" Haaga-Helia

ammattikorkeakoulu Oy

Jalkapallon omatoimisen harjoittelun digitaalinen pelillistaminen

Anton Bogdanov & Jimi Mikkola

Opinnaytetyo
Liikkunnan ja vapaa- ajan koulutusohjelma
2021



Tiivistelma
L
¥ Haaga-Helia

ammattikorkeakoulu Oy

Tekija(t)
Anton Bogdanov & Jimi Mikkola

Koulutusohjelma
Liikunnan ja vapaa- ajan koulutusohjelma

Raportin/Opinnaytetydn nimi Sivu- ja
Jalkapallon omatoimisen harjoittelun digitaalinen pelillistaminen liitesivumaara
25+5

Opinnaytetydn tavoitteena oli kehittaé jalkapallon omatoimisen harjoittelun innostavuutta
jalkapalloseurassa. Harjoittelun tulisi olla pelaajille innostavaa seka sisdisesti motivoivaa.
Omatoimisen harjoittelun tulisi olla arkea tavoitteellisesti harjoitteleville, mutta myés muiden
motivaatiotekijoiden vuoksi harrastaville pelaajille. Pddkohderyhméksi valittiin 9-12-
vuotiaat jo jalkapalloa harrastavat lapset, mutta myéhemmin ty6ta halutaan hyédyntaa
my0ds muissa ikaryhmissa.

Opinnaytetydprosessi toteutettiin produktiona. Produktio syntyi tarpeesta lisata pelaajien
omatoimisen harjoittelun ja yleisen liikkunnallisuuden maaraa. Tavoitteena on tarkastella
pelaajia oppijoina ja sisaisesti motivoida heitd oppimaan jalkapalloa ja elamantaitoja
itseohjautuvasti. Loimme omatoimisen harjoitteluun pelin. Omatoimisen harjoittelun pelissa
pelaajat kehittavat omaa pelaajakorttiaan. Pelaajakorttia voi kehittaa pelin eri kategorioihin
keskittyvien tehtavien kautta. Pelaajat paasevét itse valitsemaan milloin ja mita tehtavia he
suorittavat eli mihin kategoriaan he keskittyvat. Keskeisimmat tyévaiheet olivat aineiston
keradminen, teoriataustan luominen, omien havaintojen reflektointi, asiantuntija- ja
kohderyhmahaastattelut seka omatoimisen harjoittelun pelin luominen.
Opinnaytetydprosessi alkoi marraskuussa 2020 ja tyo esiteltiin toukokuussa 2021.

Tyo6n tuloksena syntyi jalkapalloseura FC Kasiysin omatoimisen harjoittelun peli, joka
innostaa pelaajia itsensd monipuolisessa kehittdmisessa ja oman kehittymisen
seurannassa. Laadullisena tavoitteena oli luoda mahdollisimman kayttajalahtoinen,
siséll6llisesti laadukas, ja helposti jalkautettavissa oleva lopputulos.

Omatoimisen harjoittelun pelin avulla seuralla on mahdollista monistaa hyvéaksi havaittuja
toimintamalleja haluamilleen ryhmille. Seurata pelaajiensa kehittymista joko yksiléina tai
kokonaisuutena. Liséksi tydta on mahdollista muokata ja luoda sen avulla uusia
toimintamalleja myds muihin toimeksiantajan projekteihin.

Asiasanat
jalkapallo, omatoiminen harjoittelu, teknologia, oppimisymparistd, motivaatio




Sisallys

1 JONAANTO ..o 1
2 OMatoiMiNEN NAIOITIEIU. ... ..ueiiiieiii e 2
3 INMINEN JA OPPIMINEIN L.ttt 3
3.1 Erilaiset oppimiSyMPEISIOt.......cooiiiiiiiei e 3
3.2 ENIAISET OPPIAL. ..o e e 4
3.3 OPPIMISKEASIEYKSEL ... 5
4 Digitaalinen pelilliStaminen ... 7
5 IMIOTIVAATIO .. 10
B TYON TAVOITE. ...ttt 13
T TYON VAINEET. ... 14
8 TYON TUIOKSEL . ...ttt 18
O PONINTAL. ...t 20
9.1 Pellistaminen ja OPPIMISYMPANISIO........coeeiiiiiiiiieiee e 20
9.2 TUOtOKSEN PONAINTARA......cce i e 21
LS TR T =1 (o (o 1 o | 22
9.4 Menetelmat ja teOrataUSTA ........ccoeeee i 22
9.5 Jatkotoimenpiteet ja tUleVAISUUS...........cooeiiiiiiiie e 23
LS I ST [0 g1 (o] o= T= 1] &= 23
LBINTEOT. .. 24
1T TP PP PP PP PP PP PPPPPPTPIN 26
LI L. ettt e e ettt e e 26
LT 2 ettt 27
[ =T ST TP PP PP PP PPPPPP 28
LIE 4 ettt e e e e 29



1 Johdanto

Jalkapallo on invaasio- ja joukkuepeli, missa jokaisen pelaajan henkilékohtainen taito ja
ongelmanratkaisukyky vaikuttavat lopputulokseen. Kokonaisvaltaisen valmentamisen nakdkulmasta
jalkapallossa tarvittavat taidot voidaan jakaa neljaan osaan. Jalkapalloilijan tulee kehittda teknisia,
taktisia, fyysisia ja henkisida ominaisuuksiaan kehittydkseen kokonaisvaltaisesti. Omatoimiharjoittelu
on iso osa urheilijan seka jalkapalloilijan kehitysta. Ohjattuja harjoituksia on rajallinen maara, minka
vuoksi harjoituksissa tapahtuva oppiminen on vain pieni osa kokonaisuutta, jotta pelaaja voi
maksimoida kehityksensa. Ohjatuissa ryhma harjoituksissa valmentaminen kohdistuu usein taktisiin
asioihin ja tilanteiden opettamiseen, missa pelaajan tulisi hyddyntaa niin fyysisia, kuin teknisiakin
taitojaan. Teknisia ja fyysisia taitoja tulisikin harjoitella mahdollisimman paljon ohjattujen ryhma
harjoituksien ulkopuolella.

Jalkapalloseurassa on monenlaisia pelaajia, jotka tulevat erilaisista ymparistoista. Pelaajien
oppimisymparistona toimii mm. oman joukkueen muut jasenet, pelaajan laheiset seka oman
asuinpaikan fasiliteetit. Hyddyntamalla laajemmin pelaajan ymparistta voidaan pelaajalle
mahdollistaa oppiminen paremmin. Digitaalinen alusta omatoimisen harjoittelun tukena ottaa
huomioon sen, etta harjoittelua voidaan tehda aikaa tai paikkaa katsomatta. Myds valmentajien
palautteen antaminen mahdollistuu ja esimerkiksi vanhempien rooli voidaan keskittda tukemiseen

ohjeistamisen sijaan.

Peleilla on motivaatioon vaikuttavia tekijoitd. Hyodyntamalla pelillistamista voidaan naita tekijoita
saada myds sellaisiin tehtaviin, mita ei koeta peleiksi. Pelillistamisella tarkoitetaan sita, etta pelien
elementteja tai sen vaikuttavia tekijoita viedaan pelien ulkopuoliseen ymparistd 6n. Omatoimiseen

harjoiteluun voidaan hyddyntaa pelillistamista esimerkiksi jakamalla pisteita tai merkkeja suorituksista.

Omatoimisen harjoittelun peli pyrkii innostamaan pelaajia harjoittelemaan joukkueharjoittelun
ulkopuolella. Tavoitteena on lisata yleisen liikkumisen maaraé, saada pelaajat tarkastelemaan omaa
arkeaan seka parantamaan omatoimisen harjoittelun laatua. Pelilla pyritdan vaikuttamaan pelaajien
mielikuviin omatoimista harjoittelua kohtaan. Aluksi motivaatiotekijana saattaa olla ulkoinen
motivaatio, mutta oppimisymparistdn, pelaajien osallistamisen seké mieluisan tekemisen kautta

omatoiminen harjoittelu alkaa motivoimaan pelaajia sisaisesti.

Toimeksiantajan toimii FC Kasiysi Espoo Ry. Seuran toiminta kohdistuu Espoon Suur-Leppavaaran
alueelle. Toimeksiantajan valintaan vaikutti jo olemassa oleva tydsuhde seurassa. Opinnaytetytn
tekijat toimivat entuudestaan seurassa paatoimisina seuravalmentajina. Opinnaytetydn tuotos toimii
osana valmennuslinjan ja valmennusosaamisen jalkautukseen luotua alustaa, minka vuoksi uuden
omatoimisen harjoittelun pelin jalkauttaminen valmentajille ja pelaajille mahdollistuu paremmin.
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2 Omatoiminen harjoittelu

Omatoimisella harjoittelulla tarkoitetaan ohjatun harjoittelun ulkopuolista toimintaa, mikéa tukee
pelaajan oppimista. Omatoimisella harjoittelulla on suuri merkitys taitojen oppimisessa. Ohjatuissa
harjoituksissa oppiminen painottuu teknistaktisiin sek& henkisiin asioihin, jolloin tekniikassa seké
fyysisessa kehityksessa harjoittelu pitad suurissa maarin toteuttaa ohjattujen harjoitusten ulkopuolella.
Taidon oppimisen voi jakaa kolmeen eri vaiheeseen. Ensimmaisessa eli kognitiivisessa vaiheessa
oppija vasta hahmottelee itselleen opittavaa asiaa. Oppija etsii vastauksia siihen mista opittava asia
koostuu ja miten han pystyy sen suarittamaan. Ohjatuissa harjoituksissa usein paastaan

kognitiiviseen vaiheeseen ja oppijaa saadaan tuettua eteenpain. (Valmennustaito, 2021)

Kun oppija osaa jo suorittaa uuden taidon irrallisena suorituksena tyydyttavalla tasolla, oppija siirtyy
assosiatiiviseen vaiheeseen. Tassa vaiheessa opittua taitoa pystytdén yhdistdmaéan jo aiemmin
opittuihin taitoihin. Suoritus alkaa olemaan sulavaa ja tehokasta. Yksittaisten suoritusten laadun
ailahtelevuus vahenee. Ohjatuissa harjoituksissa voidaan paasta assosiatiiviselle tasolle, mutta siihen

vaaditaan opittavalle asialle oikeanlainen oppimisymparistd. (Valmennustaito, 2021)

Viimeinen vaihe on automaatiotaso, missa oppija ei enda tiedostaen harjoittele taitoa vaan se tulee jo
luonnostaan oikealla suoritustekniikalla ja tasaisella laadulla. Kun taito on automaatiotasolla,
vapautuu oppijalla kapasiteettia ymparistén havainnointiin. Tavoitteena on saada mahdollisimman
monta taitoa automaatiotasolle, jolloin pelaaja pystyy niitd monipuolisesti hyddyntdmaan

tekemisessaéan. (Valmennustaito, 2021)

Liikuntataitojen ja niin myds jalkapallotekniikoiden oppiminen jaetaan tiedostettuun oppimiseen seka
tiedostamattomaan oppimiseen. Kun oppimisprosessi on tietoinen ja opitaan jotain, niin puhutaan
eksplisiittisesta oppimisesta. Yleinen oppimistilanne on esimerkiksi tekninen drilli, jonka avulla
pyritdén parantamaan suoritustekniikkaa. Kuitenkin yllattavan suuri osa liikkunta ja urheilutaitojen
oppimisesta on tiedostamatonta eli implisiittistd. Eli urheilijalla ei itse huomaa tapahtuvaa oppimista.
Esimerkkina voi olla epatasaisella alustalla pelailu vapaa-ajan pihapeleissa. Tama edistaa hyvin

opittua pallonkuljetus- ja suunnanmuutostaitoa. (Valmennustaito 2021)



3 Ihminen ja oppiminen
3.1 Erilaiset oppimisymparistot

Vuonna 2016 vuosiluokilla 1.-6 kayttdon otetussa opetushallituksen perusopetuksen
opetussuunnitelmassa kerrotaan, etta oppimisymparistélla voidaan tarkoittaa paikkaa tai tilaa, missa
oppiminen tapahtuu. Siihen voi liittyd myos yhteiso ja sen toimintatavat. Lisdksi oppimisymparistoa
tarkasteltaessa tulee huomioida oppijan kaytossa olevat materiaalit ja niiden esittdmiseen kaytettavat
alustat. (Opetushallitus 2014, 29) Erilaisia oppimisymparistdja on neljanlaisia. NAma nelja ovat
psyykkinen-, sosiaalinen-, fyysinen- ja kognitiivinen oppimisymparisto. Erilaiset oppimisymparistot

eroavat toisistaan seuraavasti.

Psyykkisessa oppimisymparistossad maarittava tekija on oppijan hyvinvointi tai pahoinvointi. Tassa
oppimisymparistdssa koetaan joko ryhmaan kuuluvuutta ja tasa-arvoa tai vastaavasti syrjaytymista.
Ryhman sisalla olevien yksildiden erilaisuus taytyy oppia hyvaksya osana elaman rikkautta. Yksilon
kehityksen kannalta on myds tarke&dd saada myonteista palautetta oppilas tovereilta. Tama lisda

ryhmaan kuuluvuuden tunnetta ja motivoi yksiléa tulevaisuudessa. (Ikonen, Virtanen. 2007, 242)

Sosiaalisen oppimisympariston kriteerina toimii oppilaiden valisten vuorovaikutusten laatu.
Valmentajan tai opettajan tehtdvana on valita sellaiset lahestymistavat, jotka tukevat sosiaalista
vuorovaikutusta. Sosiaalisen oppimisympariston lahestymistapoja ja ryhméaopetusmenetelmia ovat
yhteistoiminnallinen menetelma, projektioppiminen ja mielikuvaoppiminen. (Ikonen, Virtanen. 2007,
242)

Fyysinen oppimisymparistd maarittelee mita tehdaan ja miten toimitaan. On myds otettava huomioon

erityista tukea saavien pelaajien/oppijoiden tarpeet (Ikonen, Virtanen. 2007, 243).

Kognitiiviseen oppimisymparistoon liittyva oppilaiden tiedollisen kehityksen tukeminen.
Luokkaymparistdssa on aina eritasoisia oppilaita, joten ryhméan eriyttaminen on valttamaténta. Jotta
kaikki oppilaat pystyvat tydskentelemaan saman aiheen parissa heille on mahdollistettava
henkilokohtaiset oppimistavoitteet seka opetuksen tarpeet. Tama tarkoittaa menetelmia, jotka tukevat
opetettavan aineen tavoitteiden saavuttamista oppilaan omien tavoitteiden suunnassa. Opetuksessa
pyritdéankin kayttamaan mahdollisimman monia aistikanavia, jotta asian ymmartdminen helpottuu.
(Ikonen, Virtanen. 2007, 243)



Voidaan siis todeta, ettd ryhmalle sopivan oppimisympariston luominen erilaisten oppimisymparistéjen
kokonaisuudeksi on aarimmaisen tarkeaé varmistaaksemme jokaisen pelaajan oppimisen.
Omatoimisen harjoittelun pelin alusta on digitaalinen, mutta oppimisymparistona toimii mm. oppijan
oma yhteisd, hanen kayttamansa tilat seka joukkueen toimintatavat.

Sosiaalisen oppimisympariston tulisi olla kannustava ja pelaajaa tukeva. Sosiaaliseksi
oppimisymparistoksi voidaan jalkapalloseuran pelaajan nakdkulmasta maaritella ik&luokan muut
jasenet ja heidan kanssaan kaytava vuorovaikutus. Ikaluokan jaseniksi luokitellaan pelaajat,
valmentajat, toimihenkil6t sek& vanhemmat.

Laadukkaan psyykkisen oppimisympariston mahdollistaminen positiivisen vuorovaikutuksen ja
vertaistuen kautta on avainasemassa myos jalkapalloilijan omatoimisen oppimisen kannalta.
Omatoimisen harjoittelun tyokalu on pyritty rakentamaan siten, etta oppiminen on mahdollista ajasta
tai paikasta riippumatta, jolloin fyysisen oppimisympariston tekijat eivat juurikaan vaikuta. On,
kuitenkin hyva ottaa huomioon pelaajien erilaiset asuinalueet ja esimerkiksi julkisten tilojen saatavuus.
Kognitiivista oppimisymparistda parantaa huomattavasti digitaalisuus, minka avulla on mahdollista

toteuttaa henkilokohtaisia tehtavia seka palautteen antamista.

3.2 Erilaiset oppijat

Ihminen on yksilo ja jokainen yksilé oppii erilaisin tavoin. Oppimiskasitysten teoreettiset lahtékohdat
ovat: mekanistinen ihmiskasitys eli oppija on passiivinen valmiin tiedon vastaanottaja ja siihen
reagoija. Positiivinen tiedonkasitys eli havainnoitsija ja havainnoitava ilmio ovat erillaén toisistaan.
Tieto on oppijan ulkopuolella, se on aistihavaintoihin perustuvaa ja mitattavaa. Behavioristinen eli
“oppiminen nahdaan arsykereaktio kytkentdjen muodostumisena, ja sité voidaan saadella
vahvistamisella. Oletuksena on, ettd opetuksen tavoitteena oleva reaktio vakiintuu pysyvaksi
kayttaytymiseksi eli se opitaan, kun se yhdistetdan ymparistdsta tulevaan arsykkeeseen.
Kayttaytymista sdadellaan oppijan ulkopuolelta vahvistamisella. Toivotusta kayttaytymisesta annetaan

palkkio, ei-toivottua kayttaytymista heikennetaan rangaistuksella.” (Tynjala 1999, 29-31.)

Humanistinen ihmiskasitys eli oppija on tavoitteellinen ja aktiivinen tiedon hankkija, kasittelija ja
arvioija sekd oman tietorakenteensa jasen. Konstruktivistinen tiedonkasitys eli oppiminen nahdaan
aktiivisena tiedon rakentamisen prosessina. Ajatuksena on, etta tieto ei siirry vaan oppija rakentaa
sen itselleen uudelleen. Aikaisemmat kokemukset sdatelevat pitkalti, kuinka oppija havaitsee ja
tulkitsee asiat. Kognitiivinen oppimiskasitys eli aikaisemmat tieto ja merkitysrakenteet, seka
vuorovaikutus ympariston kanssa keskeista oppimisessa. Subjektiiviset kokemukset ja elamykset ovat

oppimisen lahtdkohta.



3.3 Oppimiskasitykset

Humanistisessa oppimisen prosessissa konkreettiset kokemukset, pohdiskeleva havainnointi,
abstrakti kasitteellistaminen ja aktiivinen toiminta kiertavat “rinkin@”. Nama kiertavat aina sykleind
kehan, jonka jalkeen alkavat paattyessaan alusta. Konkreettiset kokemukset voivat olla oppijan omia
tai hanelle kerrottuja tapahtumia. Kokemuksen jalkeen oppija pyrkii selittimaan itselleen tapahtuneen
pohdiskelemalla sitd joko yksin tai muiden kanssa. Taman jalkeen oppija syventaa tietoaan erilaisten
tiedonhaun keinojen avulla, tAman vaiheen tavoitteena on jasentda ja ymmartaa opittua seka pyrkia
miettimaan opitun soveltamismahdollisuuksia. Aktiivisessa toiminnassa soveltamistapoja pyritaan
kokeilemaan kaytanndssa projektien muodossa. Kokemuksellisella oppimisella siis tarkoitetaan omien
kokemusten ja niiden jakamisen prosessia, milla pyritdan sisaistimaan opittua, luomaan uutta tietoa

seka kasvamaan ihmisena. (JAMK 2021)

Holistisella ajattelun mukaan ihminen on monimutkainen kokonaisuus ja se lahtee ajatuksesta, etta
ihmisen tarpeisiin, vaikeuksiin ja elam&an on aina olemassa monta eri tarkastelunakokulmaa.
Holistisen ajattelun mukaan opettamisesta vastuussa olevien henkiléiden olisi tirkeaa tarkastella
kokonaisuutta ja sitten vasta yksityiskohtia. Holistisen ajatusmallin luo selkeytta, jota eri osien

yksittainen tarkastelu ja niistd kokonaisuuden luominen ei tarjoa. (Harju, 2015).

Tavoitteemme seurana on tukea oppijan itseohjautuvuutta sekd omien tavoitteiden asettamista ja
reflektointia. Itseohjautuva oppimistilanne tukee opiskelijan omien tavoitteiden asettamista ja
itsearviointia. Itsearvioinnissa opiskelija arvioi omaa tekemista ja ohjaavan opettajan/valmentajan
tehtavana on arvioida, miten pelaajan kykenee reflektoimaan tekemistaan. Yksilollinen ohjelma on
yksi likunnanopetuksen opetustyyleistd, joka linkittyy vahvasti itseohjautuvuuteen, autonomiaan seka

itsereflektointiin. Kaikki asioita, joita haluamme seurassamme edistaa.

Yksil6llinen ohjelma on oppijaldht6inen tyyli, jossa opettajan tehtava on maaritella aihe tai teema.
Oppijan tehtavana on tehda itse omat paatokset harjoitteiden toteuttamisesta ja oppimisestaan.
Opettaja pystyy tarvittaessa tukemaan oppijaa ja hankkimaan esimerkiksi hanelle tarvittavat tilat ja
varusteet tehtavien suorittamiseen. Opettaja voi myoskin antaa palautetta oppijan suunnitelmista ja
etenemisestd. Yksilollinen ohjelma on useimmille ihmisille motivaatiota hyvin tukevaa oppimismuoto,
koska huomio on oppijassa itsessaan ja kiinnittyy yksilon omaan kehitykseen. (Jaakola, Liukkonen,
Saakslahti 2017, 309)

Naiden lisdksi my®s ongelmanratkaisu on hyva oppimismenetelma. Tassd menetelméassa opettaja
suunnittelee tunnin aihepiirin ja antaa oppijoille ongelmia ratkaistavaksi. Eli oppijat ratkovat ongelmia
omaan tahtiinsa pohtimalla ja eri ratkaisuja hakemalla. Se korostaa luovuutta, rohkeutta ja

ennakkoluulottomuutta (Jaakola ym. 2017, 316).



Humanistinen oppimiskasitys ohjaa itseohjautuvaan oppimiseen, jossa opettaja ei anna suoria
vastauksia, ja opettaja toimii oppimisen apuna ja mahdollistajana. Opettaja on my&s oppimisen tukija

ja oppilaalla on vastuu omasta oppimisestaan. ltseohjautuvuus toimii, jos opiskelu koetaan
mielekkaéksi (Jamk.fi). Jos opiskelu koetaan epamiellyttdvéaksi, itseohjautuvuus jaa vahaiseksi, joka

saattaa johtaa esimerkiksi amotivaatioon, eli motivaation puutteeseen.

Motivaatioseuraukset

Psykologiset >  Motivaatio

perustarpeet

Kognitiiviset, mm.
* Uskomus harjoittelun
merkitykseen
* Aikomus fyysiseen
aktiivisuuteen

Sisdinen motivaatio

‘ Koettu autonomia

Integroitunut sdétely

I Autonomia [+> [

Tunnistettu sddtely .
‘ Kostty niit tulevaisuudessa
oettu patevyys
‘ P e Pakotettu sitel Tunteet, mm.
i i soveneine’ | * Viihtyminen
* Ahdistuneisuus
Ulkoinen motivaatio ram :
Kiyttaytyminen, mm.
Koettu sosiaalinen - - * Yrittdminen
yhteenkuuluvuus Amotivaatio * Fyysinen aktiivisuus

KUVA 1. Itsemaaraamisteorian viitekehys (Liukkonen & Jaakkola 2013a, 147



4 Digitaalinen pelillistdminen

Dale 2014 mukaan itse pelillistaminen on ideana suhteellisen vanha, mutta sitd on ilmidna tutkittu ja
tietoisesti kaytetty aktiivisesti vasta vahan aikaa. Ensimmaisia pelillistamisen elementteja on otettu
likemaailmassa kayttoon 1980 - luvulla (Kuosmanen Vaino 2019, .9). Pelillistamista kasittelevissa
materiaaleissa on lahdetty maarittelem&an pelillistamisté joko peleille ominaisten osioiden ja
ominaisuuksien kautta tai peleille ominaisten tavoitteiden ja vaikutuksien nakdkulmasta. Molempia
linjoja yhdistaa se, ettd peleista tuttuja elementteja hydédynnetaan pelien ulkopuolella olevassa
ymparistéssa tai kontekstissa. Digitaalinen pelillistiminen tapahtuu aina digitaalisessa ymparistossa.
Digitaalinen pelillistdminen on kasvattanut pelillistamisen kayttdmista huomattavasti. (Kuosmanen
2019, 10-11)

Hyva esimerkki pelillistdmisen alustasta on Victorian yliopistossa kayttssa oleva Explorez
oppimistydkalu, joka on luotu Ranskan kielen oppimisen helpottamiseen pelaamisen ajatuksen kautta.
Explorez kehitettiin yliopistossa ensimmaisen vuosikurssin oppilaille, jotta kavennettaisiin pelaamisen
ja oppimisen rajoja. Oppimisymparistd muistuttaa aarrejahdin tyyppista pelid, jossa oppilaat liikkuvat
kampuksella ja ratkaisevat tehtavia mistd saadaan pisteita. Tehtaviin kuuluvat erilaiset haasteet,
kirjalliset tehtavat seké puheen tuottamisen harjoitteet. Pelissa oppilas toimii kuuluisan ranskalaisen
henkilon apurina. Explorez kayttaa pelillistamiselle tuttuja metodeja kuten pisteytystéa ja merkkien
saavuttamista. Explorez tukee mydéskin oppilaan autonomiaa ja oppilas saa itse valita mita tehtavia

suorittaa. (Kuosmanen 2019, 21)

Kun luo ympariston pelillistaminen ymparille on tarkeaa pohtia minkélaisia vaikutuksia millakin
elementilla on itse kayttajan kokemukseen. Suunnittelun yhteydessa pohditaan kontekstia ja valitaan

oikeanlaiset elementit parhaan mahdollisen tuloksen saavuttamiseksi. (Kuosmanen 2019, 11)



TAULUKKO 1 Pelillistamisen elementtien yleisyys (Hamari ym. 2014, s. 3027)

Pelillistdmisen elementti Lukumaara
Tulostaulukot 10
Pisteet 9
Saavutukset 9
Haaste 7
Tasot 6
Tarina/Teema 6
Palaute 6
Selkeéat tavoitteet 4
Palkkiot 4
Edistys 4

TAULUKKO 2 Pelien mekaniikat ja dynamiikat (Bunchball, 2010, s. 348)

Pelien mekaniikat

Pelien dynamiikat

Pisteet Palkkiot

Tasot Tilat/Statukset
Palkkiot ja saavutukset Saavutukset
Virtuaaliset tavarat Itseilmaisu
Tulostaulukot Kilpailu
Virtuaaliset lahjat Altruismi

Hamarin ym. (2014) mukaan kun pelillistamisessa puhutaan elementeista, niitd voidaan kutsua
mydskin nimelld "motivaationaalinen affordanssi” (engl. motivational affordances). Motivaationallisilla
affordansseilla tarkoitetaan elementteja, jotka synnyttéavat motivaatiota pelin sisalla ja myoés sen

ulkopuolella olevaan subjektiin. (Kuosmanen 2019, 12)



(Hannus ja Foxin, 2015) mukaan Digitaalisten taulukoiden ansioista kayttajilla on pienempi kynnys
tarkastella taulukoita VS fyysiset taulukot ja muiden kayttajien luoma paine olla tarkastelematta/olla
valittamatta tuloksista. Tama on yksi vahvoista syista miksi kannattaa suosia digitaalisia taulukoita.
(Kuosmanen 2019, 14)

Pelillistaminen on todettu olevan yhteydessa motivaation kasvuun. Dominguez, Saenz de Navarrete,
de Marcos, Fernandez Sanz, Pages ja Martinez Herraiz (2013) tutkimuksen mukaan pellistamisessa
kaytettyjen palkintojen ja pisteiden olevan yhteydessa motivaation ja aktiivisuuden kasvuun, mutta on
samankaltaisesti yhteydessa aktiivisuuden ja tuotetun tyon laadun heikentymiseen.

Ott & Tavelen mukaan suurin syy pellistdmisen yleistymiseen ovat juuri edellda mainitut positiiviset
vaikutukset. (Kuosmanen 2019, 15) Digitalisaation ansiosta opettaminen seka opinnaytetyon
tapauksessa valmentaminen ja pelaajien seuraaminen helpottuu paikasta riippumattomaksi mika

helpottaa valmentajien tyota.



5 Motivaatio

Motivaatio eli halu suoriutua jossain toiminnassa. Motivaatio ohjaa henkilda suoriutumaan tehtavasta
tietyn standardin mukaisesti. Motivaatio liittyy aina siihen, etta yksilo osallistuu tavoitteelliseen
toimintaan, jossa hénta arvioidaan tai jossa han yrittda saada tietyn haasteellisen suoritusstandardin
tai normin. (Jaakola ym. 2017, 131)

Motivaation voi jakaa sisdiseen seka ulkoiseen motivaation. Motivaatioon kuuluu mydskin amotivaatio
eli motivaation taydellinen puuttuminen. Motivaatio voidaan jakaa kuuteen osaan, jotka toimivat niin
sanottuna jatkumona. Jatkumon alapaassa on amotivaatio eli motivaation taydellinen puuttuminen ja
ylapaassa on taas sisainen motivaatio. Valiin mahtuvat ulkoinen motivaatio, pakotettu saately,
tunnistettu saately ja integroitu séately (Jaakola ym. 136—138).

Sisaisen motivaation saavuttamiseksi ihmisen tarvitsee kokea autonomiaa. Autonomia eli
itsemaaraamisteoria syntyy, kun ihminen saa mahdollisuuden kokea kolme asiaa. Ihminen kokee
koettua patevyyttd, koettua sosiaalista yhteenkuuluvuutta ja kokee autonomiaa. Autonomiassa
ihmisell& on mahdollisuus vaikuttaa toimintaan eika han koe itseaén ulkoapain kontrolloiduksi.
(Jaakola ym. 2017, 132)

Ulkoisessa motivaatiossa toiminta on taysin ulkoapain ohjattua ja toimintaa motivoi jokin ulkoinen
tekija kuten esimerkiksi rangaistus tai palkinto. Esimerkiksi hyva numero todistukseen voi toimia
ulkoisena motivaationa. Perheen sisdinen aikaisempi harrastaminen esimerkiksi sisaruksen toimesta
voi johtaa ulkoisen motivaation syntyyn ja paineeseen harrastaa samaista lajia. Sisaruksen menestys

voi mydskin aiheuttaa lisdpainetta harrastamiseen ja ulkoiseen motivaatioon. (Jaakola ym. 2017, 136)

Pakotetussa saatelyssa henkild osallistuu tuntiin ilman vaihtoehtoja, hdn kokee kuitenkin toiminnan
henkilokohtaisesti tarkeaksi ja hyddylliseksi. Oppilas ei kuitenkaan toimi ilosta vaan on paikalla
tunnilla koska tuntisi syyllisyytta olla pois. Esimerkiksi urheilija tulee treeneihin kipedné koska tuntisi

syyllisyyden tunnetta olla pois. (Jaakola ym. 2017, 136)

Tunnistetussa saatelyssa toiminta on jo autonomisen paremmalla puolella, toimintaan liittyy
useimmiten omia positiivisia arvoja. Henkild kokee esimerkiksi liikunnan itselleen tarkeaksi ja
osallistuminen ei aiheuta hanelle paineita. Oppilasta ohjaa kuitenkin halu saada jotakin hydtya
toiminnasta kuten arvostusta muilta ihmisiltd esimerkiksi vanhemmilta. Han ei liiku puhtaasti

nautinnon vuoksi vaan pikemminkin tyydyttadkseen muita ihmisia. (Jaakola ym. 2017, 137)

Integroituneessa saatelyssa toiminta on jo miltei autonomista. Toiminta on tarkea osa lilkkkujan
tavoitteita ja persoonallisuutta. Oppilaalla ei kuitenkaan edelleenkaan ole mahdollisuutta olla
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osallistumatta tuntiin. Esimerkkiné oppilas lilkkuu oppitunnilla mutta ei siksi etta nauttisi kyseisestéa
lajista vaan siksi etta han kokee liikunnan osaksi terveellisia elamantapoja. Integroitunut saately
syntyy usein vasta nuoruusian lopussa tai aikuisidn alkuvaiheissa, eika ole tyypillista lapsille. (Jaakola
ym. 2017, 137)

Sisaisessa motivaatiossa henkilo harrastaa toimintaa taysin itsensa vuoksi ja saa siita nautintoa.
Henkil on usein motivoitunut, pitkjanteinen ja sitoutunut tekemé&an valintoja, jotka tukevat toimintaa.
Esimerkiksi kilpaurheilija tekee elamantapa paatoksia kuten terveen ruokavalion yllapitaminen,
tupakoimattomuus ja yleinen paihteettomyys. (Jaakola ym. 2017, 137)

Ohjaaja pystyy vaikuttamaan vahvasti nuorten motivaatioon, tunnin ilmapiiriin ja motivaatioilmastoon.
Seuraavaksi avaamme maaritelmaa motivaatioilmasto ja sen jaottelua. Motivaatioilmastolla
tarkoitetaan liikuntapedagogisessa kasityksessa, toiminnan yksilollisesti koettua sosioemotionaalista
iimapiiria. Nakdkulmana toimii sosioemotionaalisessa ilmapiirissa erityisesti oppimisen, viihtymisen,

psyykkisen hyvinvoinnin ja erityisesti sisédisen motivaation nakdkulma. (Jaakola ym. 2017, 290)

liImasto vaikuttaa tunteisiin kuten viihtymiseen, ahdistuksen kokemiseen seké kayttaytymiseen liittyviin
motivaatiotekijoihin, kuten liikuntaharrastuksiin, yrittdmiseen ja prososiaaliseen kayttaytymiseen.
Prososiaalisella kayttaytymisella tarkoitetaan kayttaytymista, jolla on positiivisia seurauksia, se
parantaa fyysista ja psyykkista hyvinvointia. Koululiikunnan motivaatioilmastoa voidaan tarkkailla
keskittymalla kokevatko oppilaat tunnilla autonomian tunnetta. (Jaakola ym. 2017, 291)

Tyo6n tavoitteen ollessa liikunnallisuuden lisdaminen seka liikkumiseen innostaminen on
motivaatioilmaston luominen oleellinen osa urheilijan motivaatiota. Kun pelaajat alkavat kayttamaan
tydkalua niin pelaajan jo valmis sisdinen motivaatio tavoitteelliseksi urheilijaksi edesauttaa tydkalun
aktiivista kayttamista, kuitenkin kun kohderyhmaan kuuluu myés todella paljon harrastepelaajia niin

heidén sisdinen motivaationsa ei valttamaétta viela ole huipussa.

Tyokalun pelillistamisen ndkdkulman ansiosta alkuasetelmassa alusta toimii pelaajille ulkoisena
motivaation lahteena tai tunnistetun saatelyn motivaation osana. Tyotkalussa on mahdollisuus kerata
pisteitd seka kehittda omaa “pelaajakorttia” joten tdma toimii ulkoisen motivaation nakékulmana.
Tunnistettu saately patee vahvasti mydskin monella alustan kayttajalla. Pelaajilla on motivaatiota
jalkapallon pelaamiseen ja he kokevat sen itselleen tarkeéksi sekd nauttivat lajin harrastamisesta.
Joten alustan mahdollisuus toimii heille lisamahdollisuutena kehittyd. Pelaajaan saattaa kuitenkin
vaikuttaa esimerkiksi omien joukkuetovereiden alustan kayttdaminen ja heidan omatoiminen
harjoittelunsa. Tama voi toimia pelaajalle motivaationa saada hyvaksyntaa, arvostusta seka tuntea

yhteenkuuluvuutta muiden joukkuetovereiden kanssa.
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Alusta ja siihen luodut tehtavat toimivat likunnan lisdajana ulkoisen motivaation kautta. Pelaajien
suorittamista seuraavan valmentajan oikein ajoitettu positiivinen palaute, johtaa pelaajan
kokemuksien reflektointiin valmentajan ja pelaajan valilla. Motivaatio nousee ja urheilija kayttaa
alustaa, koska itse haluaa eika valitd enda niinkdan pelistd vaan haluaa kehittyé pelaajana seka
urheilijana. Han tekee paatoksensa sen perusteella, ettd haluaa kehittya, joten han noudattaa

esimerkiksi hyvid elamantapa taitoja kuten sdannollista ja terveellistd ruokavaliota tai riittdvad unen
maaraa.
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6 Tyon tavoite

Tyon tavoitteena on luoda seuralle omatoimisen harjoittelua tukeva tyokalu. TyOkalun tehtavana on
innostaa harjoittelemaan ja tukea pelaajan hyvaa urheilijan arkea. TyOkalun tulisi olla
kayttajaystavallinen, siséallollisesti laadukas ja helposti jalkautettava. Yksi tydn tavoitteista on
mahdollistaa seuran puolesta pelaajille ja valmentajille alusta, josta pelaajat saavat malliharjoitteita
kotioloihin. Tydn aloittamisen jalkeen olemme ottaneet tydkaluun pelillistamisen nakdkulman pelaajien
innostamiseen. Pellilistdmisella pyritaan yhdistamaan tyokaluun esimerkiksi pistejarjestelma, jossa
pelaajat voivat kerryttaa itselleen pisteité oikean elaméan palkintoja varten.

Tyo6kalun avulla valmentajien on helpompi seurata pelaajien tekemista arjessa seka yleista
viikoittaista liilkunnallisuutta. Mydskin pelaajan ja valmentajan on helpompi asettaa yhdessa prosessi
tavoitteita, joita voidaan seurata. Tavoite on tukea pelaajan oppimista kohti kokonaisvaltaista
urheilijaa, kenelle liikunta on elamantapa. Tyéhdn kuuluu esimerkiksi pelaajan reflektointi taidon
kehittdminen pelien videoklippien tarkastelemisena. Kotildksyna voi toimia pelin tarkasteleminen ja
onnistuneiden ja epaonnistuneiden suoritusten lIdytdminen. Tydkalun lopullisena tavoitteena on

kasvattaa pelaajien sisdistd motivaatiota sekd autonomista tekemista lisaten liikunnallisuutta.
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7 Tyon vaiheet

Opinnaytetydprosessi aloitettiin vuonna 2020 tilanteessa, missa olimme molemmat tydsuhteessa
jalkapalloseura FC Kasiysi Espoo ry:ssé. Keskusteltuamme tyonantajamme kanssa paatimme seuran
toimivan hyvin opinnaytetyon toimeksiantajaksi. Aiheeksi meilla oli toimeksiantajan kanssa muutamia
vaihtoehtoja, mutta Covid -19 pandemian vaikuttaessa lasten ja nuorten harrastamiseen havainnoitiin
tarve omatoimisen harjoittelun innostavuuden kehittdmiseen. Prosessia suunnitellessamme lahdimme
soveltamaan palvelumuotoilun ja tuotteistamisen periaatteita.

Aiheen ideointi Asiakasymmarryksen
yhdessa ':D muodostaminen - ‘:D Tavoitteen
toimeksiantajan nykytilan maarittely
kanssa maarittely

Tiedonkeruu -

. D Innovointi - :: Asiakkaan
aSIantuntfm_uksen tuote ideointi osallistaminen
kerryttaminen

Testaaminen - Tuotteen esittely -

Prototyypin ::> palautteen ,::> jalkautuksen

rakentaminen erex . .
keraaminen aloittaminen

KUVA 2 Tyon vaiheet

Tavoitteena on alusta alkaen ollut vastata tarpeeseen kehittdé seuran pelaajakehitystd. Omatoimisen
harjoittelun rooli kasvaa jatkuvasti tavoitteellisten pelaajien harjoittelussa lajin kehittyessa. Ikuiseksi
ongelmaksi on seurassa havaittu omatoimisen harjoittelun laatu, yksipuolisuus ja kokonaisuuden
puuttuminen. Yksittdinen pelaaja on saattanut harjoitella maarallisesti paljon, mutta suorituksien
intensiteetti, laatu sekd monipuolisuus on jaanyt toissijaiseksi. Urheiluseurojen toiminnan jatkuva
ammattimaistuminen on myds johtanut siihen, ettéa henkildkohtaisen palautteen ja yksil6llisten
pelaajapolkujen verkosto jaa usein jo valmiiksi Kiireiselle vastuuvalmentajalle tai seuran tyontekijalle.
Halusimme tehda omatoimisesta harjoittelusta kokonaisuuden, mika kehittaa niin pelaajan tekemisen
tasoa. Tarkedna nahtiin mybds monistettavuus ja jatkuvuus. Tavoite oli tehda sellainen kokonaisuus,
mité olisi mahdollista hyddyntaa eri ikaisten kanssa. Lahdimmekin tydstamaan omatoimisen

harjoittelun harjoitepankkia seka kehittymisen seurannan palvelua. Kun perehdyimme asiaan
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tiedonkeruun, keskusteluiden sekd oman pohdinnan kautta halusimme keskittya tulevassa
kokonaisuudessamme nimenomaan pelaajien sisaisen motivaation herattamiseen ja tehda
kokonaisuudesta pelaajille innostava.

Suunnittelimme listan henkilGisté, jotka halusimme mukaan projektin tydstamiseen. Kontaktoiduimme
valittuihin henkildihin aiheen esittelylla ja epavirallisella kokemusten jakamisella. Paasimme
tutustumaan Sami Hyypia Akatemian myEway-palveluun. MyEway-palvelu keskittyy
kokonaisvaltaisen kehittymisen ja oppimisen seurantaan. Tutustumisesta saimme paljon ideoita
asioista, mitd haluamme siséllyttda omaan digitaaliseen omatoimisen harjoittelun kokonaisuuteemme.
Suurimpana erona oman tavoitteemme ja Sami Hyypia Akatemian tytkalun tavoitteen valilla on
pelaajien ika ja sisdisen motivaation taso. MyEway-palvelu on kaytdssd Suomen johtavissa
junioriseuroissa, missa pelaajien sisaisen motivaatio harjoitella on korkealla ja sitd vaaditaan myos
pelaajilta. FC Kasiysin pelaajilta omatoimista harjoittelua ei vaadita, vaikka siihen halutaankin
panostaa. Myds pelaajien lahtdtaso ja motivaatio harrastaa on kaverikeskeisempi puhtaan
kilpailullisuuden sijaan. Haluamme FC Kasiysin kokonaisuudessa innostaa jasenia likkumaan myos
ilman ohjattua toimintaa. Tydmme tavoite on innostaa likkumaan.

Tyo6stimme jo kaytyjen keskusteluiden ja oman ideoinnin pohjalta esimerkin siita, minkalainen voisi
lopullinen tuotos seuralle olla. Tata esimerkkia olemme kayttaneet mydhemmissa keskusteluissa
aiheen havainnollistamiseksi. Aloitimme erilaisten digitaalisten alustojen kartoittamisella. Alustan tulisi
olla sen kayttajille mahdollisimman helppokéayttdinen, jopa mahdollisesti ennestaéan tuttu. Nama

kriteerit tayttivat Google Classroom.

Classroom on Google Apps for Education -tydkalu, jonka avulla opettajat voivat luoda ja jarjestaa
tehtavia oppilaille. Kyseinen palvelu on ollut kdytdssa toiminta-alueen kouluissa jo aiemminkin, joten
sen kayttaminen on suurimmalle osalle pelaajista jo tuttua. Opettelimme kayttdmaan Classroom-
tydkalua ja samalla idecimme erilaisia osioita ja elementteja, mita voisimme tytkalun kautta pystya
tekemaan. Omatoimisen harjoittelun pelissa keskeisia osiota on henkildokohtainen valikko, missa on

ainakin saatavilla oman pelissa etenemisen seuranta ndkyma seka seuraavat pelin vaiheet.

Classroom toimii interaktiivisesti vuorovaikutuksessa muihin Google - Workspace tydkaluihin. Taman
vuoksi halutut osiot ja elementit haluttiin rakentaa mahdollisimman pitkalle ainoastaan Google-
Workspace tydkalujen avulla. Tallaisia tytkaluja ovat mm. Google Docs, Google Sheets, Google
Forms seka Google Sites. Tutustuminen kyseisiin tydkaluihin oli avainasemassa ennen ensimmaisen

version luomista.

Pelissa eteneminen perustuu pelaajan suorittaessa hanelle tulevia tehtavia. Loimme erilaisia
esimerkki tehtavia ja niiden tydstamiseen testien perusteella valikoitui Google Forms-tydkalu. Google
Formsin avulla luotu pelin tehtava voidaan jakaa kaikille pelaajille samanaikaisesti, mutta pelaaja

pystyy kohdistamaan suorituksen itseensa. Forms mahdollistaa suoritusten jatkokasittelyn, jos
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tehtavalomakkeen vastaukset viedaan Google-Sheets-tyokaluun. Loimme pelin hallintaan ja
suoritusten jatkokasittelya varten Google Sheets tiedoston, mihin tulemme linkittdmaan kaikki pelin
erilaiset tehtavat. Kokoava tiedosto toimii pelin tulospalveluna, missa pelia hallinnoiva henkild nakee
helposti kokonaisuuden niin kaikista pelia pelaavista, kuin yksittaisista pelaajistakin. My6s jokainen
pelin tehtava ja sen suoritukset ovat ndkyvissa tulospalvelussa. Tulospalvelu laskee jokaisen pelaajan
suorituksia yhteen ja pisteyttda suorituksia annettujen ehtojen perusteella.

Oman etenemisen seuraamisen nakymaksi valitsimme jalkapallon harrastajille tutun “pelaajakortin”,
mika muistuttaa FIFA-konsolipelin Ultimate Team pelimuodon visuaalista ilmetta. Pelaajakortti luotiin
Google Sheets- tydkalulla saadaksemme varityksen muuttumaan pelaajan edistyessa pelissa.
Pelaajakortti linkitetdan vastaamaan tulospalveluun keraantyvia pelaajan henkilokohtaisia pisteita.
Pelaajakortin varitys muuttuu kyseisten pisteitd seuraavalla ehdollisella muotoilulla. Pelaajakortti
luodaan jokaiselle pelaajalle henkilokohtaisesti ja siihen kirjoitetaan pelaajan nimi ja lisdtaan hénesta

kasvokuva.

Kaydessamme keskustelua opinndytetydn ohjaamisesta vastaavan opettajan kanssa paatimme rajata
aiheen vain omatoimisen harjoittelun innostamiseen.

Helmikuussa, kun olimme palaveeranneet ohjaavan opettajan kanssa aloitimme itse opinnaytetyon
raportin kirjoittamisen. Maarittelimme otsikot, jotka opinnaytetydmme taytyy siséltéaa ja aloitimme
teoriataustan tutkimisen. Aloimme myoéskin tydstaméaan tytkalun siséltoa seka teema kansioita mita

meidéan mielestamme tydkalussa taytyisi olla.

Maaliskuussa tydmme pilottivaiheessa oleva tydkalu esiteltiin seuran johtokunnalle ty6paikan
opinnaytetytohjaajan puolesta, joka toimii seurassa valmennuspaallikkbna. Tydmme vastaanotettiin
positiivisen mielin seka kehuin vastaan. Maaliskuun lopussa esittelimme mydskin seuran U10 poikien
valmennustiimille tydkalun ja tavoitteemme ottaa heidat pilotointivaiheeseen joukkueeksi. Pohdimme
myo6skin joukkueen valmentajien kanssa minkalaisia omatoimiharjoittelun kokonaisuuksia tyokalussa
kannattaa olla, esimerkiksi pallolliset harjoitteet, elaméntapojen seuranta, fyysinen harjoittelu ja
yleinen liikunta. Sovimme myo6skin meidan ja joukkueen kesken, etté pilotointivaihe kestda 4—6

viikkoa.

Pilotointivaiheen keskidssa toimii omatoimiharjoittelu peli, jossa on FIFA ultimate teamista tuttu
pelaajakortti, jota pelaajat voivat kehittad oman harjoittelun kautta. Kortin kehittyminen tapahtuu
pelaajaan tayttdmien harjoitteiden avulla. Mita enemman harjoittelet, sita enemman korttisi kehittyy.
Ennen pilottijaksoa tydstimme valmennustiimin kanssa kaydyn keskustelun pohjalta tehtavat
pilottijaksolle. Loimme jokaiselle pilottijaksolle osallistuvalle pelaajalle oman henkilokohtaisen

pelaajakortin ilman kuvaa. Ty6dstimme pilottijaksolle osallistuvalle ryhmalle ohjeet pelin pelaamiseen.
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31.3.2021 esittelimme 2011-syntyneiden poikien joukkueen valmennukselle tytkalun. Vastaanotto ja
idea innostaa pelaajia oli hyva. Koulutimme myo6skin yhden isdvalmentajista tydkalun hallinnointi
kayttoon ja esimerkiksi pelaajakorttien luomista varten. Ensimmaisessa joukkueelle tehdyssa
esittelytilaisuudessa saimme erittéain positiivisen vastaanoton. Pelaajat aloittivat tydkalun kayton
6.4.2021. Pilotointialustuksen jalkeen jatkoimme raportin ty0stoa.

Pilotointi kesti viisi viikkoa ja paattyi 14.5.2021. Pilotoinnin jalkeen pidimme joukkueelle
paatostilaisuuden, jossa jaoimme sen hetkisille kolmelle parhaalle pelin kehittyjalle palkinnot. Pilotointi
ei tuottanut taysin toivottua aktiivisuutta pelaajilta tai joukkueen valmentajilta pelaajien innostamisen
osalta. Téhan voi todeta, ettd projektin alkuvaiheessa on tarkedd muistuttaa ja innostaa pelaajia sekéa

joukkue valmentajia useammin seuran p&atoimisten tyontekijoiden puolesta.
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8 Tyon tulokset

Tiedon kerdamisen ja eri kohderyhmien kanssa kaytyjen keskustelujen avulla julkaisimme kolmen
isomman osion ymparille rakennetun omatoimisen harjoittelun pelin. Kokonaisuus koostuu pelin

ohjeistuksesta, tulospalvelusta seké pelin ympéaristdsta eli Google Classroom oppimisymparistosta.

Ohjeistus paatettiin tuottaa seuran urheilutoiminnan kokonaisuutta kasittelevalla verkkosivustolle.
(Liite 1). Pelin ohjeessa on kerrottu pelin eri mekaniikoista sek& pelin kayttdonoton vaiheista, kuten
Google Classroom - kurssille kirjautumisesta. Ohjeistus haluttiin liittdd osaksi urheilutoiminnan
kokonaisuutta helpottaaksemme sen jalkautumista. Otimme huomioon ohjeistuksesta tehdessamme
eri kohderyhmét. Koska kokonaisuutta tullaan jatkuvasti paivittdmaan, oli myos aarimmaisen térkeaa,
etta jaettavaa ohjeistusta olisi mahdollista muokata myds myohemmassa vaiheessa. Halusimme
ohjeistuksen olevan helposti jaettavissa ja sen vuoksi verkkosivulla oleva ohjeistus toimi hyvin suoran
linkin valittdmisen ansiosta. Vaikka toiminta on taysin avointa ja vanhempia halutaan osallistaa lasten
harrastamiseen on omatoimisen harjoittelun pelissa pyritty myos ehkaisemaan monivaiheisen tiedon
valittdmisen haasteita. Ohjeistuksen tulisi olla saatavilla ja ymmarrettavissa myos sen oikeilla
kayttajilla eli lapsilla ja nuorilla. Verkkosivuille liséttin mahdollisimman paljon yksinkertaisia kuvia

havainnollistamisen vuoksi.

Ohjeistuksessa on kerrottu kayttdonoton vaiheista seka siita, miten pelissa edetdan. Itse pelissa
tavoitteena on suorittaa annettuja tehtavia tai kannustaa tiettyyn suoritustapaan. Tehtavien
tekemisesta raportoidaan pelin kautta ja pelaajalle kertyy pisteitd. Suurimpana osana ohjeistuksessa
on kertoa mista ja miten pisteitéd etenemiseen on mahdollista saada. Ohjeistuksessa haluttiin myds
painottaa samoja arvoja, kuin itse pelissékin eli tehda siita visuaalisesti kiinnostava seka esittelemalla
mahdollisuuksia, mita pelin edetessé pelaaja voisi saavuttaa. Koimme viihtyisan ympaériston seka

etenemisen kuvaamisen motivoivan pelaajaa jo ennen virallista kayttédnottoa.

Pelaajan suorittaessa tehtavia pelissa kertyvat suoritusmerkinnat tulospalveluun (Liite 2).
Tulospalveluna toimii Googe-sheets taulukko, minka on interaktiivisesti yhteydessa Classroomiin
lisattyihin tehtaviin. Tulospalvelun katseluoikeus on jaettu vain valmentajille. Tulospalvelussa
valmentajat pystyvat tarkastelemaan kokonaisuutta, maarittamaan pelin pisteiden kertymiseen
vaikuttavia asetuksia seka seuraamaan yksittaisten pelaajien suorittamista. Eri valilehdille ohjataan
yksittdisten pelin tehtavien tuloksia ja niista tehtyja koonti taulukoita. Paasivulla nama tulokset
kerataan jokaisen pelaajan osalta etenemisen nayttavaan osioon. Jokaisen henkilékohtaiset pisteet
ohjataan tulospalvelusta pelaajalle henkilokohtaisesti Classroomin kautta jaettuun pelaajakorttiin (Liite
3). Pelaajakortti toimii pelaajalle visuaalisena oman etenemisen seuraamisen alustana. Pelaajakortti
on luotu pelaajille tutun FIFA Ultimate Team nakdiseksi ja siind on samoja elementteja, kuten
kehityksen mukana tulevat varin muutokset sek& kokonaisuuden etenemisen kehittyminen kuvattuna
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arvosanalla. Yksittaisten pelin tehtavien kehittymista kuvataan pelaajakortissa tehtavamerkkien avulla
(Liite 4). Tehtavamerkeissa seikkailee peliin luotu sarjakuvahahmo, joka suorittaa merkissa tehtavan
mukaista toimintoa, kuten pallon ponnauttelua tai lepaamista.

Pelin pelaamisen alustana toimii Google Classroom oppimisympaéristo (Liite 5). Classroomiin luodaan
jokaiselle ikdluokalle eli yhteisen organisaation omaaville ryhmille oma kurssi eli digitaalinen
luokkahuone. Classroomissa on mahdollista jakaa dokumentteja tai osioita helposti joko vain
yksittéiselle pelaajalle tai jokaiselle kurssille osallistuvalle.

Kirjautuessaan sisdan Classroomiin pelaaja paésee pelaamaan omatoimisen harjoittelun pelia.
Pelaaja 10ytaa valikosta jokaisen hénelle henkilokohtaisesti tai kaikille jaettujen tehtavien ohjeistukset
seka niiden suorituksen merkintd lomakkeen. Pelaaja pystyy seuraamaan omaa etenemistdan hanelle
henkilokohtaisesti jaetun pelaajakortin kautta. Pelin alustalla on mahdollista esittaa yllapitajalle
toiveita oman pelaajakortin muokkaamiseen, esimerkiksi oman kuvan lisdaminen pelaajakorttiin
onnistuu tman toiminnon kautta. Alustalta 16ytyy myds mahdollisuus pelaajien keskindiseen tai
pelaajan seka valmentajan valiseen vuorovaikuttamiseen kommenttien ja pikaviestinta osioiden

avulla.

Pilotoinnissa saimme seuraavia tuloksia. 10 - vuotiaiden pelaajien ryhmasta 48,7 % pelaajista teki
pilotointijakson aikana itseohjautuvasti omatoimista harjoittelua ja raportoi siitd omatoimisen
harjoittelun pelin kautta useamman kerran. Noin 17 % pelaajista harjoitteli aktiivisesti ja he tayttivat
my6s oman levon ja ravinnon saantiaan aktiivisesti. Vahemman lajiin kiinnittyneiden harrastepelaajien

osuus aktiivisista harjoittelijoista oli murto-osa, vaikka yksittaisia yllattaviakin onnistumisia saatiin.
Lopputuloksena on omatoimisen harjoittelun peli, minkd ominaisuudet pyrkivat motivoimaan kaiken

tasoisia pelaajia. Se on osa seuran urheilutoiminnan kokonaisuutta, ja mahdollisuudet sen

jalkautukseen ovat hyvat oikeanlaisilla toimenpiteilla.
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9 Pohdinta

9.1 Pellistaminen ja oppimisympaéristo

Tyo6kalu on luotu classroomin ajatuksella innostaa pelaajia omatoimiseen harjoitteluun ja yleisen
likunnan lisdéamiseen. Joukkueissa jo valmiiksi motivoituneet pelaajat harjoittelevat, omalla ajallaan,
mutta tyokalu mahdollistaa niin aktiivisuuden lisddmista kuin myos harjoittelun laadun parantamista.
Vahemman motivoituneille harraste pelaajille tavoitettu reaktio olisi I0ytaa pelin ja palkitsemisen
kannalta nautinto omatoimiseen harjoitteluun ja liikuntaan. Ty6kaluun on luotu yhtenaisyyden
parantamisen ajatuksena mahdollisuus saada pisteytysté joukkuekavereiden kanssa pelaamisesta
vapaa-ajalla. Taman ajatuksen taustalla on ollut juuri motivoituneiden pelaajien kayttaminen muiden
pelaajien innostamiseen omatoimiharjoittelusta ja samalla motivoituneet pelaajat “hydtyvat” pelin
muodossa siitd, ettd menevéat vihemman pelaavien joukkuekavereiden kanssa vapaa ajalla
pelaamaan. Ajatusta tukee Knutas ym 2014 tutkimus siita etta, “pelillistdmisen elementteja kayttdessa
erityisesti menestyksekkaita opiskelijoita on mahdollista motivoida jakamaan taitojaan myds muiden

opiskelijoiden auttamiseen hyodtyessaan siitd itse “(Kuosmanen 2019, 20).

Luotuun oppimisymparist6én on luotu omatoimiharjoittelun tehtaviin pisteytys systeemi, joka muuntaa
harjoittelun maaran oman “pelaajakortin” yleiseen kehittymiseen seka erillisten “suoritusmerkkien”
paranemiseen. Pelaajakortti on luotu FIFA ULTIAMTE TEAMISTA jalkapallon ystaville tutulle pohjalle.
Fifasta poiketen pelaajakortissa ei ole numeraalisia arvoja, jotka kuvaavat jonkin fyysisen tai pelillisen
ominaisuuden taitotasoa, vaan korttiin on luotu suoritusmerkin tyyppinen hahmo, jonka vaatetuksen
vari muuttuu, kun pelaaja harjoittelee enemman. Hahmon véarityksen tasot on jaettu asteikolle 1-5.
Asteikkoa kuvataan vareilla musta, pronssi, hopea, kulta, safiiri ja pelaajakortin tasot on jaettu FIFA
videopelin tyylisesti pronssiin, hopeaan, kultaan, informiin (musta) ja team of the seasoniin (sininen).
Oppimisympadristd haluaa tukea pelaajan autonomiaa ja pelaajat saavat itse paattaa mitakin tehtavia

suorittavat mihinkin tahtiin.

Oppimisymparistdssa esiintyy selkeasti pelillistamisen eri osa-alueita, joita esiintyy myoskin aiemmin
mainitussa Victorian Yliopiston luomassa explorez oppimispelissa. Pelaajakortin kehittymisen liséksi
harjoitteiden aktiivinen suorittaminen tullaan palkitsemaan tietyn véliajoin seuran puolesta fyysisilla
palkinnoilla. Pelaajakortin kehittymisen kisat kaydaan joukkueen sisdisesti, mutta myoskin
tulevaisuudessa koko seuran kesken “ikaluokkien kuukausittaisina/viikoittaisina kisoina”, joissa
palkitaan esimerkiksi eniten liikkunut ikéluokka.

Motivaation on todettu kasvavan ei niin mieluisia tehtdvia kohtaan, kun tekemiseen on yhdistetty
palkitseminen. Mainitsemisen arvoinen maininta on kuitenkin, etta tutkimusten mukaan palkinnot
voivat toimia negatiivisessa valossa, jos niita kaytetaan liian pitkdan tai kaytetdaan jo motivoivaan

tehtavaan. (Kuosmanen 2019, 23).
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9.2 Tuotoksen pohdintaa

Kun aloitimme opinnaytetydprosessin marraskuussa ajatus projektista ja sen osista oli todella
erilainen. Tuotoksen ajatusmalli oli todella perinteinen ja mahdollisuus omaan kadenjalkeen ei ollut
suuri. Ajatuksena oli luoda seuralle paikka kehittymisenseurannalle sekd omatoimiharjoittelupankille.
Tuotos siis pitkassa juoksussa palvelisi pikemminkin vain motivoituneimpia urheilijoita, joilla on halua
harjoitella omalla ajalla. Ymparistosta oli ajatuksena luoda melko samanlainen alusta kuin esimerkiksi
Eerikkilassa kaytossa oleva MyEway. Alusta/sovellus pelien, tuloksien ja harjoitusten seuraamiseen.
Prosessin alussa pidimme mygskin palaverin Eerikkilan henkilokuntaan kuuluvan paatoimisen

tyontekijan kanssa aiheesta MyEway ja sen toiminta.

Teoriatausta opinnaytetyon luomiseen olisikin ollut vahvasti omatoimisen harjoittelun, seka
motivaation teoriassa. Aihe-ehdotus laitettiinkin kontoon alustavasti omatoimiharjoittelun
kehittdmisena ja seurantana. Tyon alkuvaiheen prosessin tavoite kuului seuraavasti: "Tavoite on
mahdollistaa seuran puolesta pelaajille ja valmentajille alusta, josta pelaajat saavat malliharjoitteita
kotioloihin. Jalkautuksen jalkeen tydkalun yllapitamisen tulee olla valmentajien vastuulla ja heille
helposti kaytettava. Alustan tulisi mahdollistaa valmentajille harjoitteluaktiivisuuden seuranta.”
Kuitenkin kun saimme pidettya ensimmaisen palaverin koulumme opinnaytetydohjaajan kanssa ja
meita haastettiin tydomme puolesta luomaan jotakin omamme nakdisempdaa niin esiin nousi aihe
yhdistaa opinnaytetydohon pelillistaminen. Tata myoten, kun jatkoimme itsendista opinnaytetydn

tydstoa kuva opinnaytetyon tuotoksesta seka tavoitteesta muuttui.

Kun aloimme miettia mitd meidan seuramme FC Kasiysi edustaa ja mita tavoitteita meilla on seurana
yhdessa kuten olla suomen paras grassroots seura niin totesimme, ettd meidéan opinnaytetyémme ei
voi olla niin vahvasti kilpapelaajia tukeva, meidan ollessamme kasvattajaseura.
Opinnaytetydprosessin yhteydessé korona vaikutti vahvasti seuroihin ympéari suomea ja nimenomaan
harrastepelaajien kato kasvoi koko talven lapi. Nain ollen aloimme pohtimaan miten voimme innostaa
sekd motivoida harrastepuolen pelaajiamme seka myodskin kehittdd meidan motivoituneimpia
yksiloitamme. Opinnaytetyon lopullisena tuotoksena syntyi digitaalinen alusta, johon luotiin
omatoimiharjoittelun peli. Peli jaettiin kuuteen omatoimiharjoittelun osa-alueeseen, johon pelaajat
tayttivat omaa paivittaista tekemistdan. Seuratut osa alueet olivat fyysinen harjoittelu, yleinen liikunta,
elintavat, pallollinen harjoittelu, pomputtelu ja sosiaalisuudet kasvattaminen. Viedessamme projektia
eteenpain ajattelimme pelaajien oppimisen/harjoittelun prosessia pedagogikaan kautta. Mika on kivaa
ja kiinnostavaa nuorelle pelaajalle? Jos pelaajalla ei ole kiinnostusta aiheeseen entuudestaan niin

miten sita voisi luoda

21



9.3 Pilotointi

Tyon pilotointi vaiheen aikana herasi ajatus, onko konsepti tarpeeksi kiinnostava tytto jalkapalloilijoille.
FIFA + ULTIMATE TEAM on vahvasti poikamaisempi ajatusmalli. Vaikkakin pelaajakortti ei ole taysin
samankaltainen kuin Fifan digitaalisessa konsolipelissa niin on se silti luotu tAman pohjalta. My6skin
esimerkiksi pelaajan taso ja pelaajakortin varien nimitykset ovat perdisin Fifasta. Taman lisaksi, kun
esitimme pilotoinnin aloituksessa oppimisympéariston ensimmaista kertaa ja puhuimme
pelaajakortista, vertasimme sitd heti konsolipeliin. Ajatus tulevaisuudelle on voiko pelaajakortin
ulkondkoa paivittaa yleisemmaksi ja FC Kasiysin nakdiseksi. Pelaajakortin hahmot on pyritty luomaan
sukupuolineutraaleiksi, mutta haluamme innostaa kaikkia, joten ajatuksena on tulevaisuudessa

paivittda kortin ulkondkoa entisestaan.

Pilotoinnin aikana vastuu oli jatetty esittelyn jalkeen joukkue valmentajille. 5 viikon pilotointivaiheen
jalkeen voidaan todeta, etta varsinkin projektin alkuvaihe vaatii seuran paatoimisilta lisdpanosta
innostamiseen ja aktiiviseen seuraamiseen, etta projekti tosiaan lahtee parhaalla mahdollisella tavalla

kayntiin.

9.4 Menetelmat ja teoriatausta

Tyo6n toteutuksen aikana olemme luottaneet vahvasti omaan asiantuntijuuteen ja ammattipatevyyteen.
Kun aloitimme projektin ja otimme pelillistamisen nakdkulman tydhdn, meidan ensimmaiset toiminnot
oli palaverit puhtaasti jo oman olemassa olevan tiedon perusteella. Pohdimme pedagogista
lahestymista koulumaailmassa pelillistamisen kannalta seké omia kokemuksia pellistdmisesta juuri
koulumaailmassa. Taman jalkeen loimme mielikuvan, miten yhdistaa pelillistaminen seka
omatoimiharjoittelu. Taman jalkeen tunkeuduimme teoriaan vahvistaaksemme jo olemassa olevia
ajatuksia ja ideoita. Tama oli vahvasti yhteydessa ajatukseen oman nakoéisen ympariston luomisesta
eika vain teoriataustan avulla I6ydetyn tiedon kopioimisesta. Positiivista oli, etta omat
ennakkoajatukset toteutuivat myos pelillistdmisen teoriataustassa ja muissa lahteissa todella hyvin.
Kayttamamme lahteet, meidan ajatuksemme seka itse tyon tuotos siis kulkivat vahvasti kasi kadessa.
Kun loimme ymparistén, halusimme mydskin pohtia oppimisen eri metodeja, seka miten ihminen oppii

teoriassa ja miten han oppii meidan projektissamme.
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9.5 Jatkotoimenpiteet ja tulevaisuus

Pilotointi vaihe paatettiin 14.5.2021 ja vaikkakin opinnayte on tullut paatdkseen, jatkuu
oppimisympariston kehittaminen ja kayttdminen tulevaisuudessa. Kerdédmme palautteita pilotinti
vaiheesta ja tavoitteemme on julkaista alusta koko seuran kayttoon kesan aikana. Alustasta taytyy
kehittaa toimiva kokonaisuus, joka iskostuu seuran identiteettiin ja seuran sisdisen yhteison
l&hentamiseen. lkaluokkien valisten kisojen ideana on yhdistaé joukkueen siséista toimintaa yhteisen
tavoitteen eteen. Kuukausittain tai viikoittain valitaan voittajia yleisen liikkumisen kisassa. Joukkueet
kisaavat lapi kauden ja seuran paattajaisissa palkitaan eniten liikkunut joukkue. Joukkueiden
valmennuksen taytyy ottaa vastuulleen aktiivinen pelaajien innostaminen ja muistuttaminen
julkaisemisen alkuvaiheessa. Innostaminen ja positiivinen palaute lisda pelaajien sisaista

motivaatiota.

Alusta on liséksi paljon muutakin kuin omatoimiharjoittelun peli innostamiseen. Potentiaali sek&a
kayttotarkoitus alustalle on erittdin suuri ja sité voidaan tulevaisuudessa kayttaa niin valmentajien
tutorointiin, koulutukseen sekéa esimerkiksi pelaajien pelien seuraamiseen ja onnistuneiden
suoritusten korostamiseen. Esimerkiksi maalivahtivalmennuksessa seurassa kuvataan harjoituksia
GoProlla ja niitd kaydaan lapi. Alusta helpottaa kynnysta kayda pelaajien kanssa videoita lapi ajan
saastamiseksi. Videot voidaan tuoda alustalle ja lisata niihin kommentteja / vapaita kommentteja

pelaajilta mita hyvid suorituksia he nakivat. Kommentit sitten voidaan kayda lapi yhdessa.

9.6 Johtopaatokset

Tamanhetkisesta tuotoksesta seka pilotoinnista voidaan vetaa johtopaatdksia erilaisiin kohtiin koskien
tyon lopullista tulevaisuutta. Kuten aiemmin pohdittua tydn tuotoksen tavoite on innostaa kaikkia
urheilijoita niin tyttdja, poikia, kilpapelaajia harrastepelaajia. Oman pohdinnan myéta johtopaatdksesi
voidaan vetaa se, etta FIFA ei valttamatta ole kaikista innostavin keino saada tyttéja kayttamaan
oppimisymparistéd. Kuitenkin pilotoinnin aikana vastaanotto oli poika pelaajien kannalta selked, etta
fifa on tuttu ja kiinnostava ymparistd, joten projektissa on ristiriita mika on paras mahdollinen muoto
pelaajakorttiin. Pilotoinnissa kilpajoukkueen pelaajat tayttivat aktiivisemmin omaa harjoitteluaan
oppimisymparistéon kuin harrastetason pelaajat. Tama ei tullut meille yllatyksené, mutta tavoite on
my06s saada palautteen ansiosta nostettua harrastepelaajien aktiivisuutta oppimisympariston
kayttamiseen ja nain ollen myos yleisen liikunnan lisaamiseen heidan jokapaivaisessa elamassaan.
Voidaan siis todeta, etté jo valmiiksi motivoituneet pelaajat tayttavat ylimaaraisia harjoitteluun liittyvia

asioita pienemmilla kynnyksella kuin vahemman motivoituneet harrastepelaajat.
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Lahteet

Behavioristinen oppimiskasitys
Luettavissa: https://oppimateriaalit.jamk.fi/oppimiskasitykset/oppimiskasitykset/behavioristinen-

oppimiskasitys/

Harju, katso kokonaisuutta ala osia 2015

Luettavissa: https://kansalaisyhteiskunta.fi/tietopankki/katso-kokonaisuutta-ala-osia/

Humanistinen oppimiskasitys JAMK
Luettavissa:https://oppimateriaalit.jamk.fi/oppimiskasitykset/oppimiskasitykset/humanistinen-

kokemuksellinen-oppiminen/

Humanistinen oppimiskasitys ja oppimisen ohjaaminen

Luettavissa: https://oppimateriaalit.jamk.fi/oppimiskasitykset/oppimiskasityksista-oppimisen-

ohjaamiseen/humanistinen-oppimiskasitys-ja-oppimisen-ohjaaminen/

Ikonen, Virtanen. Erilainen oppija, PS-Kustannus 2007

TED TALK

Katsottavissa: https://www.youtube.com/watch?v=mOssYTimQwM

Timo Jaakola, Jarmo Liukkonen, Arja Saakslahti, Liikuntapedagogiikka 2017. PS-Kustannus

Tynjala Paivi 1999, Oppiminen tiedon rakentamisena: konstruktivistisen oppimiskasityksen perusteita

Opetushallitus 2014. Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet s. 29
Luettavissa:

https://www.oph.fi/sites/default/files/documents/perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 201

4.pdf

Oppimiskasitykset

Luettavissa: https://oppimateriaalit.jamk.fi/oppimiskasitykset/
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Valmennustaito 2021, Taitojen oppimisesta, opettamisesta ja valmentamista.

Luettavissa: http://www.valmennustaito.info/taito/teoriaosuus/

Vaind Kuosmanen 2019, Opetuksen pelillistaminen
https://jyx.jyu.fi/bitstream/handle/123456789/64976/URN%3ANBN%3Afi%3Ajyu-
201907043566.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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Liitteet

Liite 1.

i

FC Kasiysi

Pelin ohje

Etusivu
A Pelaaja

A Urheilijana kasvaminen

. Omatoiminen
harjoittelu
v Terve urheilija
v Valmentaja

Pelaajakortti

Jokaiselle pelaajalle on luotu oma j tti i i ille sekd 96
OMATOIMISE 1A varten. Pysyvid muutoksia pelaajakorttiin voi tehds

vain siihen nimetty henkil®. Pelaaja ei itse pysty muokkaamaan pelaajakorttia, mutta ST
hinell3 on siihen katselu oikeus. Pelaajakortti paivittyy aina, kun se avataan uudestaan. ol
Pelaajakortti nimetin ja sithen voidaan lisiti pelaajan kuva ja valittu pelipaikka tunnus. ﬁ b 5
Pelaajakortin muokkaamiseen tarvittavat tiedot la korttia" il

avulla. Muokkaa korttia - tehtiva 16ytyy Pelaajakortti otsikon alapuolelta.

MALINEN

tin vari paivittyy pelaajakortin ylanurkassa olevan arvon
kasvaessa. Pelaajakortin arvoa pelaaja voi kasvattaa suorittamalla annettuja KEHITA
KORTTIA -tehtdvien avulla.

Pelaajakortissa on myds jokaiselle KEHITA KORTTIA -tehtéville oma merkkinsa.
Merkkeissd on viisi eri tasoa. KEHITA KORTTIA -merkkii voi kehittdd suorittamalla
kyseisen merkkiin vaikuttavaa tehtavaa.

LUE LISAA ALTA
"TEAM OF THE SEASON" = 95-99

""PRONSSI"= <65 "HOPEA" = 65-74 "KULTA" = 75-85 "INFORM"= 86-94

KEHITA KORTTIA - - -

Tehtévid on monenlaisia ja niiden tarkempi ohjeistus saattaa vaihdella. . .
! P Pelaajakortti

a niin

Joidenkin tehtdvien tavoitteena on helpottaa
j itsell kuin myos

" - Petaajakortti Tero Malinen

Osa tehtévistd taas keskittyy jalkapallon lajitaitojen ja muiden osa-alueiden kehittimiseen.
Muokkaa pelasjakorttia

SUORITTAMALLA KEHITA KORTTIA -TEHTAVIA SAAT PISTEITA KORTIN JA MERKKIEN
KEHITTAMISEEN. MUISTA MERKITA TEHTAVA TEHDYKSI LIITTEENA OLEVAN

LOMAKKEEN AVULLA. Kehita korttia

Kaikki suoraan korttia kehittavit tehtavit 1oytyvit otsikon "Kehita korttia" alta. Avaamalla Palloflinen

saat tar ohjeistuksen dvan sisdllostd ja tavoitteista.

Elamantaidot

tissa on my®ds jokai: KEHITA KORTTIA -tehtéville oma merkkinsa.
Merkkeissa on viisi eri tasoa. KEHITA KORTTIA -merkkii voi kehittdd suorittamalla

merkkiin htivissi on omat pisteraj Kaverit

jokaiselle merkille.
Yieinen fikkuminen

KEHITA KORTTIA -merkkien tasot

Fysiikka/Liiketaito

Ponnauttelu

Harjoitteita omalle ajalle

=] 8

Striim Tehtavat

Musta Pronssi Hopea

TASO1 TASO2 TASO3

Kulta Safirt

TASO 4 TASOS
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Liite 2
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Pelaajakortti

Jokaiselle pelaajalle on luotu oma Pelaajakortti kehittymisen seurannan tuloksille seka
OMATOIMISEN HARJOITTELUN PELIA varten. Pysyvid muutoksia pelaajakorttiin voi
tehda vain siihen nimetty henkil6. Pelaaja ei itse pysty muokkaamaan pelaajakorttia,
mutta hdnelld on siihen katselu oikeus. Pelaajakortti pdivittyy aina, kun se avataan
uudestaan.

Pelaajakortti nimetdan ja siihen voidaan lisdtd pelaajan kuva ja valittu pelipaikka tunnus.
Pelaajakortin muokkaamiseen tarvittavat tiedot ldhetetdan '"Muokkaa korttia' -tehtdavan
avulla. Muokkaa korttia - tehtdva 16ytyy Pelaajakortti otsikon alapuolelta.

Pelaajakortin véri paivittyy pelaajakortin vasemmaessa ylanurkassa olevan arvon
kasvaessa. Pelaajakortin arvoa pelaaja voi kasvattaa suorittamalla annettuja KEHITA
KORTTIA -tehtdvien avulla.

Pelaajakortissa on myds jokaiselle KEHITA KORTTIA -tehtiville oma merkkinsa.
Merkkeissé on viisi eri tasoa. KEHITA KORTTIA -merkkid voi kehittdd suorittamalla
kyseisen merkkiin vaikuttavaa tehtavaa.
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Kaverit Ponnauttelu Pallollinen Fysiikka Yleinen liikkuminen Eldmantaidot

TASO 1
MUSTA

TASOD 2
PRONSSI

TASO 3
HOPEA

TASO 4
KULTA

TASO 5
SAFIIRI

29



Liite 5

P11

Pelaajakortti

@
©

Pelaajakortti Tero Malinen
Julkaistu 6.4., 16.19

Muokkaa pelaajakorttia
Julkaistu 9.4., 15.27

Kehita korttia

Pallollinen
Ei maarapaivaa

Elamantaidot
Ei maarapaivaa B3

Kaverit
Ei maarapaivaa

Yleinen liikkuminen
Ei maarapaivaa

Fysiikka/Liiketaito

Ei maarapaivaa B3

Ponnauttelu
Ei maarapaivaa

Harjoitteita omalle ajalle

= E

Striimi Tehtavat

0)
=9
Henkilot
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