videossa ol
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edelleen joissakin kategorioissa jopa kymmenen klippid, mutta suurimmassa
osassa 4 — 6 klippid. Havaitsin myds, ettd useat Klipit toistuvat useamman kate-
gorian alla. Néaita olivat esimerkiksi luisteluvoima ja takakarvaus, jotka toki oleel-

lisesti liittyvatkin toisiinsa.

Reflektiovaiheessa videolla oli pituutta reilut 26 minuuttia. Tulimme siihen tu-
lokseen, etta klipit karsitaan korkeintaan neljaén/kategoria. Huomasimme myas,
etta parista kategoriasta puuttui niiden véalitekstissa esille tulevaa asiaa kuvaava
Klippi. Esimerkiksi luisteluvoimaan ei ollut yhtdan klippia, jossa luisteluvoimaa
kayttava pelaaja olisi ollut kiekko hallussa. Sain tehtavaksi etsid naihin kohtiin
Klipit jo hylatyista klipeista tai tarvittaessa peleistd uudelleen etsimalla. Paatim-
me myads, ettd samaa klippia ei voi olla kolmessa eri kategoriassa.

4.7 Kuudes sykKli

Tassa vaiheessa suunnitelmiin kuului siis videon raju lyhennys seka klippien
saataminen lopulliseen mittaansa. Lahdinkin heti karsimaan Klipeista, jotka so-
pivat useaan kategoriaan ja nain sain karsimisen helposti aluilleen. Lopulta jou-
duin valitsemaan todella hyvienkin klippien valilla, mutta néain oli pakko tehda
jotta videota saatiin lyhyemmaksi. Muokkasin myds valiteksteja selkeammaksi
kuten oli sovittu. Loysin my6s puuttuviin kohtiin hyvat klipit jo karsituista ja sain

jokaisesta kategorista suunnilleen saman mittaiset.

Menin jalleen Ouluun videon kolmannen version kanssa. Katsottuamme videon
oli korjausten lista jaanyt kolmeen kohtaan. Yhden klipin alkamisaikaa tuli muut-
taa ja pari muuta korjausta. Tuumasimme videon olevan l&hes valmis ja lahdin

Rovaniemelle sita viimeistelemaan.

4.8 Seitsemas sykli

Yhden klipin pituuden muuttamisen lisaksi suunnittelimme klippien jarjestysta ja
tulimme siihen tulokseen, ettd laukaukseen liittyvien Klippien jarjestysta voisi
muuttaa. Ne tulisivat olemaan jarjestyksessa: rannelaukaus, vetolaukaus ja
suoraan syotosta laukominen. Lisaksi paatimme poistaa "Paa ylhaalla pelaami-

nen” — kategorian ja ripotella siitd videoita muihin kategorioihin. Suunnittelimme
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my0s videon jakamistapaa valmentajille ja Aholla oli idea pilvikansiosta valmen-
tajille, padatimme kuitenkin palata aiheeseen myohemmin. Tulimme kuitenkin
siihen tulokseen, ettd videosta tehd&aén koko versio, jonka lisdksi se patkitaan
pienempiin videoihin: lajitaidot, hytkkayspelitaidot ja puolustuspelitaidot, jotta

halutun asian klippien nayttaminen helpottuu.

Tein siis edella mainitut toimenpiteet toimintavaiheessa ja huomasin, etta video
alkaa olla lahes valmis. Lopputekstit ja valitekstien muotoilu ja se olisi siina.
Huomasin kuitenkin, etta videon kasittely ja editointi useaan kertaan oli vahen-
tanyt videon tarkkuttaa huomattavasti. Tulinkin siihen tulokseen, etta video tay-
tyi kasata uudestaan. Etsin alkuperdisista leikkeistd, joissa olivat kaikki halutun
kategorian suoritteet pelistd, oikeat leikkeet ja leikkasin ne uudelleen vi-
deoeditorissa. Nain klipit olivat editorissa silla kuvanlaadulla kuin olin ne Steva

Hockeysta ottanut. Sain videon kuvanlaatua huomattavasti paremmaksi.

Viimeisen syklin reflektiovaiheessa katsoimme videon lapi ja koimme sen val-
miiksi. Vain yksi muutos oli tarpeellinen. Yksi valiteksteista muutettiin muodosta
"maalille ajo” muotoon "maalille meneminen”. Taman muutettuani video oli val-
mis kayttoon. Muutin tdman ja sovimme, etta toimitan videon eri versiot Aholle,

joka jakaa ne parhaaksi nakemallaan tavalla eteenpain.
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5 TEORIAA OPPIMISESTA VIDEON TUEKSI

5.1 Oppimisesta yleisesti

Oppimisesta puhuttaessa tarkoitetaan sitd kun kokemus aiheuttaa suhteellisen
pysyvaa kayttaytymisen muutosta tai vaihtoehtoisesti taitojen, tietojen tai tunne-
reaktioiden muutosta, joka ilmenee valittomasti tai myohemmin vastaavassa
tilanteessa. Oppimisesta puhuttaessa voidaan oppimiskéasitykset jakaa kon-
struktiivistiseen ja empiristiseen. Konstruktivistisessa kasityksessa perustana
tiedonhankinnalle pidetaan, etta tieto saadaan ymmarryksen ja alyllisen intuition
kautta. Empiristisessa kasityksessa sen sijaan uskotaan tiedon hankintaan ais-
tien valityksella, joka tarkoittaa kokemusperaista tietoa. (Numminen & Laakso
2010, 18.)

Kun kouluttaja tai valmentaja alkaa suunnitella videolla esittetyjen asioiden
opettamista, tulee hdnen muistaa, ettd oppiminen ei ole pelkda tiedon vastaan-
ottamista. Oppiminen siséltdd myds taidon soveltaa opittuja tietoja ja taitoja eri-
laisissa tilanteissa. Opettamisessa tarkedd on muistaa oppijakeskeisyys ja pyr-
kia tunnistamaan ja tayttamaan eri yksildiden tarpeet. Pelkastaan tyén tuotok-
sena syntyneen videon esittaminen ja luento aiheesta jaa edella mainitulle tie-
don vastaanottamisen tasolle. Jarvelan, Hakkisen ja Lehtisen mukaan onkin
tyyppillisté luottaa liikaa teknologiaan ja nain siirtdd vastuu oppimisesta tekno-
logian ja oppimisympariston harteille. (Jarveld, Hakkinen & Lehtinen 2006,15;
ICCE & NSSU 2015, 3, 11.)

ICCE (International Council for Coaching Excellence) ja NSSU (Nippon Sport
Science University julkaisivat syyskuussa 2015 “Facilitation skills handbook”:n,
jota pohjana kayttden kerron tassé luvussa paakohtia, joita hyva valmentaja tai
kouluttaja ottaa opetustilanteessa huomioon. Olen tehnyt myds omat suomen-
kielisiset versioni IICE:n ja NSSU:n "6tokdista”, jotka sisaltavat jokaiselle "6t6-
kan” jalalle tarkean ohjeen kasiteltavasta asiasta. Olen muotoillut nama ohjeis-
tamiseen, mallisuoritukseen, havainnointiin, analysointiin ja paatoksen tekoon
seka palautteen luomiseen ja antamiseen ohjeistusta antavat "6tokat” "Muisti-
kiekoiksi” (Liite 2). Esitan myds esimerkin miten itse rakentaisin avoimien 1vsl-

tilanteiden opetuksen.
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5.2 Osaamisen tason tunnistaminen

Jotta ohjeistus ja harjoitteet voidaan suunnitella, tulee tietda opetettavan henki-
I6n/ryhman jo olemassa olevan osaamisen taso. Osaamisen taso voidaan paa-
tella esimerkiksi kuvion kaksi mukaisesti. Jo mainittua avointa 1vsl-tilannetta

mukaillen osaamisen voisi tunnistaa esimerkiksi nain:

1. Taso. "Tiedostamaton kyvyttomyys”. Pelaaja ei viela tiedosta
mitd han ei osaal/tieda. Han ei siis osaa tunnistaa avointa 1vsl-

tilannetta, eika tieda mita se tarkoittaa.

2. Taso. "Tiedostettu kyvyttomyys”. Valmentajan ensimmaista
kertaa kertoessa avoimesta lvsl-tilanteesta pelaaja heraa tilantee-
seen, jossa hén tietda mita haneltd halutaan, mutta han ei osaa to-
teuttaa sita viela. Esimerkiksi lvsl-tilanteissa pelaaja tietaa etéi-

syyden sailyttamisen tarkeyden, muttei hahmota sopivaa etéisyytta.
3. Taso. "Tiedostettu patevyys”.

Harjoittelemalla pelaaja oppii pitamaan etaisyyden, ohjaamaan vas-
tustajaa pieneen tilaan, mailankayton ja kontaktin oton. Tama vaatii
pelaajalta kovaa keskittymista ja yrittdmista. Pelaajalla on myos
vaikeuksia muun pelin seuraamisessa ja tilanteissa joita ei ole har-

joiteltu ja nain mallia ei ole olemassa.
4. Taso. "Tiedostamaton patevyys”.

Pelaaja on harjoittelun ja pelaamisen avulla saanut luotua malleja
erilaisiin tilanteisiin. Han pystyy sopeutumaan tilanteisiin ja suorit-
taminen ei vaadi tietoista keskittymistéa vaan asia on “selkarangas-
sa”. Pelaajan muun pelin huomioonottaminen on parantunut. Kui-
tenkin &killinen tilanteen muuttuminen voi tiputtaa pelaajan tasolle

kolme tai kaksi. Esimerkiksi mailan katkeaminen tai kaatuminen.
5.Taso. "Tiedostettu tiedostamaton patevyys”.

Korkeimmalla tasolla pelaaja pystyy suorittaamaan, ilman tarvetta

jatkuvaan keskittymiseen, perusasioihin ja voi suunnata huomionsa
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muualle. Pelaaja pystyy analysoimaan omaa suoritustaan valitto-

masti ja neuvomaan myds muita. (ICCE & NSSU 2015, 4.)

Unconscious Competence
Model of Learning
5. Conscious
Unconscious
Competence

(insightful)

4. Unconscious And’sis
Competence

(natural)

3. Conscious
Competence
(mechanical)

2. Conscious Teaching
Incompetence
(uncomfortable)

I.Unconscious

Incompetence
(unaware)

Kuvio 2. Unconscious competence model of learning. (ICCE & NSSU 2015, 4.)
5.3 Oppimissykli

Kolbin mallin (Kuvio 3) mukaan oppimissyklissa on nelja vaihetta. Tehokkaan
oppimistuloksen saavuttamiseksi tulisi sykli kdyda aina ympari. Kun koko sykili
kaydaan lavitse annetaan erilaisille oppijoille mahdollisuus oppimiseen. Opetel-
tavan asian liséksi on tarkedad opettaa pelaajille miten opitaan. (ICCE & NSSU
2015, 3))

Learning Cycle .t kolb

analyse
and reflect
on it

Kuvio 3. Kolbin malli. (ICCE & NSSU 2015, 3.)
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Jos sykli aloitettaisiin review kohdasta niin tama vaihe sisaltaisi videon katso-
misen ja analysoimisen. Sen jalkeen samassa tilaisuudessa conclude/connect
vaiheessa avoimet 1lvsl-tilanteet yhdistettaisiin peli tapahtumiin ja kaytaisiin
paakohtia lavitse myds muiden pelaajien pelaamisesta tallaisissa tilanteissa.
Esimerkiksi suorissa hyokkayksissa kiekottomien merkkaaminen. Plan/apply
vaiheen valmentaja on voinut suunnitella etukateen. Esimerkiksi harjoitteita har-
joitukseen ja niiden lapikayminen ja paakohtien avaaminen kuuluvat tdéhan vai-
heeseen. Nama kaikki kolme vaihetta suorittaisin ennen jadharjoitusta. Naissa
vaiheissa pyrkisin hyédyntamaan LEARNS-mallia mahdollisimman tehokkaan
oppimistuloksen aikaan saamiseksi. Naissa vaihessa parhaimmilaan ovat audi-

tiiviset ja visuaaliset oppijat.

Jaalla tapahtuu do eli tekemisvaihe jossa kinesteettiset oppijat ovat parhaimmil-
laan. Avoimia 1lvsl-tilanteita harjoittelisin esimerkiksi seuraavalla harjoitteella
(Kuvio 4). Kyseisessa harjoitteessa tulee halutun asian lisaksi myos takapai-
neen harjoittelua, mutta sen voi halutessaan jattaa pois. pelaajat lahtevét pai-
kaltaan ja valmentaja syottaa kiekon hyokkajalle, josta tilanne lahtee kayntiin.

Puolustajan tavoitteet harjoitteen oikealla puolella.

KAPP ja PAPP Kiekollisen puolustaminen - 1vs1 puolustaminen + takapaine

. » Etaisyyden sailyttaminen
L L e P ST » Puolustuskulma - ohjaa pieneen tilaan
- rar -:.{.v’:---‘- i | ‘un\
- a1 o Mailankaytto
e [
e » Kiekosta irrottaminen

Katso video »

Julkaistu: 13.6.2014 Video Ref #4920

Kuvio 4. Esimerkkiharjoite. (Hockey Centre 2014.)
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Jaaharjoitteen jalkeen sykli tekee tayden lenkin kun vuoroon tulee reflect
osuus. Jaaharjoituksen jalkeen palaute harjoiteltavasta asiasta ja sen jalkeen
reflektio, jonka suorittaisin esimerkiksi "reflektiovalot’-mallilla (Kuvio 5), lisaksi
olen IICE:n ja NSSU:n valmiita malleja mukaillen luonut kaksi erilaista reflek-
tiolomaketta (Liite 3), jotka ovat myods kayttokelpoisia. Pelaajan tulisi siis miettia
jokaiselle valolle 1 — 2 asiaa. Punaiselle valolle minkd tekeminen hanen tulisi
lopettaa avoimissa 1vsl- tilanteissa, keltaiselle valolle mité hanen pitéisi jatkaa
ja vihrealle valolle mitd hanen tulisi lisata tekemiseensa. Tulokset voidaan pur-
kaa valmentajan haluamalla tavalla esimerkiksi yhteisella lapikaynnilla, kerto-

malla parille tai kirjoittamalla paperille.

1-2 things | should STOP doing

1-2 things | should CONTINUE doing

1-2 things | should GO and do

Kuvio 5. "Reflektiovalot”. (ICCE & NSSU 2015, 54.)

5.4 LEARNS — Malli

Opettaja voi opettaa, mutta on oppijasta kiinni tapahtuuko oppimista. On kuiten-
kin asioita, joita huomioonottamalla voidaan parantaa oppijan mahdollisuuksia
oppia. LEARNS-malli on kuuden paakohdan lista, joka muodostuu sanojen en-
simmaisista kirjaimista. (ICCE & NSSU 2015, 4.)

5.4.1 Learner-centered

Oppijakeskeisyys on opettamisessa tarkeaa, koska ihmiset oppivat eri tyyleilla.
Valmentajalle olisi tarke&dé oppia tunnistamaan pelaajiensa oppimistyyleja. Pe-
laajia voisi taten eriyttaa oppimistyylien mukaan tai pelipaikoittain. Ihmiset oppi-

vat paremmin kun uusi tieto tuodaan entisen olemassaolevan tiedon tai taidon
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padlle, josta heilla on kokemusta. Tarkeda onkin tunnistaa olemassa oleva
osaaminen. (ICCE & NSSU 2015, 4.)

Oppijakeskeisyyden ottaisin itse huomioon kayttamalla mahdollisimman monen-
laisia havainnon apuvdlineita uutta taitoa opettaessa. Video, teksti, puhe ja kay-
tanndssa kokeilu antavat hyvan pohjan. Oikein vaikeissa teknisissa suorituksis-
sa voi myos kayttaa heikoimpien kanssa myods kokonaissuorituksen jakamista
pienempiin osiin, jotta eri osat saataisiin kuntoon ja kokonaissuorite paremmak-
si (Kauranen 2011, 373). lvsl-tilanteita opeteltaessa kaytanndossa kokeilu en-
nen jaata voi tulla oheisissa (vastustajan ohjaaminen) tai esimerkiksi etéaisyyden
tunnistamisen harjoitteluna mailojen kanssa kopissa tai muussa tarpeeksi suu-

ressa tilassa.

5.4.2 Environment

Ihmiset oppivat paremmin positiivisessa ja tukevassa ymparistossa. Tarkedaa on
myds ymmartaa epaonnistumisien tarkeys kehittymisessa ja olla tuomitsematta
niitd. Hyvan ilmapiirin luominen ryhmaan vaatii aikaa ja sité voi edistaa esimer-
kiksi ryhmatydskentelylla. Huomiota taytyy kiinnittda myoés fyysiseen ympaéris-
téon. Poydat, tuolit ja muut huonekalut tulisi asetella niin, etta kaikkilla on mah-
dollisuus néahda, osallistua ja oppia. (ICCE & NSSU 2015, 5.)

Itse valitsisin oppimisymparistoksi tutun paikan kuten kopin tai mahdollisen lu-
entotilan jaahallilta. Pyrkisin jarjestamaan tilan niin, ettei kukaan voi ”piiloutua”
takariviin ja kuitenkin samalla nékisivat hyvin taululle/naytolle. Epaonnistumiset
sallivaa positiivista ilmipiiria pyrin kehittdmén jokaisessa harjoituksessa.

5.4.3 Actively involved

"Tell me and | forget. Teach me and | may remember. Involve me and |

learn” — Benjamin Franklin

Mitd enemman oppijat ovat aktiivisesti mukana oppimisprosessia, sita parem-
min he oppivat. Kaikki oppi ei tule opettajalta, vaan ihmiset oppivat myos toisilta

oppijoilta. Taman vuoksi opetettavien véliseen vuorovaikutukseen tulisi rohkais-
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ta. Asioista keskustelu kannattaakin ottaa rutiinksi joukkueen toiminnassa. (IC-
CE & NSSU 2015, 5.)

lvsi-tilanteiden opetusprosessia pyrkisin aktivoimaan kaikkia pelaajia. Videon
aikana pelaajilta voisin kysella esimerkiksi kuvassa nékyvien eri pelaajien peliti-
lannerooleja. Voisimme myds pohtia onnistumisia ja epaonnistumisia eri pelaa-
jilta videossa. Kysymykset esittaisin kaikille ja antaisin hetken aikaa miettia en-
nen vastauksia. Videon jalkeen pelaajat saisivat pareittain keskustella tilanteen
paakohdista, jotka he kirjoittaisivat paperille. Kun pelaajat ovat kirjoittaneet asiat
paperille, laittaisin heidat suunnittelemaan tavoitteita tukevan harjoitteen, jolloin

he joutuvat itse aktiivisesti miettimaan paakohtia ja niiden toteutumista.

5.4.4 Reflect

Reflektointia, eli oman toimintansa arviointia, tapahtuu kolmessa eri Kolbin mal-
lin (Kuvio 3) vaiheessa: reflect, connect ja apply. Reflect-vaiheessa kasitellaéan
sitd mita juuri tapahtui. Connect-vaiheessa sita, mité opetettavat tiesivat, tunsi-
vat tai ajattelivat asiasta ennen oppimistapahtumaa. Apply-vaiheessa reflektion
kohteena on tuleva ja miten opetettavat aikovat oppimaansa kayttaa. Reflek-
tointi on tarkeaa ja sita ei saisi koskaan jattaa valista. Siihen on hyva varata ai-
kaa ja miettia myos kysymyksia valmiiksi, jotka auttavat reflektoimaan. Reflektio
kannattaa ottaa my0s osaksi jokapdaivaisia rutiineja, jolloin sen toteuttaminen
sujuvoituu. (ICCE & NSSU 2015,5-6.)

Itse kayttaisin ’reflektiovalo”™mallia (Kuvio 5) reflect-vaiheessa. Connect-
vaiheessa kysymyksiani voisivat olla esimerkiksi; "Miten olisit pelannut tilanteen
ennen tata tilaisuutta?” ja "Mitka paakohdista tiesit ennen tata tilaisuutta?”. Ap-
ply-vaiheessa kysyisin; "Miten aiot muuttaa suoritustasi seuraavaan kertaan?” ja

"Misséa paéakohdista sinulla on eniten kehitettavaa?”.

5.45 New

Opetettaville pitda tuoda uusia arsykkeitd tarpeeksi usein. Harjoitteiden tulisi
olla l&hella niiden lopullista toteuttamisymparistod. Jaakiekossa tdma tarkoittaa
sita, ettd harjoitteet ovat mahdollisimman pelinmukaisia. Jos samaa harjoitetta

kaytetaan lilan usein, ei kehittyminen ole valttdmattd haluttua oppimista, vaan
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harjoitteen rutinoitumista, eli opitaan tekemaa harjoite paremmin, muttei opita
opetettavaa asiaa. Ryhmiad voi myos eriyttdéa ja antaa erilaisia ohjeita eri tasolla
oleville, jotta jokainen saa uutta opittavaa. (ICCE & NSSU 2015, 6.) Uutta tietoa
annettaessa on hyva muistaa lyhykestoisen muistin kapasiteettirajoitukset (n.
20 — 30 sekuntia), jonka vuoksi oppija ei pysty ottamaan kerralla liian suurta

maaraa tietoa vastaan (Jaakkola 2012, 261).

Itse pyrin harjoituksia suunnitellessani vaihtamaan harjoitteita viikoittain. Osasta
harjoitteista tulee tosin erilaisia ja jos jokin harjoite menee aina hyvin otan sen
joukkueelle "lammittelyharjoitteeksi”, jota teemme useammallakin viikolla harjoit-
teiden alkuun. N&in pelaajat saavat hyvan alun harjoitteella, jonka ovat oppineet
ja ilmapiiri paranee. Naiden harjoitteiden opetuksellinen tavoite on talléin vahai-

sempi.

5.4.6 Stretch

Jos asiat joita kaydaan lapi, eivat ole tarpeeksi haastavia oppijalle, ei han opi
vaan tylsistyy. Toisaalta liiallinen haastavuus saa hanet ahdistuneeksi. Kuten
kuviosta kuusi naemme, tulisi oppija pyrkia pitamaan “challenge zonen” sisalla

parhaan oppimistuloksen aikaansaamiseksi.(ICCE & NSSU 2015, 6.)

Flow [ Caikzentrmihalyi)

Challenge without threat

T
o
a
=8

AMNXIETY

DIFFICULTY

TASK

BEOREDOM

2ASY Ry

low ABILITY of LEARNER high

Kuvio 6. Challenge zone. (ICCE & NSSU 2015, 15.)
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Oikean haasteellisuuden l6ytamiseksi on tarke&é tunnistaa ryhméan osaaminen.
Silti jos mennaan ryhman keskitason mukaan osa opetettavista joutuu muulle
kuin challenge zonelle. Kuviossa seitseméan on esitetty muita tiloja joihin opetet-
tava voi joutua jos hanella on liian paljon tai lian vdhan haastetta. Jakamalla
ryhmaa pienempiin osiin resurssien puitteissa ja muokkaamalla haastetta ryh-
mittain tata jakaumaa voidaan vahentda. (ICCE & NSSU 2015, 6.) Valmentajan
tai kouluttajan olisi my6s hyva pohtia millaisia odotuksia hanella on ryhmaansa
kohtaan, silla nama odotukset vaikuttavat merkittavasti ryhnméan oppimistuloksiin
ja viihtyvyyteen (Uusikyla & Atjonen 2005, 116).

Learning Zone asspted sergio varssercia

¥¥ vrpaniczone K%

s
3

"] COMPLACENT ZONE 7]
;. BOREDOM ZONE =

Kuvio 7. Learning zone. .(ICCE & NSSU 2015, 16.)

Itse pyrkisin pitamaan pelaajat challenge zonella arvoimalla opetettavan asian
paakohtien tarkeyden ja sen jalkeen jakaisin pelaajat ndiden hallinnan mukaisiin
ryhmiin. Heikoimmassa ryhmassa kaytaisiin lapi tarkeintd paédkohtaa halutusta
asiasta. Esimerkiksi lvsl-pelaamisessa etdisyys vastustajaan ja vastustajan
ohjaaminen. Kehittyneimméssa ryhmaéssa keskittyttaisiin hiomaan paakohtia
huippuunsa. Ryhméan osaamisen taso ja tasoerot vaikuttavat tietenkin eri ryh-

mien paakohtiin. Ryhmia tekisin resurssien mukaan.



34

6 POHDINTA

6.1 Opinnaytetyon tulos

6.1.1 Toimeksiantajan arvio

Toimeksiantajani arvioi tyota kirjallisesti ja kanssani keskustellen. Tavoitteena
prosessille oli luoda koulutusmateriaalia Oulun Karpat 46 RY:n toimintaan. Tai-
tovalmentaja Aho antoi palautetta tdhan liittyen: "Tydn suhteen tavoitteisiin
paastiin ja tyd oli seuran nakokulmasta onnistunut. Tulevissa koulutuksissa vi-
deo esitellddn ja sen pohjalta aletaan yhdessa valmentajien kanssa luoda ty6-
kaluja ja malleja arkitoimintaan” ja "Video kay hyvin valmentajien tueksi kun asi-
oita opetetaan pelaajille”. (Aho 2016a; Aho 2016b.)

Videon avulla on myos tarkoitus vahvistaa seuraidentiteettia. "Tuotetulla materi-
aalilla on tavoite kehittdd valmentajia seka luoda entistd vahvemmin yhtenaista
tapaa toimia’(Aho 2016a). Tyon laatua tullaan arvioimaan myos kaytannossa.
"Tyon tulosta voidaan mitata ja seurata paivittain seuran urheiluvastaavien toi-

mesta laadunvalvonnan muodossa” (Aho 2016a).

Kaikenkaikkiaan toimeksiantaja oli tyytyvainen tuotokseen: "Kokonaisuudessa
materiaalista tuli juuri sellainen kuin tydntilaaja halusi. Laatu olisi ollut vieldkin
parempi, mikali videokuva olisi ollut videoiden kuvaushetkelld identtinen. Tyon-
tekija osoitti tyota tehdessaan ahkeruutta, vastuullisuutta seka tarvittavaa oma-
aloitteisuutta” (Aho 2016a).

6.1.2 Reflektio

Kun alan puhtaasti arvioimaan videon onnistumista ja jatan prosessin arvioinnin
my6hemmaksi, on minun helpointa peilata lopputulosta prosessin alussa lapi-
kaytyihin tavoitteisiin. Ensimmainen tavoite eli videon luominen tayttyy, silla vi-
deo on valmis. Kun videon laatua aletaan arvioimaan, niin pidan toimeksianta-
jan nakemysta parhaana mittarina sen onnistumiselle. Toimeksiantaja toteaa
tavoitteiden tayttyneen ja tyon olleen onnistunut. Olen myo6s itse tyytyvainen
lopputulokseen. Se on juuri sellainen millaiseksi sen prosessia aloittaessani

kuvittelin. Videon laatu ei ole parhaasta mahdollisesta paasta, mutta tahan vai-
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kutti kaytettavissa olevan materiaalin laatu. Video on kuitenkin mielestani tar-
peeksi hyvalaatuista, jotta keskittyminen ei mene sen arvoimiseen vaan asia
tulee selkeasti esille. Piddn myds hyvanéa laadunmittarina toimeksiantajan to-
teamusta, ettd videota aletaan hytdyntdmaan toiminnassa heti. Videon toimi-
vuutta on vaikea mitata talla hetkella. Lopullisesti videota ja sen vaikutusta seu-

raidenteettiin ja pelitaitoihin voikin arvoida vasta ensi kauden aikana.

6.2 Tyon luotettavuus

Tyon luotettavuuteen vaikuttavia tekijoitd ovat mielestani tdssa tapauksessa
syklien maara ja reflektion laatu. Mita enemman sykleja niin sitd enemman toi-
minnan arviointia (reflektiovaiheita). Reflektion laatu maaritteli mihin suuntaan

prosessia milloinkin |&hdettiin viemaan ja mitka olivat seuraavat tydvaiheet.

Seitsemén syklia on mielestani luotettava maara. Samat klipit kulkivat mukana
toisesta syklista lahtien. Niitd muokattiin, vaihdettiin ja tarkasteltiin kerta toisen-
sa jalkeen minun ja taitovalmentajan toimesta. Reflektion laatu oli mielestani
hyvaa. Se oli avointa ja rehellistd keskustelua tuotoksesta ja prosessista. Uskon
taman riittdvan luotettavan tuloksen aikaansaamiseksi. Koen, ettd ndma asiat
voidaan mitata myds toimeksiantajan tyytyvaisyydelld, silla heillehan video on
tehty.

Tueksi kirjoittamani teoria oppimisesta on IICE:n ja NSSU:n syykuussa 2015
julkaisemasta materiaalista. Tama on siis uutta saatavilla olevaa tietoa luotetta-
valta lahteelta ja lisda taméan osion luotettavuutta. Mydés muut suurimmat lah-
teeni ovat luotettavia ja suurin osa 2010-luvulta. Lahteita olisi tietenkin aina voi-
nut olla enemmankin, mutta sekd ohjaava opettajani etta ohjaajani toimeksian-
tajan puolelta suosittelivat naitd lahteitd minulle. Ne olivat uusia ja luotettavilta

kirjoittajilta, joten en nahnyt syyté isomalle maaralle lahteita.

6.3 Prosessi

Opinnaytetydprosessi oli minulle erittdin opettavaista aikaa. Sain ottaa paljon
vastuuta tybn etenemisesta ja siitd, milta lopullinen tuotos tulisi nayttamaan.

Suurin osa ty6sta oli itsendista ja tapahtui ilman valvontaa. Prosessin aikana
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opinkin ottamaan vastuuta omasta tydskentelystani, vaikka se olikin valilla
haastavaa, silla olen tottunut siihen, etté koulutbissd on selkeat ohjeistukset ja
rajat. Nyt nama rajat piti itse asettaa ja se toi paljon haasteita prosessin kayn-

nistamisvaiheessa.

Paasin aloittamaan tyon tekemisen reilusti suunnittelemaani aikataulua myo-
hemmin neljannen opiskeluvuoteni vuoden syksylla. Tahan vaikutti varmasti
muiden opiskelujen liséksi iltaisin tekemani valmentaminen paikallisessa seu-
rassa. Koin paineita saada tyd valmiiksi jouluksi, mutta lopulta jouduin anta-
maan itselleni enemman aikaa. Se oli hyva opetus minulle, joka pyrin aina aika-
rajoihin ja pidin prosessiani epaonnistuneena. Olen myo6s tyytyvainen paatok-
seeni tehda tyo yksin. Tama tapa sopi minulle paremmin kuin aikataulujen yh-

teensovittelu.

Jos nyt saisin aloittaa prosessin alusta, valitsisin ehka erilaisia toimintatapoja,
mutta olen kuitenkin tyytyvainen lapikaymaani prosessiin. Kayttdmani toiminta-
tavat tulivat minulle kuitenkin luonnostaan ja olen tyytyvainen lopputulokseen.
Prosessia voisin arvioida jo aiemmin esille tuomallani liikkennevalo-mallilla (Ku-

vio 5). Jos aloittaisin prosessin nyt uudestaan tekisin nain:
Punainen valo (Minké& tekemisen lopettaisin):
1. Ensin tekemisen, sitten miettimisen.

2. Ylimaaraisen stressaamisen. Ty6 valmistuu kylla aikanaan ja sii-

hen voi itse vaikuttaa.
Keltainen valo (Minké& tekemisté jatkaisin):

1. Steva Hockeyn kayton. Ohjelma oli loistava ja toivottavasti paa-

sen kayttamaan sita jatkossakin toissani.

2. Intohimoinen tekeminen. Aito kiinnostus ty6ta ja aihetta kohtaan

on ollut téarkein voimavarani prosessin aikana.

Vihre& valo (Minka tekemisen aloittaisin):



37

1. Tutustuisin paremmin teorioihin prosessista ennen sen aloitta-

mista.

2. Aikatauluttaisin tyon selvasti. Merkkaisin kalenteriin joka paivalle

ajan, joka olisi varattu opinnaytetyoélle.

6.4 Jatkotoimenpiteet

Spiraalimallin mukainen tydskentelyhan ei periaatteessa lopu koskaan, vaan se
jatkuu aina uudella syklilla. Videota pystyisi varmasti viela kehittdmaan, mutta
taman prosessin aikaansannoksena on tamanhetkinen versio, johon olen tyyty-
vainen. Videon onnistumisen arviointi jatkuu myos jatkossa, kun seuran urheilu-
vastaavat seuraavat miten videolla haetut asiat siirtyvat seuran tekemiseen ja
joukkueiden peliin. Jos lahtisin nyt kehittdm&&n videota niin kehityksen kohde
olisi todennékdisesti valitekstit ja ehka videoon muokattavat hidastukset tai
muut asioita korostavat editoinnit. Toisaalta valmentajalle/kouluttajalle haluttiin

jattéda vastuuta, joten en liikaa alkaisi efekteilla leikkimaan.

JatkotyOstbehdotuksia voisi olla esimerkiksi videon osa-alueiden paivittaminen
mahdollisten uusien linjausten mukaan kun niitd tulee. Mielestani olisi my6s
mielenkiintoista nahda tutkimus LEARNS-mallilla toteutetun ja tavallisen "puhu-
vapad’-luennon valilla. Tahan ehdottaisin myds eri LEARNS-mallin osa-
alueiden merkittavyyden vertailua, esimerkiksi mika vaikutus reflektion pois jat-

tamisella on verrattuna aktivoimisen pois jattamiseen.

6.5 Yhteenveto

Kaiken kaikkiaan vanha sanonta "tarkeinta on matka, ei paamaara” pitada hyvin
paikkaansa. Opinnadytetyon prosessin aikana oppimani taidot ja tiedot itsestani
ovat minulle tarkeita kun lahden kehittdm&an itseéni tydelamassa. Myos teo-
reettinen osaaminen aiheesta on ottanut harppauksen parempaan. Prosessi ei
ollut aina yhtd nautintoa, mutta ymmarran nyt sen merkityksen opetussuunni-

telmassa ja osaan katsoa sité uudelta kantilta.

Toimintapoja olisi ollut erilaisia, mutta tdmé& oli minun tapani toimia tassa tydssa.

En usko, ettd tuotos olisi muuttunut paljoakaan toimintatapoja muuttaen, vaan
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ehka se olisi vaikuttanut epatietoisuuteen eri vaiheissa, vahentanyt hieman
stressia ja vaikuttanut raportissa esittyihin asioihin. Haluan kiittdéa kaikkia pro-
sessissa mukana olleita ja lahtea hyvin mielin kohti uusia haasteita.
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Liite 1 1(2)

KARPPAPELAAJAN PELITAIDOT
LAJITAIDOT

Etuperin suoraluisteluvoima — kiekon kanssa ja ilman kiekkoa

Monipuoliset luistelutaidot — pienessa tilassa kaantymiset (puolustajat ja

hyokkaajat, eri kdaantymiset ja suunnanmuutokset) & isolla jaalla liikkumi-

nen ja tilan hyddyntaminen (varsinkin puolustajat) puolustus ja hyok-

kaystilanteet

Syottotaidot — syottd/haltuunottovarmuus ahtaassa (puolustusalue ja

hyokkaysalue) & syottoketjujen muodostaminen (ns. iso jaa keskialue)

Laukaisutaidot / Maalintekotaidot: Laukaisutekniikat, veto ja rannelau-

kaus suorahyokkayksista seka viivapelissa

o Maalintekotilanteet: pystysy6ttd haltuunotolla ja suoraan syotosta,

poikkisy6ttd haltuunotolla ja suoraan syotosta (mydés klippeja ta-
kapaine/sivupaine/etupaine tilanteista)

Kiekonhallintataidot — ahtaassa tilassa laitojen lahella ja kovasta vauhdis-

ta haastamiset

HYOKKAYSPELITAIDOT

HYOKKAYSPELAAMINEN KIEKOLLISENA

e Kiekon hakeminen laidan laheltd — Puolustajat omassa paassa
ja hyokkaajat hyokkayspaassa: Luistele, vilkaise, harhauta,
LUISTELE/LIIKU (yhden ja kahden pelaajan yhteistoiminta)

e Liikkeesta pelaaminen paa ylhaalla — Puolustajat isolla jaalla ja
viivassa Kahp/hahp — Hyokkaajien suoraluistelu kiekon kanssa:
maalille murtautuminen Hahp ja suorahyokkays pelaaminen =
hydkkaysvauhti

e Kiekossa pysyminen jokaisella kentdn osa-alueella

HYOKKAYSPELAAMINEN KIEKOTTOMANA

e Ahkera syottopaikkojen tarjoaminen — Puolustajat pahp, kahp,
hahp: Esiliikkeet ja pienet kadnnodkset. Hyokkaajat pahp, kahp:
Ahkera luistelutyd kiekottomana ja vauhtiin tarjoaminen, esiliik-
keet ja pienet kdannokset

e HyoOkkayksien tukeminen syoton jalkeen — syoto, likku, tarjoa pe-
riaatteella (jatkuva osallistuminen)

e Maalille menemiset — maalille ajot, maskit
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PUOLUSTUSPELITAIDOT

Kiekollisen puolustaminen (pyrkimys etuperin puolustamiseen)

Avoimet 1 vs 1 tilanteet — sijoittuminen, etaisyys, maila, kontakti
(yhden ja kahden pelaajan yhteistoiminta)

Kiekon riistaminen Papp ja Happ — luistelupaine, mailapaine,
kontakti (yhden ja kahden pelaajan yhteistoiminta) Papp =
isku + pito ja Happ = isku + reagointi

Takapaineet isojaé — keskustan kautta, luistelupaine, mailapai-
ne, kontakti (yhden ja kahden pelaajan yhteistoiminta)
Laukauksien peittaminen Papp — mailajaassa puolustaminen,
teravyys lilkkkuessa peittamaan laukausta - peitto

e Kiekottoman puolustaminen

Maalinedusta pelaaminen, kun kiekko paadyssa — sijoittuminen,
etaisyys, rintamasuunta, maila

Maalineduspelaaminen, kun kiekko viivassa - sijoittuminen,
etaisyys, rintamasuunta, maila

Maalineduspelaaminen suorissa hydkkayksissa (kiekottomien
merkkaaminen) — sijoittuminen, etaisyys, mailapeli
Puolustusvalmius Papp ja Happ (reagointivalmius) — luisteluty®
keskustaan, sijoittuminen, sy6ttélinjojen peitto

27
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Liite 3.

Lomake 1

Tapahtuma: Paivamaara:

Mita tapahtui?

Mita ajatuksia ja tunteita koit tapahtuman aikana?

Mita opit?

Miten aiot hy6dyntad oppimaasi jatkossa?

Lomake 2

PVA: Tapahtuma:

Mita?

Miksi?

Mita jat-

kossa?
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