VALMENNUSSEMINAARI - LENTOPALLO

Ohjattu luovuus: "Tyhjasta
el voi improvisoida”

Information processing - Ekologinen dynamiikka - Epdlineaarinen pedagogiikka -

Constraints-led approach/rajoitteiden manipulointiin perustuva valmennus

Mitd teoriat tarkoittavat kéytdnndssd salissa?

Sama peli. Eri tapa opettaa se.



MIKSI TAMA AIHE?

Valmentajan perusongelma: siirtovaikutus

HARJOITUKSESSA .. v .
PELISSA ON AINA LASNA MOTORISEN OPPIMISEN
@ PERIAATTEET
1) m

eneeko pallo verkon yli . ) ) _ _
. . : : e e e N -siirtovaikutus 100% -pelaajalle rajattu info
2) Lahteeko palloralli pelaajan syotosta ja paattyyko o _ ) _
-kokonais(ei osa)suorituksia -vaihtelu

palloralli luonnollisesti o A ) T ista (paine)
— e -oppiminen on tunne ja ymparistdsidonnaista (paine
3) Kilpaillaanko, lasketaanko pisteita ? .pp o Jaymp P
-aina randomia (ei ennalta selvaa)

4) Onko voittamiselle jotain valid (paine) e | t | 3 t
5) Vaatiiko joku jotakin (intensiteetti) YRR TS, RERE TV

Valmentajalla pitaa olla hyva perustelu poiketa naista periaatteista ja madaltaa hetkellisesti siirtovaikutusta.

Yksilo: Uusi taito, taidon tekninen kertaus, korjaava toisto,

painetilanluonti
Joukkue: uusi konsepti, break the limits - mita lentopallo on 15v paasta?




JASENNYS

Nelja kasitetta - miten ne suhtautuvat toisiinsa?

INFORMATION PROCESSING ECOLOGICAL DYNAMICS

Teoria: taito = tallennettu motorinen ohjelma Teoria: taito syntyy vuorovaikutuksessa

Perinteinen tekniikkaldhtdinen harjoittelu Non Imear. pedggogy B TEIREE a"pproach
. . . . .. . Opetusfilosofia: Menetelma:
Pilkkominen - toisto - mallitekniikka - korjaava palaute . e . .
miten opetan? mita konkreettisesti teen?

Muistisddntd: ekologinen dynamiikka on TEORIA - epilineaarinen pedagogiikka on FILOSOFIA - CLA on TYOKALU.




MALLI 1 - 1960-1990-LUKU

Information processing (IP) -> talle on paikkansa
tekniikkaopetuksessa yksiloilla ja konsepteissa tiimille

Kognitiivinen ajattelu mukana, eksplisiittista oppimista. (Gallwey: Inner game of tennis: numerointi liikemuutoksesta)
Aisti-informaatio kulkee vaiheittain, ja taito on aivoihin tallennettu motorinen ohjelma, jota toisto vahvistaa.

VASTEEN MOTORINEN
VALINTA OHJELMA

ARSYKE HAVAINTO SUORITUS

Keskeinen oletus: suoritusta on olemassa yksi oikea malli, ja oppiminen on tuon mallin kopioimista yha tarkemmin. Taustalla: Adams,
Schmidt, Fitts & Posner.



TUNNISTATKO TAMAN?

IP kdytannossa lentopallosalissa

Pilkkominen osiin

Lyontiliike ilman palloa = paikaltaan = vauhtiaskeleilla = verkolle.
Osat yhdistetaan vasta lopuksi.

Yksi oikea mallitekniikka

Videomalli huippupelaajasta. Kaikki poikkeamat mallista tulkitaan
virheiksi.

Runsas toisto vakio-oloissa

Valmentaja heittaa 30 identtista palloa samasta paikasta samalla
kaarella.

Tihea tekninen palaute

"Kyynarpaa ylemmas." "Kammen auki." "Polvet koukkuun." Ohje
tulee jokaisen toiston jalkeen.



REHELLINEN ARVIO

[P-mallin vahvuudet ja rajoitteet: *konseptiesimerkKi -
heart cover vs special cover system, OKi - offense system

@ VAHVUUDET RAJOITTEET

e Selkea ja turvallinen rakenne taysin uudelle liikkeelle e  Olettaa yhden ideaalitekniikan — ei huomioi kehon eroja

e Helppo organisoida isolle ryhmalle ja aloitteleville e Irrottaa havainnon ja toiminnan toisistaan

valmentajille e  Blokkiharjoittelu: hyva harjoituksessa, heikko

e  Nopea nakyva edistyminen harjoituksen sisalla siirtovaikutus peliin

e Toistomaarat ovat helposti mitattavia e  Pelaajasta tulee ohjeriippuvainen: odottaa valmentajan

. . A e e vastausta
e  Sanasto on vakiintunut ja kaikkien ymmartama

e Eikehita paatoksentekoa eika pelinlukua

IP ei ole vaara malli. Sen kdyttoalue on vain kapeampi kuin olemme luulleet. *Tarvitaan kognitiota, blokkia, ilman painetta kokeilua




MALLI 2 - GIBSON, BERNSTEIN, NEWELL, DAVIDS

Ekologinen dynamiikka

Taito ei ole aivoihin tallennettu ohjelma. Taito syntyy eli emergoituu Havainto-toiminta -kytkos
pelaajan, tehtavan ja ympariston vuorovaikutuksesta — juuri siind hetkessa.
Esim. Bruno Rezenden nousu.

Affordanssi, tarjouma

Toimintamahdollisuus, jonka tilanne tarjoaa juuri talle pelaajalle.

Emergenssi

Ratkaisu ei ole valmiina — se muodostuu rajoitteiden alla.

Itseorganisoituminen

Keho I6ytaa toimivan ratkaisun ilman erillista kaskya.

Havainto ohjaa toimintaa — ja liike tuottaa uutta havaittavaa informaatiota.



PERUSMALLI

Newellin rajoitemalli (1986) -esim. General magic, pianist

Suoritus syntyy aina kolmen rajoiteluokan leikkauspisteessa. Muuta yhta — ja lilkke muuttuu.

SUORITUS

YMPARISTO

@ TEHTAVA

Saannot, pistelasku, valineet, kenttdakoko, kosketusrajoitus,
annettu tavoite

) YKsILO

Pituus, voima, ulottuvuus, kokemus, vasymys, vireystila,
motivaatio, pelko

@ YMPARISTO

Vastustaja, joukkuetoverit, valo, alusta, yleiso, sali, joukkueen
kulttuuri



AVAINKASITE

Affordanssi - tilanteen tarjoama toimintamahdollisuus
(tarjouma)

Maaritelma Mita lentopalloilija oikeasti lukee tilanteesta

Affordanssi on toimintamahdollisuus, jonka ymparisto Vastaanottajat seisovat syvalla = |yhyt syotto kolmen metrin viivalle

tarjoaa suhteessa juuri timan pelaajan kykyihin. Se ei ole I

ymparistossa eika pelaajassa — vaan niiden valissa.

Keskitorjuja myohassa -» lyonti torjujien valiin mahdollistuu

Passarin selan kaari ja kdsien asento - kertoo, minne peli etenee

Miksi tama on valmentajalle tarkeaa

Puolustuksen korkeus ja sijainti - maaraa, ehdinko
Affordanssit ovat pelaajakohtaisia. 195 cm hakkurille avautuu hyokkaysvauhtiin

eri hyokkaysmahdollisuus kuin 172 cm passarille samasta
pallosta. Yksi yhteinen "oikea ratkaisu" ei siis ole olemassa. Torjujan kddet -> lyonti kasista



SEURAUS 1

Ei ole yhta oikeaa ratkaisumallia

Sama tavoite voidaan saavuttaa monella eri liikeratkaisulla. Tata kutsutaan degeneraatioksi — ja se on jarjestelman vahvuus, ei virhe.

e Drop tip, rajapeippiisolla v e peps s
Kova rajalyonti hamayksells Lyonti ylakasiin

Kova lahestyminen ja taysi kadenliike...vasta

) ) i Tarkoituksellinen lyonti torjunnan ylakasiin
lopussa tiputus aivan verkkonauhaan toiselle

ja siita pallo ulos kentalta.

Hyppy taydesta vauhdista, voimakas lyonti

rajaan torjunnan ohi.
puolelle.

SAMA LOPPUTULOS: hyokkayspiste

Bernstein: "toistoa ilman toistoa" — kahta tdysin identtistd suoritusta ei ole olemassa edes huippupelaajalla.
”“Ongelmaratkaisutilanteen toistamista”. “MORE TRANSFER!”



MENETELMA - RAJOITEPERUSTAINEN VALMENNUS

Constraints-led approach (CLA)

Valmentaja ei korjaa pelaajan liikerataa. Valmentaja muokkaa tehtavaa niin, etta haluttu taito on ainoa toimiva ratkaisu — ja antaa

pelaajan |6ytaa se itse.

Maarita tavoite Rakenna peli, ala drillia Manipuloi yhta rajoitetta
. L R . Tehtavassa on oltava sama Muuta kenttakokoa, saantoa,
Mita pelitaitoa kehitetdan? Esim. . . . L . o . .
L informaatio kuin pelissa: oikea pistelaskua tai valinetta — yksi
lyhyen sy6ton vastaanotto. . . .
syottdja, oikea paine. muuttuja kerrallaan.

Nyrkkisaanto: muuta tehtavaa, ala liikerataa.

Havainnoi ja sdaada

Jos ratkaisua ei synny, rajoite on
vaara tai lilan vaikea. Saada, ala
selita.




TYOKALUPAKKI

Rajoitteiden manipulointi lentopallossa

RAJOITETYYPPI ESIMERKKI HARJOITUKSESSA MITA SE PAKOTTAA ESIIN

YKSILO Lyonti ei-dominoivalla kadella Kehon molemminpuolinen hallinta, uudet ratkaisut
YKSILO Hyokkayspiste pitdaa ansaita confirmation hyokkayksella Tekniikan kestavyys vasyneend, pelinomainen tila
TEHTAVA Pallo raakana kenttaan -1p Taistelu torjunta-puolustuksessa, periksiantamattomuus
TEHTAVA Vain kaksi kosketusta sallittu Pelinopeus, ennakointi, aikainen kommunikointi
TEHTAVA Takakenttahyokkayksesta kaksi pistetta Hyokkadysvalikoiman laajeneminen, pipea lisaa

TEHTAVA Kentta kavennettu puoleen leveyteen Tarkkuus ja taito lyoda kasista

YMPARISTO Pienpeli 3 vastaan 3 pienkentalla Toistomaara, pelinluku, paatoksenteko

YMPARISTO Torjunta ohjeistettu torjumaan raja Viisto- tai valilydnnin havaitseminen ja kaytto

YMPARISTO Peli alkaa tilanteesta 22-22, painetta staffilta/yleisolta Paineensieto ja joukkueen kommunikaatio



OPETUSFILOSOFIA - CHOW, DAVIDS, BUTTON, RENSHAW

Epalineaarinen pedagogiikka (NLP)

Oppiminen ei etene suoraviivaisesti. Pieni muutos rajoitteessa voi tuottaa suuren muutoksen suorituksessa — ja iso muutos joskus ei mitaan.

Representatiivinen tehtavasuunnittelu

Rajoitteiden manipulointi

Vaihtelu on hyodyllista

Yksinkertaista, ala pilko

Ulkoinen tarkkaavaisuuden fokus

Harjoitteessa on sama informaatio kuin pelissa: oikea vastustaja, oikea pallo, oikea paine.

Valmentaja suunnittelee oppimisympariston sen sijaan, etta antaisi toimintakaskyja.

Vaihtelu ei ole hairio, jota pitdisi minimoida — se on oppimisen moottori.

Pelaa pelid pienempané ja helpompana. Al irrota liikettd kontekstistaan.

"Ly6 pallo tuohon kolmioon" toimii paremmin kuin "pida kyynarpaa ylhaalla".



KAYTANNON TESTI

Representatiivisuus: siirtyyko harjoite peliin?

@ PERINTEINEN DRILLI @ REPRESENTATIIVINEN HARJOITE

o Pallo tulee valmentajan kadesta tai korista . Pallo tulee oikeasta syotosta tai hyokkayksesta

J Pelaaja tietaa etukateen minne pallo tulee J Pelaaja joutuu lukemaan passarin kehon asennon

e  Vastustajaa ei ole — kukaan ei tee paatosta samaan aikaan e  Vastustaja tekee oman paatoksensa samanaikaisesti
o Ei pistelaskua, virheella ei ole seurausta o Pistelasku on kaytossa, virheella on hinta

. Sama suoritus toistuu perakkain kymmenia kertoja e Tilanne vaihtelee toistosta toiseen

Testikysymys jokaiselle harjoitteelle: onko tdssa sama informaatio, jonka pohjalta pelaaja pelissa paattaa?




TUTKIMUSNAYTTO

Vaihtelu tuntuu huonommalta - ja opettaa paremmin

Klassinen 16ydds motorisen oppimisen tutkimuksesta (mm. Shea &
Morgan 1979). Blokkiharjoittelu tuottaa paremman suorituksen
harjoituksen aikana, satunnaistettu harjoittelu paremman pysyvan
oppimisen.

Blokkiharjoittelu

30 syottoa perakkain samaan paikkaan. Nayttaa heti hyvalta.

Satunnaistettu harjoittelu

Syotto, vastaanotto ja hyokkays sekaisin. Tuntuu sekavalta — jaa
mieleen.

Yksi idea vaihteluun lentopallojoukkueella on off-seasonilla
pienpelien ja yksilotaitojen pilkkominen esim. Kuuteen osaan joka
toinen periaatteella yhdessa harjoitussessiossa.

Kaudella lyhyiden 5-8min syottoharjoittelupatkien lisaaminen
kuusikkotreenien lomaan.



YHTEENVETO

Kahden nakokulman vertailu

NAKOKULMA INFORMATION PROCESSING EKOLOGINEN DYNAMIIKKA (NLP + CLA)

Mika taito on? Aivoihin tallennettu motorinen ohjelma Yksilon, tehtavan ja ympariston vuorovaikutuksessa syntyva ratkaisu
Vaihtelu Hairio, joka pitdaa minimoida Oppimisen moottori, jota tarvitaan

Virhe Poikkeama mallista, korjattava heti Informaatiota ja osa etsimista

Valmentajan rooli Ohjeiden antaja ja tekniikan korjaaja Oppimisympariston ja rajoitteiden suunnittelija

Palaute Runsasta, teknistd, ulkoapdin annettua Niukkaa ja kysyvaa; ymparistd antaa palautteen

Harjoituksen muoto Pilkottu, blokkiharjoittelu, jonot Pienpelit, satunnaistettu jarjestys, pelinomaisuus

Suurin vahvuus Nopea ja turvallinen alku taysin uudessa liikkeessa Vahva siirtovaikutus peliin ja paatoksentekoon

Suurin riski Opittu ei siirry peliin Kaaos ilman selkeda tavoitetta ja rajoitetta



SUOSITUS

Milloin mitakin? Ei joko-tai, vaan jatkumo

Uuden taidon oppiminen tai perustaitojen tekninen kertaus Perusliike hallussa - avoin taito - paatoksenteko ja pelinluku
IP-tyyppinen pilkkominen CLA ja epadlineaarinen pedagogiikka
Kayta pilkkomista kun... Siirry CLA:han kun...
o Liike on pelaajalle taysin uusi o Perusliike on jotenkuten olemassa
o Kyse on turvallisuudesta (hyppy- ja laskeutumistekniikka) o Kehitetaan ajoitusta, pelinlukua ja paatoksentekoa
o Pelaaja tarvitsee yksinkertaisemman ympariston taidon o Halutaan siirtovaikutusta otteluun

opettamisen alkuvaiheessa . . o o
o Halutaan pelaajan omia ratkaisuja, ei kopioita

o Lyhyt tekninen kertaus alkulammadssa

Kéytdnnon mitoitus: pilkkomiseen 5-15 min, ei koko harjoitusta.
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SOVELLUS

Esimerkki: 90 minuutin harjoitus CLA-periaatteilla

0-15 Aktivointi pelaamalla

Uuden pelikonseptin opettelu 6-6

S formaatissa ilman pistelaskua
35-55 Keskialueen hyokkdyksen parantaminen
55-75 6 vs 6 muunnellulla saannolla

Peli tilanteesta 22-22 confirmation balls +
moneyball

Pienpeli 2 vs 2 neljan metrin kentalla, vapaa kosketusmaara. Rajoite: kenttakoko.

Hyokkaava puoli hakee kierratys+nopea toiseen laitaan konseptia (self-cover myos)
torjunnan kasista. Rajoite: Ensimmainen hyokkays oltava kierratys, sen jalkeen vapaata.
IIman pistelaskua, koska uusi asia. Self-cover + 2 touch otherside = sekoaminen.

Rajoite: pistemanipulaatio: 1-tempo tappo verkonsuuntaisella |ahestymisella tai
sivuttaishypylla tai mika tahansa pipe tappo 2p

Rajoite: negatiivinen pistemanipulaatio: haviaa puolustustilanteen kentan keskelle 6-paikalle
-lp

Rajoite: paine ja pistelasku. Pakko osoittaa henkilokohtaista ratkaisukykya ja paattavaisyytta.

Huomaa: koko harjoituksessa ei ole yhtddn jonoa eikd yhtéddn valmentajan kddesté heitettyd palloa.



VAROITUS

Nelja yleisinta sudenkuoppaa

& Kaaos ei ole CLA & Liikaa rajoitteita kerralla
Pelkka vapaa pelaaminen ilman tarkoituksellista rajoitetta ei ole Muuta yhta muuttujaa kerrallaan. Muuten et tieda, mika sai
rajoiteperustaista valmennusta. Se on vain pelaamista. muutoksen aikaan — etka osaa toistaa sita.

& Valmentaja vaikenee kokonaan & Rajoite ei liity tavoitteeseen

NLP ei tarkoita mykkyytta. Kysy, suuntaa huomiota ulkoisesti ja anna Hauska saanto ei riita. Rajoitteen on pakotettava esiin juuri se taito,
tavoitteita — valta liikeratakaskyja. jota halusit kehittaa.



MUKAAN SALILLE
Viisi asiaa, jotka kannattaa muistaa

Taito ei ole kopio mallista — se on ratkaisu tilanteeseen.

Suunnittele oppimisymparisto, ala liikerataa.

Yksi rajoite kerrallaan — ja sen on liityttava tavoitteeseen.

Vaihtelu tuntuu harjoituksessa huonommalta ja nakyy pelissa parempana.

IP:1la on paikkansa: lyhyt tekninen opetus alussa, ei koko harjoitus.

Lahteita: Bernstein 1967 - Newell 1986 - Davids, Button & Bennett 2008 - Chow, Davids, Button & Renshaw 2016 - Renshaw & Chow 2019 - Shea & Morgan 1979
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