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ESIPUHE

"Me emme nde silmillamme. Ndemme aivoillamme. Emme pelaa jalkapalloa jaloillamme.
Pelaamme sita aivoillamme. Eivathdn shakin pelaajatkaan pelaa shakkia kasilldadn”

Tasta me ldhdemme ja naiden sanojen takana me seisomme. Tama on myds tdman kirjasar-
jan sanoma tiivistettyna. Kaiken tekemisemme fokus on pelaajiemme paan sisalld, aivoissa.

TaNoKe -valmennus mullisti suomalaista urheiluvalmennuskenttaa vuosituhannen vaihteen
molemmin puoli. Alun perin Pertti Kemppisen synnyttama TaNoKe -ideologia veti puoleensa
oppimishaluisia ja periksiantamattomia jalkapallovalmentajia kuin pimeassa hehkuva valon-
lahde 6isiad perhosia.

Taman kirjasarjan ja www.neurotanoke.com sivujen avulla toimme TaNoKe-ideologian
2010-luvulle. Puristamme vuosien kaytanndn harjoituksen kirjojen ja nettisivujen kansien
valiin. NeuroTanoken ideana on yhdistaad TaNoKe-valmennuksesta tuttuja ajattomia motorisia
ja koordinatiivisia pallonkasittelyharjoitteita valtavalla vauhdilla kehittyvaan neurotieteiden

tieteenalaan.

Valomme loistaa taas kirkkaasti. Naetkd sen hdmarassa loistavan liekin?

Vantaalla jouluna 2019.

Pertti Kemppinen ja NeuroTanoke -valmennustiimi
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Kognitiivinen malli

Miten lapsista ja nuorista voidaan val-
mentaa moderniin jalkapalloon soveltuvia
pelaajia?

Jalkapallovalmennuksen yhteydessa
puhutaan nykyisin entistd enemman kogni-
tiivisista taidoista. Kognitiivisilla tekijéilla on
nykyaan jalkapallossa erittain tarkea merki-
tys. Se merkitys tulee jatkuvasti kasvamaan
jalkapallopelin alyllistamisen mydta. Kogni-
tiiviset toiminnat ovat hyvin laaja ja moni-
selitteinen kasite, jolla tarkoitetaan kaikkia
tiedon vastaanottoon, kasittelyyn, sailytta-

miseen ja kayttdoon liittyvia toimintoja.

Naistd toiminnoista tiedonkasittelyn
perustoimintoja ovat havaitseminen, psy-
komotoriikka, tarkkaavaisuus, ajan ja tilan
hahmottaminen, kielelliset toiminnot, toi-

minnanohjaus ja muistaminen seka oppi-
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minen. Monimutkaisempia ja laaja-alaisem-
pia kognitiivisia toimintoja ovat ajattelu,
suunnittelu, paattely, ongelmanratkaisu,
paatdksenteko ja yleinen alykkyys. Nama
kaikki monimutkaisemmat ja laaja-alaisem-
mat toiminnot rakentuvat ensiksi lueteltu-

jen peruskasitteiden varaan.

Kognitiivisten toimintojen kasitteeseen
sisaltyvat myds metakognitiot ja yksildn
kasitykset omista havainto-, muisti-, oppi-
mis- ja ajattelutoiminnoista seka luovuu-
den ja viisauden alakasitteet. Monimutkai-
set ja laaja-alaiset kognitiiviset toiminnat
tulisi tavalla tai toisella sitoa valmennus-
prosessiin tiedostettuna valmennuskay-

tantona.

Harjoitusprosessissa pyritdan saamaan

aikaan ajattelua ja pohdintaa, joiden avul-

. la jalkapalloa opitaan ymmartdmaan opit-




tavien kognitiivisten taitojen kautta. Kog-

nitiivisessa valmennuksessa valmennus

nahdaan oppimisen systemaattisena ohja- %

uksena, eika siis pelkastdan tiedon kaata-

misena pelaajien paalle. Tassa merkityk-

sessad on tarkeda muistaa, ettd oppiminen
on myos jalkapallossa kokonaisvaltainen

tapahtuma, jossa toiminta, tunteet, aisti-

havainnot, keholliset kokemukset ja ajat- !

telu yhdistyvat.

On tarkeaa, ettd uusilla opittavilla tie-
doilla ja taidoilla on yhteys lasten arkeen

ja kokemusmaailmaan. On myos tarkeas,

etta jalkapallo on merkittavalla tavalla las-

ten omaa kokemusmaailmaa.

Tietojen ja taitojen oppiminen tapahtuu

hermokytkentdjen kautta, jotka luovat uusia

synapsisia ratoja jatkuvasti. Hermokytken-

tdjen muodostuminen tapahtuu oppimis- :
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- Kognitiivisella tai kasitteellisella tiedol-

- opettamisen tulee aina kytkeytya pelitilan-

. ja pallonkasittelytaidon osaamista. Taidon

prosessin kautta, informaation kasittely-
na, jolloin eri tyyppisilla muisteilla ja niiden

sisaisilla prosesseilla on keskeinen rooli.

Motoriset taidot ja
sosiokonstruktivismi

la ei ole kovinkaan paljon annettavaa, jos

keho tai pallonhallinta ei kykene palvele-

maan ajattelemista. Jalkapallon pelaami-

- nen vaatii ennen kaikkea motoristen tai- -

tojen harjaantumista. Motoristen taitojen

teisiin, minka vuoksi tietyn taidon oppimi-
nen vaatii taidon tarkoituksen ja kasitteen

luonteen tuntemista, seka liikemekaniikan

saavuttamisen taso paranee, jos opetta-
minen aloitetaan keskeisista kasitteista ja
niiden ymmartamisesta.

Taito ei ole neurologisella tasolla aino-

astaan pelaajan sisdista osaamista vaan

myods ulkoiseen todellisuuteen liitettavaa.

Teknisiin taitoihin yhdistyy aina havain-

nointia, jonka tulisi olla kiinteasti peliin liit-
tyvaa, pelikasityksen kehittymiseen liitty-
vaa havainnointia, ulkoisen arsykkeen ja

motorisen taidon integraatiota aivoissa.

Hyvin toimivassa seuravalmennukses-
sa valmennettavat saavat jo varhaisessa
vaiheessa riittavan tasokasta motorista
ja kognitiivista valmennusta. Tarkeaa on
lisata kognitiivista/tiedollista valmennusta
asteittain, jolloin valmentajan pedagoginen
rooli korostuu sen perusteella, miten han
saa valmennettavansa oppimaan jalkapal-
lon pelaamista. Hyvalla harjoittelun suun-

nittelulla ja ohjelmoinnilla saavutetaan aina

.~ paras tulos. T&man vuoksi ei ole saman-

. tekevaa, mita harjoitellaan. On olemassa

parempia ja kehittavampia, seka huonom-



pia ja vahemman kehittavid harjoituksia.

Lasten ja varhaisnuorten kohdalla oppi-
miseen (osaamisen kehittyminen) eli tie-
tdmiseen ja taitamiseen vaikuttaa ope-
teltavia tietosisaltdja enemman se, miten

valmennusprosessissa tydskennelldan ja
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millaisiksi oppimisymparistdt rakennetaan.
Taman lisaksi oleellista on se miten lasten

oppimista ja hyvinvointia tuetaan.

NeuroTanoke -valmennuksessa oppimi-
sen ja opettamisen ymmartaminen on val-

mentajien tarkeimpid ominaisuuksia. Oppi-
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minen tapahtuu talldin ensisijaisesti sosio-
konstruktivistisesti. Sosiokonstruktivisti-
sen oppimiskasityksen mukaan erityisesti
ryhmassa oppiminen ja kehitys tapahtuu
osallistumalla sosiaalisiin kaytantdihin ja

kommunikoimalla muiden kanssa. Neuro-

Tanoke -valmennuksen pedagogista suun-



nittelua ohjaa nakemys tutkivasta oppimi-

sesta, jonka periaatteen voi kiteyttaa ilmi-

olahtdiseksi tarkasteluksi yhteisdllisissa

tiedonrakentamisprosesseissa.

Lapsilla on luontaista kykya imea tieto-
ja ja taitoja ymparistdsta. Kasvun edel-
lytykset ovat lapsessa itsessdadn. Meidan
valmentajien tehtava on luoda sellainen

ymparistd, jossa kasvu esteettd tapahtuu.

Pelillista osaamista ei takaa alykkaat
aivot. Alykkyys ei suojaa jarjettomalta
pelaamiselta, ellei tieda miten pitaa pelata.
Ratkaisevaksi tekijaksi muodostuu ympa-
ristdbn energiakentan virikkeiden maara eli
valmennusymparistdn vuorovaikutuksien

rikkaus, moninaisuus ja kerroksisuus.

NeuroTanoke-valmennuksen tarkoituk-

sena on kehittdd vakaa ja laaja perusta

urheilulliselle suorituskyvylle. Taéma toteu-
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. nen paamaara on valmennettavan pitka- |
. selle. Lasten ja nuorten kasvattamisesta ja
- janteinen, systemaattinen ja maaratietoi-

tetaan kayttamalla monenlaisia ja erityisia

valmennuskeinoja, seka poikkeavan laa-

jaa lilkekuvavarastoa. Jalkapallossa hyvan

taitotason saavuttaminen kestaa kauan.
Taman vuoksi on tarkeda tehda valmen-
nuksesta mielekasta ja vaihtelevaa. Hyvan
taitopohjan ja motorisen osaamisen paalle
on mielekasta rakentaa kaikenlainen tak-

tinen osaaminen. NeuroTanokessa keskei-

nen valmistaminen vaativampaan jalkapal-

lon pelaamiseen.

Interaktionismi ja
NeuroTanoke

Valmennuksen aikana kognitiiviset raken-

kautta. Vuorovaikutus tapahtuu yksilon

teiden valilla.

“Harjoitus ei tee mestaria.
Paamadratietoinen, keskittynyt
Jja monipuolinen harjoittelu sen
tekee”

P.Kemppinen

On tarkeas, ettd jalkapalloa harjoitellaan
tiedostetusti jostain syysta. Taman syyn
pohtiminen ja merkityksen tiedostaminen

luo arvoperustan toteutetulle valmennuk-

valmentamisesta jalkapalloon tulee nain
tiedostettu valmennusprosessi, organisoi-
tu ja paamaaratietoinen tehtavanasettelun

kautta eteneva kokonaisuus.

Meidan on tiedettdva missa vaiheessa

5 - valmennettava on ja keskittya harjoitte-
- teet kehittyvat vuorovaikutusprosessien |
: . lemaan niita asioita, joita valmennettava

§ - tarvitsee siind kehitysvaiheessa. Valmen-
. sisdisten rakenteiden ja ympariston raken-
? nettavasta tehdyt havainnot lisdavat tie-
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toa kasvavasta ja kehittyvastd ihnmisesta,
sekad hanen fyysisista, alyllisista, motorisis-
ta, henkisista ja sosiaalisista kehitysmah-
dollisuuksista. Naita tietoja tulee kayttaa
hyodyksi valmennuksen suunnittelussa ja
kehittadmisessa. Harjoiteltavien sisaltdjen ja
konseptien oppimisjarjestyksen tulee olla
looginen. Samaan harjoitukseen tai pien-
peliin voidaan yhdistaa useampi sisalto tai
harjoittelun osa-alue - taktinen, fyysinen,
henkinen tai teknistaktinen. Kussakin kon-
septissa, pelimallissa tai toteutettavassa
pienpelissa ovat tietyt avainalueet. Nama
avainalueet toimivat ajattelun ydinskee-
moina, joiden kautta voidaan pelattaessa

tunnistaa pelin luonne.

Harjoittelun tulee noudattaa Nikola
Bernsteinin kuuluisaksi tekemaa Toistoja
ilman toistoja -ajatusta. Tama tarkoittaa

sitd, ettd meidan on harjoituksissa tuotet-



tava jatkuvasti pelaajille uusia arsykkeita

oppimistilanteisiin, jotta oppiminen syven- :

tyy ja tarkentuu opetettavassa aiheessa.

Tama ajatus aiheuttaa suuria vaatimuk-
sia valmennuksen suuntaan. Valmentajan
on jatkuvasti uudistettava ja muokattava
treenejdan vastaamaan paremmin pelaa-

jien tarpeita.

Narratiivisuus ja
NeuroTanoke

ltse kerron usein erilaisia harjoituksia tai
pienpelejd tehtdessa valmennettavilleni
metaforia tai tarinoita. Tallainen narratii-
vinen ajattelu tuottaa yhdysvaltalaisen
kehityspsykologi Jerome Brunerin mukaan

erdanlaisia pienoistarinoita ja metaforia.

Brunerin mukaan metaforat ovat narratii-

Kognitiivinen valmennus

visen ajattelun merkittava instrumentti, joi-
den kayttd on hyvin luonteenomaista las-

ten opettamisessa ja kasvatuksessa. Niiden
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avulla luodaan yhteyksia tapahtumien valil-
le. Néma yhteydet voivat olla yllatykselli-

sid ja aiemmin pimennossa olleita. Brunerin

mukaan narratiivinen ja metaforinen ajat-
telu ovat keskeisempia oppimisen tydka-
luja lasten ja nuorten kanssa toimittaessa.
Naita tyodkaluja inminen kaytti jo esiverbaa-
lisella kaudella. Narratiivisen ajattelun kaut-

ta ihminen rakentaa kasitysta itsestaan ja

- maailmasta. Tama tapahtuu muodostamal-

. la kokemuksesta symbolinen tarinallinen

representaatio. Inminen rakentaa myos
identiteettiaan narratiivisesti, konstruoi-
malla kertomuksen itsestaan. Metaforalla
voidaan kuvata kokemuksen piirteitd, joille
ei 16ydy suoraa kielellistd ilmausta ja joita

on vaikea ottaa kielen kautta haltuun.

Ajattelun harjoittelu on kognitiivista val-

- mennusta. Kognitiivisen valmennuksen

“Vain ne, jotka yrittdvat sita

mité eivat osaa, kasvavat”

Ralph Waldo Emerson
avulla pyritdan vaikuttamaan siihen, miten
valmennettava ajattelee ja milla tavalla
valmennettava kayttaytyy pelissa. Nain
ymmarrettyna kognitiivisen ajattelun kaut-
ta hankittu tiedollinen osaaminen koostuu
kognitiivisista taidoista. Kaiken pelaamisen
pitaisi olla kaytannollista, jarkevaa ja selke-
3a. Tietdmattdmyys pelaamisesta, tarkkaa-
mattomuus tai ajatusvirheet ovat poikkea-
mia optimaalisesta, parhaasta mahdollises-
ta pelaamisesta. Hyva jalkapalloilija tuntee
pelin mahdollisimman hyvin ja tietaa etta
jokaiseen pelitilanteeseen liittyy konkreet-

tinen vastine eli tieto siitd, miten tassa peli-

. tilanteessa pitéa toimia.

Tietdminen merkitsee virheiden valtta-

mista. Koska aivomme ovat muovautuva



alusta, tietdmisen ja osaamisen rajat maa-
raytyvat pitkalti oppimisen ja kokemuksen
myota. Erilaisten ajattelua kehittavien har-
joitusten avulla, kuten esim. ohjatun pien-
pelin pelaamisen kautta muokataan ajat-
telua, pelaamiseen liittyvia toimintatapoja
ja ajattelun taitoja. Aivot harjaantuvat kay-

tossa tietynlaisiksi,

Kysymys on siitd, miten opitaan pelaa-
maan niin ettd pelitilanteissa 1dydetaan
mahdollisimman hyvia ratkaisuja. Pelaa- :
malla ja harjoittelemalla tulee paremmaksi
jalkapalloilijaksi, jos pelitilanteita ja yksittai-
sia harjoituksia kyetdan analysoimaan rati-
onaalisesti. Parhaimmillaan pelaaja nayt-
tda aina olevan oikeassa paikassa oikeaan
aikaan. Talléin hanelld on enemman aikaa
ja tilaa kaytettavissaan. Tallaisen pelaajan
kayttaytymisesta ilmenee rauhallisuus ja

kiireettdmyys. Mita parempi pelikasitys ja
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taito-osaaminen pelaajalla on, sita tarkoi-

tuksenmukaisempaa hanen pelaamisensa

on.

Koska lapsen tai varhaisnuoren aivojen

kognitiivista toimintaa saatelevat alueet
eivat ole kehittyneet samalla tavalla kuin
aikuisen, ei heiltd voi odottaa samanlaista
pelikayttaytymistad kuin aikuiselta. Lasten

taktisessa valmennuksessa on yleista, etta

yliarvioimme lapsen kognitiivisen oppimis-

kyvyn, sen sijaan etta aliarvioisimme sita.

Kun lapsi ei esimerkiksi keskity tiettyyn
pelitilannehavaintoon, han nakee hyvin
erilaisia asioita, mitd valmentaja odottai-
si hdnen nakevan. Lapsen taytyy keskit-
tya, havainnoida ja ajatella itse peli- tai

harjoitustilannetta, jotta han voisi ylipaa-

tansa pelata systemaattisesti. Lasten ja
varhaisnuorten valmentamisessa kaikkein
oleellisinta on se, ettd miten heidat saa-

daan keskittymaan siihen tekemiseen, jota
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kulloinkin tehda&an. Taman vuoksi meidan

tulee osata laatia lapsille harjoituksia, jotka

- herattavat lapsen mielenkiinnon.

Kognitiivinen valmennus
ja havainnointi

Kognitiivisessa oppimismallissa on tar-
keda, ettd pelaajat ovat tietoisesti sisalla

pelissad. Tietoisessa lasndolossa kiinnite-

taan huomiota pelaajan havaintoihin, aja-

tuksiin, tunteisiin ja kehon kieleen. Laa-

jemmassa merkityksessa voidaan puhua
pelaajan pelikayttadytymisesta ja pelikasi-
tyksesta. Pelikasityksen opettamisen on
hyva lahted havaitsemisen opettamises-
ta. Havainnoinnissa on tarkeaa opettaa ne

tavat, joilla valmennettava voi helpottaa

omaa informaation hankintaansa kentalla.

Tassa opettamisessa keskeisia asioita on

diagonaalisen peliasennon opettaminen ja

katseen suuntaaminen oikean peliasennon

- kautta pelin sisallé oleviin olennaisiin asi-

oihin. Silmien liikuttaminen, seka paan ja

vartalon pyérittaminen ovat katseen foku-

A soinnin kannalta hyvin keskeisia liikkeita.

Havainnointia harjoiteltaessa on tarkeaa

osa erottaa kolme pelin tekijaa

a) pelaaja, jolla on pallo,
b) pelaaja, joka on vastaanottamassa
pallon

c) pelaaja, jolla ei ole palloa.

Kun ndma kasitteet ja peruspelaamismal-
lit on omaksuttu, alamme kiinnittdmaan
huomiota vapaan pelitilan luomiseen,
pelietdisyyksiin (pelaajien valisiin valeihin),

lahimpien vastustajien merkkaamiseen ja

omien vapaiden pelitovereiden 1dytami-

. seen (tietoiseen havainnointiin).
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Kognitiivinen valmennus
ja metakognitio

Kognitiivisen mallin kautta jalkapallon opet-
taminen vaatii aina oppimiskykya, alykkyyt-

ta, luovuutta, oppimiskykya, motivaatiota,
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muistamista ja akateemisia taitoja.
Ensimmaisessd vaiheessa on tarkeaa

asiasisaltdjen ja asioiden oppiminen.

Toisessa vaiheessa jokainen pelaaja oppii

Mmyos oppimaan. Talléin han oppii, kuinka

muistetaan, kuinka keskitytaan, kuinka
tehdaan asiat mielenkiintoiseksi ja kuinka

ymmarretaan.

Kolmannessa vaiheessa on tarkeaa oppia

uskomuksia siita, kuinka voi oppia oppi-



maan ja millaista oppiminen on. Kuinka

mMina voin oppia pelaamaan jalkapalloa?

miten joukkueen sisalld, on sosiaalinen
kayttaytyminen tarkeda. Kyse on metakog-
nitiivisesta tasosta ja metakognitiivisista
harjoitteista. Tama on tarkeds, jos aiomme
valmentaa syvallisessa merkityksessa. Eri-

tyisen tarkeda on jarjestelmallinen ymmar-

rys pienpelien vaikutuksesta pelaajakehi- :
- vaisuus ja keskittymiskyky, jotka molem- |
: . ta perustuu pitkalti kehitysteoreetikko Jean

tykseen.

Yksittaiselld tiedolla ei ole kovinkaan
suurta merkitysta, ellei sitd osata liittaa laa-
jempaan nakemykseen. Kaikki pelaaminen
vaatii ndkemysta pelista eli seindsydtto,

prassaaminen, kolmiopeli, diagonaalisydt-

to jne. Seindsyottod ja prassaaminen saavat
. tiedon valintaan ja epdoleellisen tiedon |
merkityksen tekijan oman ymmartamisen

kautta, jolloin pelaaja orientoituu peliin

pelia koskevien ndkemystensa pohjalta.
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Kognitiivinen valmennus

ja tarkkaavaisuus

Koska valmentaminen tapahtuu useim-

usein siitd, etteivat pelaajat ajattele riitta-
vasti tai osaa tulkita toistensa suorituksia.
Taman vuoksi pelaajat on saatava harjoi-
tuksissa ja peleissa ajattelemaan. Lapsia
kognitiivisesti valmennettaessa haasteeksi

muodostuu havainnoinnin ohella tarkkaa-

mat vaikuttavat oleellisest] kognitioon.

Tarkkaavaisuutta voidaan jakaa valikoivaan
tarkkaavaisuuteen, tarkkaavuuden yllapita-
miseen ja tarkkaavuuden kontrolliin, jotka
kaikki viittaavat pelaajan kykyyn yllapitaa
ja jakaa tarkkaavuuttaan. Valikoiva tark-

kaavuus liittyy oleellisesti olennaisimman

hylkdadmiseen. Tarkkaavaisuuden yllapi-

tamisessad on hyvin tarkeaa vireystilan ja

aktiivisen prosessoinnin merkitys. Keskit-

- tymiskyvysta puhuttaessa on aarimmaisen

tarkea pitda mielessa, etta se on kyky, jota
HOIMOt suoritukset pelikentalld seuraavat

pystyy harjoituttamaan pelaajissaan monin

erilaisin harjoittein.

Kognitiivinen valmennus
ja lapsen ajattelun
kehittyminen

- Nykykasitys lapsen ajattelun kehittymises-

Piaget’n ajattelulle, jonka mukaan lapsen
kognitiivinen kehitys rakentuu lapsen oman
tutkivan toiminnan, ongelmanratkaisun,
aikaisempien kokemusten kautta ja ympa-
riston kanssa tapahtuvan aktiivisen vuoro-

vaikutuksen kautta. Kognitiivisia eli tiedolli-

. sia toimintoja ovat muun muassa havaitse-

. minen, ajattelu, kieli ja muistaminen. Lapset

kayvat lapi samat kehitysvaiheet samassa

¢ jarjestyksessa, mutta eri nopeudella.
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"Jalkapallo on alypeli, joka
perustuu visuaaliseen havaintoon”.
Horst Wein.

Piagetin malli on tunnetuin lapsen kehi-
tysta kuvaava teoria, jota esimerkiksi Horst
Wein kaytti kuvatessaan lasten pelikasityk-
sen kehittymista. Tassa mallissa asetetaan
keskeiselle sijalle sensomotoriset ja alylliset
ongelmaratkaisut, sekd kehityksen myo-
ta ilmaantuvat loogiset rakenteet. Teori-
an taustalla on kasitys siitd, etta ajattelu
kehittyy vaiheittain ja jokainen alempi vai-
he on ylemman tason edellytys. Piaget ' n
mukaan lapsen ajattelua suuntaa sisaiset

mallit (skeemat).

Piaget’'n teoriaa on taydennetty ymparis-
totekijdiden merkitykselld. Suotuisa ympa-
ristd eli esimerkiksi kannustavat vanhem-

mat ja motivoivat valmentajat voi siivittaa

- lapsen jalkapallon pelaamiseen liittyvan



ajattelun kehittymista monella tavalla.

Oleellista on pelissa menestymisen kan- |

nalta olennaisten hermoratojen eristami- |

nen myeliinilla maaratietoisen harjoittelun

tuloksena.

Miten aivot toimivat
pelin aikana?

Pelin aikana aivot toimivat erdanlaisena

ajattelun "fyysisena vastinkappaleena”. |

Ajatukset ovat siis jotain muuta kuin aivo-

toimintaa, mutta aivot ovat kuitenkin valt-
tamattomat ajattelulle. Pelin kasitteellis-
taminen tapahtuu aivoissa. Aivotoiminta
on valttdmaton ehto pelissa tapahtuvalle

ajattelulle.

Mita on peliviisaus ja
pelidalykkyys?

Teknistaktisessa pelaamisessa tarvitaan

viisautta siitd, miten kentalla pitéda pela-
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ta. Viisautena pidetdan talldin syvallista

jalkapallotietamysta ja -ymmarrysta, joka !

perustuu tietoihin, taitoihin ja kokemuksiin.

Alykkyydelld taas tarkoitetaan valmiuksia
omaksua ja soveltaa valmennusprosessissa
saatua tietoa eli kasitys-, oivallus-, ajattelu-
ja paattelykykya. Alykkaallad pelaajalla on
hyvat edellytykset tulla viisaaksi pelaajaksi
teknistaktisten harjoitusten ja valmennus-

kokemusten ansiosta.

Jokainen lapsivalmennettava on oppiva
olento, jos kukaan tai mikadan ei estd han-
ta oppimasta. Kyvykkaallakin pelaajalla voi
olla korkea alyllinen ja kognitiivinen poten-
tiaali ja kuitenkin epasuotuisan ymparistdn

johdosta hanesta ei tule huippujalkapalloi-

- lijaa. Kaoottisessa ja jasentymattomassa |
- todellisuudessa lapsen on vaikea jasentés
valmennuksen olemusta, jolloin jalkapallon

merkitys ja tarkoitus vahentyy aste asteel-

"Kerro minulle ja mind unohdan
Nayta minulle ja mind muistan.
Osallista minut ja mind ymmarran”
Laozi

ta. Nain pelaajan kykytekijat eivat paase

aktivoitumaan.

Pelikdsityksen oppiminen on aivoissa
tapahtuvaa muutosprosessia, jonka tulok-

sena syntyy tietoinen pelaaja, pelaamisen

- asiantuntija, ekspertti. Harjoittelun tulok-

sena aikaisemmat tietorakenteet jasenty-

vat ja muodostavat entistd tehokkaamman
yhteyden aivojen ja lihasten valilla, jolloin
toiminta on nopeampaa, tehokkaampaa ja

pysyvampaa.

Jos pyrimme pelaamaan esimerkiksi pal-
lonhallinnan kautta, niin tata taitoa tukevat
hermokytkennat kehittyvat. Kirjaimellises-
ti niitdmme sitd mitad kylvdmme. Oppimi-

sessa paamaara on sielld, missa aivosoluja



tarvitaan oppimiseen. Noin neljan kuukau-

den aikana yksi ainoa aivosolu muodostaa |

10 000 yhteyttd muiden aivosolujen kans-

sa ja muodostaa nain uuden hermoverkon.

Jalkapallon pelin pelaamisen tietdamys
lisad ajattelun osuutta pelissa. Tietdminen
auttaa orientoitumaan peliin. Tietdmisen
kautta pelia voidaan ennakoida ja nopeut-

taa pelaamista.

rastd, joka opitaan vahitellen valmen-
nusprosessin yhteydessa. Jalkapallossa
menestyminen on entistd enemman kiinni
pelaajan kognitiivisesta kapasiteetista, jol-
loin myds henkisten ominaisuuksien vaati-

mukset kasvavat jatkuvasti. Pelikasitykses-

sa kaytetty tai hahmotettava tietomaara |
. ne perustuvat siihen, mita harjoitusproses-
on kyettava kasitteellistamaan makrotasol- :

la. Tama kaikki edellyttaa, ettd pelaajan ja

valmentajan on jatkuvasti tdydennettava :
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“Pelaaminen ilman ajattelemista
on kuin laukaiseminen ilman
tahtaamista”

Horst Wein

tietojaan jalkapallon valmennusopin kaikilla
alueilla, niin etta kehittyvia oppeja pysty-
taan soveltamaan harjoituksissa ja otte-

luissa.

Jos pelaaja harjoittelee ilman pelillista

jossa aivojen pelid ohjaavat kognitiiviset
alueet eivat paase kehittymaan. Jos nain
toimitaan, niin pelissa tarvittava kognitii-
vinen ajatteleminen ei paase kehittymaan
siten kuin sen olisi mahdollista kehittya.
On tarkeda ymmartaa, ettd havaintokons-

tanssit hahmotetaan oppimisen kautta eli

sissa on opittu. Kysymys on siis aivoissa

tapahtuvasta kokonaisvasterekisterdinnis-

ta eli siitd, mita kaikkea valmennettavan

: aivoissa tapahtuu harjoitusten tai pelien

- aikana. Oleellista on se, mik& on valmen-

nettavan valmennushistorian kokonaisvas-

terekisterdinnin maara ja laatu.

Pelaaminen tapahtuu
hahmottamisen kautta

Yksittaiset pelitilanteet hahmotetaan

g - havaintojen kautta. Havainnot maarittele-
¢ yhteytta, han on kuin pimeassa kopissa,

Pelaaminen koostuu suuresta tietomaa- | - vat sen, miten pelisté ylipaatansa selviydy-

taan. Mita vahemman ja epajarkevammin
pelitilanteita pystytdan hahmottamaan,
sitd enemman peli kohdataan kaaoksen
kautta. Jalkapallon pelaamisessa toteutu-
vat aina hahmolait - hyvan muodon laki,

laheisyyden laki, samankaltaisuuden laki,

- sekd kuvion ja taustan laki. Tasta seuraa

: se, ettd on tarkoin mietittdva, missa iassa

lapset tai varhaisnuoret kykenevat pelaa-

: maan mitenkin suurella kentalla. Lahtdokoh-



tana voidaan pitaa sita, etta lapsen nako !

on kouluikaan mennessa yleensa kehitty-

nyt jo lahes aikuisen Nndkda vastaavaksi.
Tastad ei kuitenkaan seuraa se, etta lapsi
pystyisi hahmottamaan nakemaansa kog-

nitiivisessa merkityksessa samalla tavalla
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kuin aikuinen.

Olen kehittanyt pelin havaitsemisen ja hah-

. mottamisen perusteella geometrisen mal-

;_

-

lin helpottamaan jalkapallossa tapahtuvaa
havainnointia ja paattelykykya. Taman mal-
Kognitiivinen valmennus
_ja havaitsemisen mallit

- lin perusteella voidaan maarittaa se, miten
lapsen kehitysvaihe tulee ottaa huomioon

pienpeleja tai pelimuotoja ja kenttakokoja

valittaessa. Kehittdmassani pelin visuaa-




lisspatiaalista hahmottamista kuvaavassa

mallissa tutkitaan sitd, miten monen pelaa- |

jan yhteistydhon pelaaja pystyy. Taman

mallin perusteella voidaan maaritellad se
ihannemalli, joka voisi olla kehitysvaihees-
sa oleville lapsille tai varhaisnuorille “paras
mahdollinen”. Tassd mallissa lahtdkohtana
lapsen ja varhaisnuoren kehitykseen liit-

tyvat sensoriset, alylliset, emotionaaliset

ja motoriset tekijat. Esimerkiksi havainto- %

jen teko pelitilanteissa tapahtuu aiempien

tietojemme pohjalta, jotka ovat jarjestay-
tyneet havaintoja jasentaviksi skeemoiksi
(kognitiiviset-, sensoriset-, emotionaaliset-

ja motivationaaliset skeemat.)

Atomistinen pelitapa

Atomistisessa pelitavassa pelaaja pyorii

pallon tai itsensa ymparilla, jolloin hanen |

pelillinen toimintasateensd on padasiassa

vain omaa peliin kohdistuvaa. Han ei kyke-
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ne talldin pelaamaan erilaisissa geometri-

sissa muodoissa toisten pelaajien kanssa |

siten, etta kykenisi pelaamaan yhteen hei-

dan kanssaan.

Seriaalinen pelitapa

Seriaalisessa pelitavassa pelaaja pystyy
pelaamaan hanta lahelld olevan pelaajan
kanssa parina tai kolmiona ja joskus myos

timantissa.

Holististinen pelitapa

Holistisessa pelitavassa pelaaja pystyy
hahmottamaan kentan jo melko laajasti ja
kykenee mieltdmaan pelaajista muodostu-

man geometriset muodot.

Analyyttinen pelitapa
Analyyttisessa pelitavassa pelaaja tai
pelaajat kykenevat analysoimaan pelia

siten, ettd he kykenevat suunnittelemaan

pelin kompleksisuuden perusteella mihin

kohtaan palloa kannattaa kulloinkin pelata

tai miten pelaajien kannattaa liikkua jouk-

kueena, jotta he voivat saavuttaa erilaisia
ylivoimia, joiden olemassaolon he pystyvat

tietoisesti tiedostamaan.

Automaattinen pelitapa

Automaattinen pelitapa kuvaa taktisen

% pelaamisen korkeinta astetta, jolloin pelaa-

jien lilkkkuminen on hyvin pitkalle automaat-

tista, syvaopittua ja sisadistettya. Kun tiet-
ty arsyke toistuu aivoissa samalla tai lahes
samalla kaavalla riittavan monta kertaa,
syntyy aivoihin automaatiota. Usein tois-
tettuna toimintamallista tulee aivoille tie-

tynlainen "itsestaanselvyys” eli automaat-

tisesti toteutettava asia, johon ei tarvitse

. kayttaa aivokapasiteettia samalla tavalla

kuin sellaisiin asioihin, jota ei hahmoteta

 tai ymmarreta niin syvallisesti. Rutiini vah-



vistuu toistojen myéta ja vapauttaa aivojen
energian vaativampaan ajatustydhdn. Suu-

rin osa pelaamiseen kuuluvista rutiineista

helpottaa pelaamista ja mahdollistaa suu-
remman peli-informaation keradmisen.
Automaatio-orientoitunut mieli toistaa
helposti kaavamaisuutta, joka voi olla este

luovemmalle pelaamiselle.

Miten havaitsemista

voidaan harjoitella?

Havaitsemista voidaan harjoitella senso-
motorisilla, psykokinesteettisilla ja kol-
lektiivisilla taitoharjoituksilla, sekd ennen
kaikkea erilaisilla pienpeleja pelaamalla.
Kolmella alueella tapahtuvat pelit tarjoa-

vat syvyyssuunnan (syvyysnadn) harjoitte-

luun erinomaisia pelimalleja. Ylileveé pelin
pelaaminen kuuteen maaliin, poikkeavan
levealla kentalld tai pelaaminen neljgan |

maaliin antaa hyvan mahdollisuuden kehit-
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taa perifeerista nakdkenttaa.

Kliinisen nakokentan rinnalla voidaan tar- |

kastella myos nakdhavaintokenttda ja toi-

minnallista nakdkenttaa. Lapsilla ilmenee
usein vaikeuksia pelin hahmottamisessa lii-
an suurella pelaajamaaralla tai pelikentalla
pelattaessa. Nakdhavaintokentalld tarkoi-

tetaan sita nakdkentan osa-aluetta, josta

kerataan visuaalista informaatiota lyhyt-

kestoisen katseen kautta. Pelin tulkinnan

kannalta nakdkentan kasite muodostuu
sekd nakodaistitoiminnoista, etta kognitii-
visista kyvyista sisaltden visuaalisen haun
ja huomion. Nakdhavaintokentan laajuus
ei riipu vain kontrastiherkkyydesta, vaan
myos kyvystd prosessoida nakdinformaa-

tiota.

"Nakokentalla tarkoitetaan puolestaan

sitd kolmiulotteista aluetta, joka nahdaan

. vakaasti yhteen kohteeseen fiksoivalla sil-

- malla. Yhden silman normaalit nakokentan

addarirajat ovat 60° nasaalisesti, 90-100°

A temporaalisesti, 50-60° yla- ja 70° ala-

suunnassa. Keskeinen nakdkentta sijoittuu
30° alueelle”.

(Setdld - lhanaméki - Saari 20]11: 365-366.)

Kun katsotaan molemmilla silmilla

samanaikaisesti, syntyy yhteisnakdkentta,

joka normaalisti on 180°. Yhteisnakoken-

tan keskeinen 120° on binokulaarisesti nah-
tya aluetta, ja molemmilla temporaalireu-
noilla on noin 30°-40° sirppimainen alue,
ns. “monocular temporal crescent”, joka
nahdaan vain yhdelld silmalla. Nakokentta

koetaan subjektiivisesti suurempana kuin

. se todellisuudessa on, sillé silmat liikkuvat

jatkuvasti. Koska pelitilanteet ovat jatku-

vasti muuttuvia, on pelaajan sopeutetta-

va ndkemisensa vallitsevan pelitilanteen



mukaisesti. Yleensa pallopeleissd nakemi-
selld on jokin ensisijainen kohde, johon kat-

se suunnataan (esim. pallollinen pelaaja).

Nakdhavaintoja tehtdessad sensorinen
nakdmuisti on aistitiedon ensimmainen sai-
lytyspaikka. Koska sensoriset muistit eivat
juuri muokkaa aistitietoa, niitd kutsutaan
mMmyds sensorisiksi varastoiksi. Sensoristen
muistien kapasiteetti on suuri, mutta kesto
hyvin lyhyt. Inmisen naddnvarainen senso-
rinen muisti muistaa kestaa vain noin 0,7

sekuntia tarkkana.

Miten pelaamista pitaa
opettaa?

Lasten, varhaisnuorten ja nuorten valmen-
tamisessa pitda opettaa ensisijaisesti pelin
lukemista, havainnointia, havaintojen pro-

sessointia, nopeaa ratkaisukykya ja ajatte-

lemista. Nama kaikki nelja asiaa ovat edel-
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lytyksena sille, ettd pystytaan ylipaansa
pelaamaan alykkaasti. Alykas pelaaminen

edellyttad muun muassa tietoisuutta pelin

tapahtumista, hyvien ratkaisujen |6ytamis-
ta pelitilanteissa, tilan ja ajan synkronointia,
pallon liikeradan ja pelisuuntien ennakoin-
tia, itsensa pelattavaksi tekemista, tietoi-
suutta siita mita pitda tehda pallon kanssa,
seka tietoisuutta milloin ja mihin on paras

syottaa.

Jalkapallo on kompleksinen peli. Pelaami-
sen ymmartamista, oivaltamista ja alyamis-
ta ei voi siirtdad pelaajaan yhta helposti kuin
tietokantoja voidaan siirtaa tietokoneil-
la. Pelaajan taytyy itse kokea ja rakentaa

omakohtaisesti ymmarrys ja oivallus pelis-

ta. Valmennettavan mieli ei ole tyhja taulu.

Yksild kokee jokaisen tilanteen aiempien

kokemusten synnyttamien suodattimien

lavitse. Valmennettava tuo harjoitustilan-
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teeseen aikaisemmat tietonsa, tunteensa,
uskomuksensa, harhaluulonsa ja ajatusmal-

linsa. Néma joko edistavat tai estavat olen-

naisten asioiden oivaltamista. Oleellista on
tiedostaa, milld tavalla harjoitusprosessin
tavoitetila tai tavoitteet vastaavat asioiden
todellista tilaa. Laadukas arki koostuu luke-
mattomista pienistd asioista, jotka kaikki

yhdessa muodostavat sen kokonaisuuden,

- jossa kulloinkin toimitaan.

A Psykokinesteettinen

(havaintomotorinen)
valmennus

Alistiarsykkeiden automatisoitunut jaottelu
olennaisiin ja epaolennaisiin on tehokkaan

ja jarkevan pelaamisen kannalta valttama-

tonta. Pelissa tapahtuu koko ajan asioita,
joista aistimme paljonkin, mutta havait- |
semme vain osan. Nopeissa pelitilanteis-

sa ei ole mahdollisuutta ajatella analyyt-

tisesti kognitiivisen tiedonkasittelyanalyy-
sin perusteella. Nopeassa pelaamisessa on
aina kysymys nopeasta havaitsemisesta
ja tiedonkasittelysta. Koska pelaaminen
tapahtuu paasaantdisesti motorisesti, niin
motoriikka on osattava yhdistaa siihen
havaintomaailmaan, jossa kulloinkin toimi-
taan. Havaintomotoriikka viittaa tarkkaa-

vaisuuden, seka aisti- ja liiketoimintojen

- yhteistoimintaan. Se on monimutkainen

prosessi, jossa keskushermosto kasittelee

aistein vastaanotettua tietoa ja tuottaa sii-
hen sopivia motorisia vasteita tarkoituk-

senmukaisen toiminnan varmistamiseksi.

Havaintomotoriikka on pitkalti automa-
tisoitunutta ja tiedostamatonta. Pelaami-
seen liittyvat rutiinitehtavat voidaan auto-
matisoida, jolloin voidaan keskittya uuden
oppimiseen ja vaativampien pelitilanteiden

automatisointiin. Jos harjoitellaan tai pela-



taan jatkuvasti samojen rutiinien perusteel- :
la, pelaajat eivat opi juuri mitdan uutta.

Talloin jaa kayttamatta paljon pelikasityk-

sen kehittamismahdollisuuksia.
samme ajatus syntyy sen mukaan, mitka
neuronit eli hermosolut aktivoituvat arsyk-
keen nakemisesta tai tietyn pelikontekstin
(muiston) ajattelemisesta. Tassa suhteessa

alvomme ovat erdanlainen kytkentakone.

Aivot voidaan automatisoida tietylla

tavalla psykokinesteettisen valmennuksen
avulla. Kun yhdistetaan kaksi asiaa, joilla ei
ole toiminnallisesti mitaan tekemista kes-
kenaan, esimerkiksi jos paatdmme etta kel-
taisen varin nayttdminen voi merkita sei-

nasyottda tietynlaisessa pelikontekstissa

ja sinisen varin nayttaminen puolestaan
taustalta kiertoa samassa pelikontekstis-
sa. Talloin varien kayttda kaytetaan ehdol-

listavassa merkityksessa. Pelitilanteita rat-
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Aivois-

kaistaessa aivot ovat kuin supertietokone,
mutta nopeudestaan ja tarkkuudestaan
huolimatta ne tekevat enemman virheita

kuin tietokone.

Tama behavioristinen oppimismalli, "Pav-
lovin menetelma”, toimii jalkapallovalmen-
nuksessa yhta hyvin koiran syljen eritta-

misessa, kuin se toimii tietyn pelitilanteen

- ratkaisemisessa automaation avulla. Aivot |

‘valmennuksessa

ovat tavattoman nopeita kasittamaan sen,
mitd silmamme havaitsevat/nakevat eri
pelitilanteissa. Kokonaan toinen asia on se,
miten mielldmme ja koemme nakemamme
pelitilanteen. Minkalaisen merkityksen me
annamme sille ja millaisen ratkaisun teem-
me havaintomme perusteella.
Psykokinesteettisessa merkityksessa

kayttaytymista edeltda aina tietyt impulssit

- havainto, tunne ja kehon liikkeet. Psykoki-

nesteettisten harjoitusten avulla aivot jou-

- tuvat lujille eri tavoin riippuen siita, millaisia
harjoituksia kulloinkin kaytetaan. Oikeiden
ja jarkevasti valittujen psykokinesteettisten

harjoitusten avulla voimme saada pelaajan

aivot toimimaan nopeasti paatdksenteon,
reaktion ja toiminnanohjauksen suhteen.
Psykokinesteettisilla harjoituksilla on hui-

ma vaikutus jalkapallossa menestymiseen.

Dopamiinin merkitys

Pelikasityksen opettaminen ei ole pelkas-
taan tietojen panttdamista paahan. Val-
mennettavien pitaisi tuntea onnistumisia
kaikenlaisten harjoitusten ja pienpelien
suorittamisesta. Taman vuoksi pienpe-

lit ja harjoitukset on suunniteltava siten,

ettd ne mahdollistavat myds onnistumi-

. sen kautta koetun onnellisuuden tunteen.

Dopamiini motivoi pelaajaa tai valmentajaa

tavoittelemaan pelissa haettavia paamaa-



i

ria, halujen ja koettujen tarpeiden kautta. = vutetaan paremmin kuin ikavystymisen | tuksen puutteeseen, jotka ovat yhteydessa
Kun tietty harjoitus tai pienpeli tuottaa kautta. Ikdvystyminen johtaa yrittdmatto- dopamiinin mataliin pitoisuuksiin. Taman

mielihyvan tunteen, sen oppiminen saa- | myyteen seké itseluottamuksen ja innos- = vuoksi valmennettaessa tai peluutettaessa
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on aina tarkkailtava myds valmennettavien
mielialoja. Kun suuret tavoitteet pilkotaan
pieniksi osatavoitteiksi aivot saavat use-
ammin "dopamiiniruiskuja”, onnistumisen
tunnetta. Nain ei tarvitse jatkuvasti odot-
taa isomman kokonaisuuden onnistumis-
ta lilan aikaisessa vaiheessa. Dopamiini
on keskushermoston mielihyvaa tuottava

valittajdaine. Mielihyva voi elda, se voi vah-

vistua ja heikentya tilanteen mukaan. Ihmi-

. miten lasten ja varhaisnuorten pelikdsitysta
set tekevat valillda melko huonojakin paa-
. voidaan opettaa jalkapallovalmennuksen

toksia saavuttaakseen mielihyvaa. Jos val-
mennusta lahestytdadn neurobiologisesta
nakdkulmasta lahdetaan siita, etta aivoissa
on useita kemikaaleja, jotka saavat ihmisen
kayttaytymisessa tiettyja olotiloja aikaisek-

si. Jotta ihminen pystyy hallitsemaan omia

mielihalujaan tai kayttaytymistaan, on tar- | ,

. kokonaisvaltaisesti, interaktiivisesti, ajat- !
kead ymmartaa, miten neurotransmitterit/ :
- televana, toimivana, tuntevana, osaavana, |
valittdjdaineet toimivat ja kuinka ne esim.
. taistelevana ja havainnoivana. Se mika tie-

addiktoivat yksilon kayttaytymista.
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Pelikasityksen kehittami-
_nen NeuroTanoke-
_menetelmailli

Olen havainnut lukuisia kertoja, ettei las-
ten pelikdsitys kehity nykyisilla harjoituk-
silla ja peleilld toivotulla tavalla. Useim-
miten harjoittelusta saatu tulos ei vastaa
sitd tavoitetilaa, mihin haluamme paasta.

Taman vuoksi paatin ryhtya selvittdmaan,

yhteydessa. Tavoitteena on luoda lasten ja

nuorten valmennukseen soveltuvaa neu-

roperaista kognitiivisen valmennusmallin

mukaista pedagogiaa ja malliharjoituksia.
Lahtdkohta:

Pelaajan aivot ja keho osallistuvat peliin

dostamisen ja osaamisen suhde on havait-

semiseen ja ajattelemiseen maarittelee

hyvin pitkalti sen, miten han pystyy osal-

listumaan peliin.

Lasten ja nuorten kanssa toimiessa tulok-
sellinen valmennus ei saisi merkita ensi
sijassa otteluiden, turnausten tai sarjojen

voittamista, vaan sitd millainen pelaaja lap-

. sesta tulee aikuisena. Taman vuoksi mei-

- dan taytyy koko ajan peilata valmennuk-

sen toteutusta makrotason suunnitteluun
ja pelaajan aikaisempaan harjoitushistori-
aan. Harjoitushistoria on luettelo kaikista
niista tekijoista, jotka ovat vaikuttaneet val-
mennettavan kehitykseen. Jos haluamme

edistyd, niin me emme saa toistaa sellaista

- historiaa, jossa kehitys ei ole konkreettises-

' ti havaittavaa.

Harjoitushistorian tulkinta on ennen kaik-



kea valmentajan hiljaiseen tietoon perustu- -
vaa tulkintaa, tekijan osaamista, jossa tar-

vitaan pitkaaikaista kokemusta siitd, mita

on tehty ja mihin tietynlainen tekeminen
johtaa. Valmennettavasta tehty tulkinta
on huomattavasti syvempi asia kuin uudis-
taminen sindnsa. Se on aikaisempaa val-
mennushistoriaa hyddyntava kokonaisuus.

Tassa merkityksessa valmentaminen ei ole

vain teorioiden tai kirjaviisauden tuntemis-

ta. Akateeminen taju ilman riittavan pitka-

aikaista kdytannoén pohjaa ei tuo toivottua
tulosta. Teoreettista osaamista on sovellet-
tava ja kokeiltava aina myds kaytanndssa.

Jalkapallo on yksinkertainen ja luova peli
silloin, kun sita pelataan kaduilla, puistoissa

ja koulujen pihoilla. Pelaaminen tapahtuu

talléin ilman suurempia tavoitteita ja alyllis-
ta saatelya - ilman pakollisia toimenpiteita,
ilman valmentajia tai johtajia, ilman peli-

paikkoja, ilman vaihtomiehid, ilman peli-
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vyohykkeitd, ilman jarjestaytynytta puolus- |

tus- ja hyokkayspelaamista jne. Esimerkik-

si lapset valitsevat joukkueet peliin usein
siten, ettd kaksi lasten valitsemaa pelaajaa
astuu eteen ja alkaa valitsemaan yksitellen
pelaajia joukkueeseensa vuorotellen, kun-
nes kaksi joukkuetta on valittu. T&ma on
hyvin luonnollinen tapa toimia lapsille. Se
kertoo lasten konkreettisesta tavasta toi-

mia ilman abstraktia ajattelua.

Miten lasten pelaamista
tulisi I1ahestya?

Lasten pelaamista voidaan tarkastella eri
ikaluokkien nakdkulmasta. Kehityspsykolo-
giset teoriat tarjoavat talldin erilaisia nake-
myksia siitd, miten lapsen ja nuoren kehitys

etenee ja millaista vaihtelua eri yksildiden

kehityksessa voi olla. Kehityspsykologinen

tieto auttaa valmentajaa monella tavalla

ymmartadmaan lasten ja nuorten valmenta- |

miseen liittyvia kysymyksia. Kussakin kehi-

tyksen vaiheessa lapsi tai nuori omaksuu

uusia tapoja jasentaa todellisuutta ja uusia

kasitteellisia tyokaluja todellisuuden tulkit-

semiseksi.

Alle kouluikadisen valmiudet toimia kol-
lektiivisesti pelitilanteissa ovat hyvin rajal-

liset havaintokyvyn, tietojen ja motoristen

taitojen suhteen. 7-9 -vuotiailla motoriset

taidot ovat jo yleensa niin pitkalle kehitty-

neet, ettd jalkapallovalmennusta voidaan
toteuttaa pelin ehdoilla. Taman ikaisilla on
kuitenkin vield suuria haasteita samanai-
kaisten toimitusten suorittamisessa ja peli-
tilanteeseen sopivan peliratkaisun 1d6yta-

misessa. Tassa ns. konkreettisessa ja intui-

tiivisessa pelinopettamisen vaiheessa on

tarkeaa liittaa pelin valmentamiseen mah-

- dollisimman vahan asioita, yksi asia ker-

rallaan. Sailyvyyden kasite - pitkdaikaisen



muistamisen (deklaratiivisen muistamisen)
ja tydmuistin toimintakapasiteetin kannalta
on enemman hetkessa elamista kuin tie-

toista muistamista.

9-12 -vuotiaana lapsi oppii kadyttamaan
peliin liittyvia kasitteitd, usein kuitenkin
ymmartamattad mita ne tarkoittavat syvem-
massad merkityksessa. Ajattelu kehittyy
tassa idssa aina toiminnan jaljessa, jonka
vuoksi kdytanndn toiminta - harjoitusten
tekeminen ja pelaaminen ovat lyhyin tie
pelaamiseen liittyvien kasitteiden oppimi-

seen ja opitun testaamiseen.

12-15 -vuotiailla ajattelu alkaa olemaa
vahitellen aikuisten tasolla. Pelin abstrak-
tien kasitteiden ymmartaminen mahdollis-

tuu. Ajattelua leimaa mustavalkoisuus.

15-17 -vuotiaana alkaa jo ulkoisesti muis-
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tuttamaan aikuista. Osa pelaajista debytoi
jo aikuisten peleissé ja joukkueissa. Lajiin
kiinnittymisen vaihe vaihtuu lajiin keskitty-

miseksi. Pelin taktinen puoli ja pelin kasit- A

teet avautuvat nuorelle. Niiden oppiminen

on nopeaa tassa ikavaiheessa.

Tasséa ikavaiheessa huomiota tulisi erityi-

sesti kiinnittda motivaatiotekijdihin:

1 Tunne patevyydesta ja parjaavyydesta.

2) Tunne omista kehittymismahdollisuuk
sista ja autonomiasta.
3) Yhteenkuuluvuus kaveriporukan

kanssa.

Dopamiinintuottamiseen keskittyneet

aivoalueet aktivoituvat tassa vaiheessa |
laiskemmin, joten niiden aktivoiminen vaa-
tii isompaa aktivaatiota eli isompia riskeja |

ja uhkarohkeita suorituksia. Nuoret nautti-
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vat riskitilanteista. Tata voimistaa viela se, :
etta tassa vaiheessa nuoret eivat osaa pun-
taroida tekojensa seurauksia. Murrosikai-
sen impulsiivisella otsalohkolla on vaikea |

miettia tapahtumien seurauksia.

18- ja 25-vuotiaiden aivokuvia vertai-
lemalla paljastuu merkittavid anatomi-

sia eroja eli aivojen kehitys jatkuu pitkalle

- aikuisuuteen. Tiedon lisdantyessa neurop-

lastisuudesta ja aivojen kyvystd muovau-
tua ymparistdén mukaan alamme ymmar-
tdmaan aivojen kehityskaaren koko ihmis-

eldman mittaiseksi.

Konkreettisuuden
vaatimus

Lasten alyllinen ajattelu ei ole samanta-
paista kuin aikuisten. Aikuinen ajattelee
enemman abstraktisesti, loogisesti ja kayt-

taa pelatessaan enemman hyddyksi visu-

aalisspatiaalista osaamista - erilaisia ava-
ruudellisia tasoja ja pelitilanteiden enna-
koimista. Lapsi sen sijaan ajattelee konk-
reettisesti, intuitiivisesti ja luovasti.
Lasten harjoittelussa konkreettisuus
tarkoittaa sita, ettd lapsi oppii harjoitte-
lun kautta tietéamaan, miten hanen tulee
oppia pelaamaan jalkapalloa eli tekemi-
sen kautta, itse toimimalla, kokeilemalla
ja loytamalla. Lapsi ei pysty vertaamaan
kokemuksiaan muiden kokemuksiin, eika
suuntaamaan niihin omaa todellisuuttaan
samalla tavalla kuin aikuinen. Lapsi muo-
dostaa karkeisiin analogeihin perustuvia
yleistyksia, jolloin oman minan ja muiden
kasittdminen on valitdnta ja absoluuttista.
Tasta syysta lapsen jalkapallon pelaaminen
on hyvin egosentrista. ltsensa vertaaminen
ja suhteuttaminen muiden pelaamiseen on
toissijaista omaan primaariseen pelaami-

seen nahden. Lapsen kasitystd hallitsevat



varhaisemmmat kasitykset, lapsenomainen
ajattelutapa, joka on esteend suhteellisen
kasityksen rakentumiselle.

Pelikasityksen korkeampitasoisen kehit-
tamisen lahtdkohtana on loogisavaruu-
dellisen, suhteellisen ajattelutavan seka
ennakointikyvyn kehittyminen. Pelikasi-
tyksen kehittamisessa on erityisen tarke-
a3 toisten pelaajien lilkkumisen tunnistami-
nen kolmiulotteisesti ja oman pelaamisen
suhteuttaminen muiden pelaamiseen. Jos
nama ominaisuudet eivat ole kehittyneet,
pelaamisesta ei voi muodostua kollektiivis-
ta eli mielekastd, ennakoivaa, tehokasta ja
esteettistd samassa merkityksessa kuin
aikuisten kuin aikuisten pelatessa tapah-
tuu.

Lapsuuden ikonisessa (kuvallisessa)
vaiheessa todellisuuden kohteet ja ilmidt
saavat merkityksensa ymparistdsta saa-

tavista havainnoista ja mielikuvista. Lap-
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sen saaman tiedon maara ja laatu ovat
talloin sidoksissa konkreettisten havain-
tojen monipuolisuuteen. Tassa merkityk-
sessa ymparistdon virikkeilla, kontekstiyh-
teydella lapsen maailmaan ja valmentajan
lapsikeskeisyydelld on ratkaiseva merkitys
onnistumisen kannalta. Vasta nuoruusiassa
saavutetaan ns. symbolinen vaihe, jolloin
havaintoaineksesta irrottaudutaan kohti
rilppumatonta abstraktia ajattelua, mika
tapahtuu paaasiassa kielen ja kasitteelli-

sen ajattelun avulla.

Noin kahdeksanvuotiaana lapsessa kehit-
tyy voimakkaita visuaalisia mieltymyksia,
jolloin he omaksuvat tietoa havainnoimalla
ja tarkkailemalla ymparistdn tapahtumia.
Nakodaistista tulee talloin erittain hyvin
tarkead oppimisvaline, jolloin on mahdol-
lista alkaa toteuttaa enemman useamman

pelaajan seuraamista samanaikaisesti. Noin



11-vuotiaana lapsen auditiivinen modali-
teetti alkaa kehittyd, mistd seuraa, ettd
lapset oppivat nyt helposti kuulonsa avul-
la ja pystyvat muistamaan monimutkaista A
kuultua tietoa. Tatd ennen pelillisten ohja-
usten tulee perustua konkreettisiin nayttodi-
hin - kadestd ohjaamalla, ilman pidempaa
auditiivista ohjausta. Mitd nuorempia lap-

set ovat, sitd huonompia he ovat yhdis-

tamaan eri tekijoitd. Tutkimusten mukaan
vain 9 prosenttia 5-6-vuotiaista pystyy
yhdistamaan kolme tekijad samanaikaises- A
ti, 7-8-vuotiaista 42 prosenttia, 9-10-vuo-
tiaista 79 prosenttia ja 11-12-vuotiaista 100

prosenttia (Toder 1978).

Lasten pelaaminen
ja aivot

Aivot pyrkivat jatkuvasti ennakoimaan
tulevia tapahtumia ja aistimuksia. Peliti-

lanteen ennakoimisen kannalta on oleel- |
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lista se, kuinka nopeasti ldytyy ennakointia :
seurannut aivovaste. Pelitilanteen tunnista-
misvaste on yhteydessa valmennettavan

A ikaan (aivojen kehittymisen asteeseen) ja A

ymmarrettavien pelikonseptien/skeemojen
maaraan. Jalkapallon pelaaminen on usei-
den aivoalueiden yhteistyota.

Aivot ottavat vastaan, varastoivat, kasit-

televat ja tuottavat informaatiota. Ne tieta-

vat tekevansa niin. Taman tietdmisen muo-

dostaminen tapahtuu lapsilla kuitenkin eri

tavalla kuin aikuisilla. Aivot ovat ennen
kaikkea informaatiota kasitteleva viesti- ja
muistijarjestelma.

Koska lapsen tai varhaisnuoren aivojen
kognitiivista toimintaa saatelevat alueet

eivat ole kehittyneet samalla tavalla kuin

aikuisen, ei heiltd voi odottaa samanlais-
ta pelikayttaytymista kuin aikuiselta. Lap-
sia taktillisesti valmennettaessa on pal-

jon yleisempé&a, ettad yliarvioimme lapsen

kognitiivisen oppimiskyvyn, kuin etta ali-
arvoisimme sitd. Kun lapsi ei esimerkiksi
keskity tiettyyn pelitilannehavaintoon, han
nakee hyvin erilaisia asioita, mita valmenta-
ja odottaisi hanen nadkevansa. Lapsen tay-
tyy keskittyd, havainnoida ja ajatella itse
peli- tai harjoitustilannetta, jotta han voisi
ylipdatansa pelata systemaattisesti. Lasten
ja varhaisnuorten valmentamisessa onkin
kaikkein oleellisinta se, miten heidat saa-
daan keskittymaan siihen tekemiseen, jota
kulloinkin tehdaan. Taman vuoksi meidan
tulee osata laatia lapsille mielenkiintoisia

harjoituksia.

Kognitiivisessa oppimismallissa on tar-
keda, ettd pelaajat ovat tietoisesti sisalla
pelissd; tietoisessa ldsnaolossa kiinnitetaan
huomiota pelaajan havaintoihin, ajatuksiin,
tunteisiin ja kehonkieleen. Laajemmassa

merkityksessad voidaan puhua pelaajan



pelikayttaytymisesta ja pelikasityksesta.

Lapsi on alusta lahtien utelias, leikillinen,

luova ja tavoitteellinen. Lapsi syntyy maa- A

ilmaan valmiina kayttamaan kaikkia aiste-
jaan ja hanen maailmassa on mahdollisuuk-
sia rajattomasti. Jalkapalloilevan lapsen
ymparilld on paljon epaselvaa ja tiedosta-

matonta. Taman vuoksi han kyselee paljon,

jolloin han asettuu kriittiseksi osallistujak-

si. Kysymysten avulla lapsi pyrkii jasenta-

mMaan pelaamista. Kysymykset sisaltavat
talléin ennakko-oletuksen tai asetuksen.
Esim. Miksi me pelataan taas neljagdn maa-
liin? Valmentaja muistuttaa pelin leveana
pitdmisestad ja nopeasta puolen vaihdosta
(transitiosta). Samalla valmentaja heittaa
pallon peliin ja kehottaa tekemaan maalin

“vapaampaan maaliin”.

Lapsilla on luontaista kykya imea tietoja ja
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- taitoja ymparistosta. Kasvun edellytykset

- ovat lapsessa itsessaan. Meidan valmenta-

jien tehtava on luoda sellainen ymparisto,

jossa kasvu esteettad tapahtuu. Tallaisessa A

ymparistdssa hermojarjestelmaan vahvis-
tuu pelin kannalta olennaiset hermoyhtey-
det. Ymparistd pakottaa lapset yrittamaan,
erehtymaan ja yrittdmaan uudelleen. Ole-

mMaan oman oppimisensa keskidssa. Tassa

kontekstissa lapsi myds oppii virheistaan

ja kykyjensa aarirajoilla pinnistelee uusien

taitojen oppimiseksi.

Pelillista osaamista ei takaa alykkaat
aivot. Alykkyys ei suojaa jarjettomalta
pelaamiselta, ellei tieda miten pitaa pelata.

Ratkaisevaksi tekijaksi muodostuu ympa-

- valmennusymparistén vuorovaikutuksien
- rikkaus, moninaisuus ja kerroksisuus. Tas- |

sa merkityksessa on mielenkiintoista poh-

tia, erilaisten valmennusymparistdjen laa-
tutekijoita. Jokainen lapsivalmennettava
on oppiva olento, jos kukaan tai mikaan
ei estd hanta oppimasta. Kyvykkaallakin
pelaajalla voi olla korkea alyllinen ja kog-
nitiivinen potentiaali ja kuitenkin epasuo-
tuisan ymparistdén johdosta hanesta ei
tule huippujalkapalloilijaa. Kaoottisessa ja
jasentymattdémassa todellisuudessa lap-
sen on vaikea jasentda valmennuksen ole-
musta, jolloin jalkapallon mieli ja tarkoitus
vahentyy asteasteelta. Jalkapalloilullinen
tyhjyys merkitsee pysahtyneisyytta ja kuo-
rettumista. Nain pelaajan kykytekijat eivat

paase aktivoitumaan.

NeuroTanoken

- kulttuurinen konteksti

| ristdn energiakentan virikkeiden maara eli |

Istun espanjalaisen pikkukaupungin jal-
kapalloseuran kahviossa. Vieressani istuu

isukkeja perkaamassa edellisen paivan lii-



gakierroksen tapahtumia. Katseeni kaan-
tyy kentalle, jossa on kaynnissa lasten jal-
kapalloharjoitukset. Tuijotan rondopelaa-

mista muistuttavaa pienpelid, jossa pallo E

kulkee nopeasti pojalta toiselle, maata
pitkin ja suuntaa jatkuvasti vaihtaen. Puo-
lustavat pelaajat ahdistavat tunteen palol-
la pallollista pelaajaa. Heidan silmistaan
nakee halun voittaa pallo itselleen. Val-
mentajan katse on intensiivinen ja hanen
katensa tekee laajoja kaaria. Valmentaja
ohjaa danekkaasti pikkupoikien tekemisia.
Valmentaja elda pelissd mukana huomio-
ta herattavasti kuin sahkoiskun saaneena.
Vaihdan asentoa ja naulaan katseeni yha
intohimoisemmin peliin. Tarkkailen kaikkia

niita pienia merkityksia, joita rondopelista

kantautuu silmieni eteen. Minusta tuntuu,

ettd alan vahitellen padgsemaan karrylle,

mista téss& rondopelaamisessa on kyse. |

Suomalaisen silmin katsottuna pikkupoi-
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kien pelaamisessa on jotakin taianomaista. |
Nassikat elaytyvat pelaamiseen hypnootti-
sesti. Seuraan tapahtumia mielinyvan val-

lassa. Tunnustan, ettd minua ottaa paahan,

kun ajattelen meidan "hdynapelaamista”.
Kokeneempana jalkapallovalmentajana tie-
dostan nopeasti "hdntsan” ja espanjalaisen
rondopelaamisen erot. Kaivan taskustani

muistiinpanoja varten kynan ja paperia.

Jonkin ajan kuluttua kyna sauhuaa ja elama
tarjoaa jotakin sellaista, mita se ei tarjoa

A joka paiva. Espanjalainen jalkapalloympa- A

rist® on johdattanut uteliaan suomalaisen
valmentajan perimmaisten kysymysten

aarelle.

Takalainen jalkapalloymparistd suosii

nopeatempoista pelaamista, intohimoista
suhtautumista peliin, ajattelemista, elay-
tymista ja loppuun asti yrittamista. Tama

kaikki nakyy siten, ettd pallolle tuntuu 16y~

tyvan aina kulkureitti. Taallad jalkapallon
pelaaminen on kuitenkin kaikkea muuta

kuin kohelluskentta.

Ei ole yhdentekevaa millaisessa jalkapal-
lotodellisuudessa me eldamme. Lyhytaikai-
sen muistin ohella ihnmiselld on pitkakestoi-
sempi muisti eli kestomuisti, jossa aivoihin
jaa muistijalkia. Kun tietyt impulssit kulke-

vat paivasta toiseen tiettyja hermorato-

ja pitkin, saavat ne synapsisissa radoissa

rakenteellisia ja toiminnallisia muutoksia.
Kayton myota ne laajenevat ja vapauttavat
suurempia maaria valittajdaineita. Taman
myodta vastaanottajasolussa valittajdaineen
reseptorikohdat lisdantyvat tai herkistyvat.
Taman jalkeen ei tarvitse enda yhta suur-
ta impulssimaarag, jotta vastaanottajasolu
reagoisi ja ottaisi informaatiota vastaan.
Koska en voi kurkistaa paani sisdaan, en voi

olla varma kuinka paljon aivoissani on trau-



matisoituneita anti-jalkapallon hermorato-
ja. Kun katselen edessani olevien espan-
jalaisten pikkupoikien pelaamista, pohdin,
voivatko Suomessa toimivat espanjalaiset
valmentajat tuoda espanjalaisen jalkapal-
lokulttuurin mukanaan. Eivat voi, vastaan

itselleni.

Aivojen syvyyksiin, deklaratiiviseen muis-
tiin, katkeytyy vuosikymmenten tapahtu- :
mat. Muistamme erilaisia asioita, halusim-
me tai emme. En pysty ummistamaan sil-
miani tai korviani. Vuosien varrella koetut
asiat ja tapahtumat elavat paassani omaa
eldmaansa. Minun ei ole tarvitse valtta-
matta tehda mitaan, niin silti olen koke-
nut, nahnyt, kuullut, aistinut ja prosessoi-
nut suomalaisen jalkapallokulttuurin ydin- :

olemusta.

Eri joukkueiden ja valmennettavieni
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kanssa koetut tapahtumat ovat jdaneet
syvalle mieleeni. Muistan Mikan, Jaakon,
Oliverin, Sakun tai Olivian. Osa muistois-

ta on miellyttavia ja osa epamiellyttavia. A

Koska olen vuodesta toiseen paasaantoi-
sesti opettanut jalkapallon pelaamiseen
liittyviad erilaisia taitoja, on lihasmuistini
muovautunut jalkapallon pelaamiseen. Ei

ole ihme, etta intoudun aina valilld kerto-

maan valmennettavilleni kokemuksistani.

Minusta on hyvéa asia, ettd narratiivisen

ajattelun merkitystd korostetaan lasten ja
nuorten valmennuksessa, kasvatuksessa ja
oppimisessa. ltse asiassa olen sita mielta,
ettei loogis-rationaalinen ajattelu ole ihmi-

sen kehittynein ajattelun muoto. Se ei ole

ainakaan lapsille luonnollisin tapa ajatella. |
Lasten kanssa ollaan usein uuden, maa-
rittelemattdéman tilanteen ja kokemuksen
kohtaamisessa, jolloin ymmartamisessa

tarvitaan narratiivista ajattelua. Lasten
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aivot ovat kuin hehkulamppuja, jotka sensi-
tiivisesti valkkyvat aina informaatiota vas-

taanottaessa.

Kun puhutaan lasten taktisesta valmen-
nuksesta, tormatadn nopeasti vastakkain-
asetteluun vapaan pelaamisen ja rationaa-
lisen jarjen kautta tapahtuvan pelaamisen

valilla. Vapaalla pelaamisella tarkoitetaan

intuitioon ja vahvaan tunne-elamykseen
perustuvaa pelaamista eli lasten omaeh-
toista pelaamista ilman aikuisten valiintu- |
loa. Aikuisten valiintulo merkitsee ennen
kaikkea jarjen ja ymmarryksen kautta
tapahtuvaa pelaamista ja valmentamista.

Kun Petteri kuljettaa, "peippailee” ja kikkai-

lee pihapelissa, se on hyvaksyttavaa mui-
den lasten maailmassa, mutta ei aikuisten
nuotittamassa pelissa. Seuran kategori-
sessa pelitavassa, on pelitavan kurinalai-

nen noudattaminen ainoa autuaaksi teke- :

va mittapuu. Petterin kayttaytymisessa on

kuitenkin vaikea ohittaa intuitiota ja vah-

vaa emotionaalista yhteyttd, silla se vastaa

hanen ikaisen aivojen luonnollista olotilaa.

Intuitio ei ole ohitettavissa, ellei tarkoituk-
sena ole toteuttaa tietoisesti aikuiskes-
keistd valmennusta. Lasten kognitiivisissa
suorituksissa ja kayttaytymisessa on niin

paljon eroja, ettei lapsia ole jarkevaa har-

joituttaa tai peluuttaa samalla tavalla kuin

aikuisia.

Visuaalisspatiaaliset suoritukset poikke-
avat aikuisten vastaavista, jolloin kokonai-
suuksien hahmottaminen on haastavaa ja
pelin lukemiseen liittyvat virheet toteu-
tuvat merkittavasti herkemman kaasu-
polkimen “kaasuttamisen” kautta. Lasten
aivoissa informaation kasittely tapahtuu
enemman harkitsematta, aikuisen katsan-

tokannasta kasin yliaktiivisesti toteutettu-



na. Lapsi liikuttelee levottomammin kasi-

aan ja jalkojaan, seka kayttaa kognitiivises-

ti tulkittuna vahemman tehokkaita aivojen

alueita. Lapsi turhautuu helposti, jos hanel- A

|a ei ole tarjolla jatkuvia arsykkeita. Lapsel-
le ominainen "héseltava” ja impulsiivinen
kayttaytyminen muistuttaa paljon sellaisen
kasivaihteisen mopon ajamista, jossa on
mennyt vaihteet sekaisin. Lapselle suun-

nattu stimulointi sammuu nopeasti. Lapsi

muuttaa toiminnan luonnetta myos pikai-

sesti. Yhtakkia iloinen lapsi saattaa muut-
tua rayhaavaksi hermokimpuksi impulssi-
subjektien karatessa muihin kiilnnostavam-

piin synapsisiin kohteisiin.

Neurobiologisesti tarkasteltuna kysymys

on myods dopamiinin erittymisesta. Dopa-
miini on tarkeassa roolissa huomion kiinni-
tyksen saatelyssa ja kiinnostavan kohteen

valinnassa. Ongelmaksi aikuisen kannalta

34 NEUROTANOKE

saattaa muodostua esimerkiksi sellainen :
tilanne, missé& lapsi voi kiinnostua enem-
. man ohi lentavasta kaaliperhosesta kuin -

valmentajan teknistaktisesta litaniasta. A

Lapsella ei ole samanlaista kykya toimin-
tansa itsekontrolliin, koska hanella ei ole
kypsynyt aivojen itsesdatelyd ohjaavat
osat. Aikuisen kyvysta tietda ja maaritel-

|a lapsen parhaita intresseja syntyy monia

- ongelmia, mika tekee lasten valmentami-

sen hyvin haastavaksi.

Mita kauemmin lapsi tai nuori on pelan-
nut jalkapalloa, sitd enemman hanelld on
tietoa ja taitoa selviytya pelitilanteista. Tal-
l6in kysymys on taktisen ja teknisen osaa-

misen automatisoitumisesta. On todenna-

koista, etta mita vanhemmasta lapsesta tai
nuoresta on kyse ja mitd enemman han on
harjoitellut, sita selvemmin voidaan nahda

yhteys myds pelin kognitiiviseen osaami-

seen. Taktisessa valmennuksessa on tar-
keda osata arvioida pelaajien kehitystaso,
lapsen ikd ja kehityspsykologiset faktat
edelld. Erityisen tarkeaa on, etta lapsi tai
nuori valmennettava ymmartaa oppivansa
eli han oivaltaa valmentautumisesta seu-
raavan jotakin (oppimaan oppiminen). Val-
mennusprosessissa toteutuvien toiminto-
jen kautta lapsi jasentaa jalkapalloa ja oppii

ennakoimaan harjoituksissa seka peleissa

tapahtuvia asioita.

Lahtokohta peli-

kasityksen kehittamiselle
Jalkapallo-ottelun aikana jokainen pelaaja
toimii noin 90% peliajasta ilman kosketusta
palloon. Tama luku viittaa siihen, etta jalka-
pallo on taktisesti hyvin vaativa peli, koska
pelaajan on osattava pelata myds silloin,
kun pallo ei ole lahietaisyydella tai valitto-

masti tietyn pelaajan pelattavissa. Jalka-



pallopelin taktinen tarkoitus kay parhaiten
ilmi silloin, kun katsomme pelid ja ndemme

miten pelaajat toimivat ilman palloa. Pelin

toimet ilman palloa ovat olennainen osa
pelia. Taman vuoksi on kiinnitettava riitta-
vasti huomiota myds pallottomien pelaa-
jien liikkumisen ja kommunikoinnin opet-

tamiseen.

Kaikki taktiset, tekniset, fyysiset ja myos

henkiset toimet ovat riippuvaisia taktisis-

ta nakdkohdista, pelaajien sijoittumisesta,
joukkuetovereiden ja vastustajien valisesta
suhteesta palloon. Tama maaraa sen, miten
puolustus-, hydkkays- tai siirtymapelissa

sijoitutaan tai liikutaan.

Jos lahdemme siita, etta jalkapallo on

kognitiivinen ja taktinen pallopeli, on

tavoitteemme harjoituksen aikana vaikut-

taa aivojen kognitiiviseen rakenteeseen. :
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Lapsia kognitiivisesti valmennettaessa
tulee muistaa hanestda itsestdan luonnol-
lisesti lahteva toimintakeskeisyys. Lapsen

: toimintakehysten kypsymattémyys johtaa :

hyvin erilaisen toimintaan kuin aikuisten
kanssa toimittaessa. Lapsen aivoissa ei ole
viela niin kehittyneitd ajatusten kontrolloi-
via osia kuin aikuisen.

Jalkapallon taktisen pelaamisen myoéta

pelaamiseen liittyva kommunikaatio on

lisgantynyt ja monipuolistunut. Kommu-

nikaatiossa pyritdan vuorovaikutuksen
vaihtoon, mahdollisimman suureen pelaa-
jien valiseen viestintaan. Kommunikaation

olemus ilmenee viestinnadn kautta vakiin-

tuneista koodeista, niiden maarasta. Se

pelaaja tai joukkue, joka kommunikoi pal-
jon ja valittada informaatiota paljon eteen-
pain, organisoituu pelin tulkinnan kielella.
| Pelin tulkinnassa yksittaisen pelaajan aivo-

alueet kommunikoivat keskenaan ja saavat !

aikaan hermostollisen jarjestelman eli tie-
toisuuden. Jalkapallojoukkueen pelaami-
nen toteutuu sosiaalisen jarjestelman kaut-

ta kommunikoivasti kollektiivisella tasolla.

Kommunikaatiotasot ovat:

a) joukkueen omien pelaajien kanssa,
b) vastustajien kanssa

Cc) omien ja vastustajien kanssa

samanaikaisesti.

Taktiseen valmennukseen kuuluu oleel-
lisena osana kommunikaation opettami-
nen. Pelaajan kommunikaation osaaminen
lahtee kehonkielestd, kasien avaamisesta,
olkapaiden ja lantion liikkeestd, jalkojen
kommunikoinnista ja liikkeista. Lapset kiin-
nittdvat non-verbaaliin kommunikaatioon
enemman huomiota kuin aikuiset. Tuntei-
den ilmaiseminen ilmein ja elein auttaa val-

mentajaa tekemaan itsensd ymmarretta-



vaksi pelaajilleen.

Kehon kautta tapahtuvassa kommuni-
koinnissa on tarkeaa tiedostaa kehonku-
van tulkinnan moniulotteisuus. Kehonkuva
muodostuu mielessa ja sille kehittyy aivoi-
hin oma edustusalueensa. Taman jalkeen
valmennettava heijastaa sen tiedostamat-
taan varsinaiseen kehoonsa. Téman tapah-
tuessa voidaa puhua virtuaalikehosta, jolla
tarkoitetaan sita, ettd kehonkuva on aivois-
sa ja mielessa oleva itsenainen, fyysisesta
kehosta erillinen kokonaisuus. Kehonkuva
rakentuu useista aivoalueiden syotteists,

kuten nakymista, tulkinnoista, kosketuk-

sesta, propriseptioista eli asento- ja liike-

aisteista.

Harjoittelun aikana korostetaan kehon
kommunikatiivista luonnetta. On tarkeaa
osaa erottaa ja kuvata milla tavalla huippu-

jalkapalloilija kommunikoi kehonsa kautta.
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Tallaisen mielikuvan luominen voi tapah-

tua kehon aktiivisen toiminnallisuuden

Pelilliset harjoitukset
NeuroTanokessa

kautta. Jos pelaajan nonverbaalinen kieli

ei kykene viestittamaan kanssapelaajille
omia aikomuksiaan, on muiden pelaajien
vaikea hahmottaa, mita pelaaja milloinkin
tahtoo tai aikoo tehda. Lapset kiinnittavat
non-verbaaliin kommunikaatioon enem-

man huomiota kuin puheeseen. Tuntei-

den nayttaminen ilmein ja elein muuttaa

pelaajan kayttaytymisen kentalla toimin-
: on aloitettava kysymyksesta, millaiset har- |

nan kannalta hyddylliselld tavalla. Taman
vuoksi valmentajan taytyy osaa nayttaa
tunteensa ilonsa, vihansa, totisuutensa ja
intohimonsa saavuttaakseen paremman
kommunikaation tason valmennettaviensa

kanssa. Talldéin on tarkeaa kiinnittda huo-

-metodissa kaytetaan alyllisia taitoharjoi-
tuksia (teknis-taktisiaharjoituksia), pelika-
sitysta kehittavia drilleja, psykokinestiikkaa
(automaatioharjoituksia) ja pienpeleja seka

muita erilaisia pelillisia harjoituksia.

joitteet ovat hyddyllisid kehittdmaan pelin
ymmarrysta?

NeuroTanoken taktisissa harjoitteissa on
tarkoitus toteuttaa tarkoin maariteltya tak-

tista ohjeistusta. Kognitiivisessa merkityk-

sessd on erittain tarkeds, etta valmentajalla

miota myos danen kayttédn. Monotonista

aanta tulisi valttaa. Vainda dédnen kovuutta |

ja savya korostaessasi tarkeita asioita.
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. pelaajalle riittavan tarkasti, haluttu tavoite-
tila tai malli siita, millaisiin muutoksiin pyri-

, taan. Taktisten harjoitusten ja pienpelien
- Pelikasityksen kehittdmiseen NeuroTanoke

kautta pelaaja oppii hahmottamaan spati-
aalisesti ja visuaalisesti pelikenttaa ja liikku-
maan kentalld. Pelissa liikkuminen toteutuu
sen kautta, missa roolissa (henkildkohtaisen
pelipaikkakohtaisen tai joukkuepelaamisen

osana) pelaaja kulloinkin pelaa. Tarkein-

- ta on, ettd taktisen valmennuksen kautta
Naiden harjoitusmetodin kehittaminen |
. aivoihin syntyy tuoreita kytkentéja, jotka

synnyttavat uusia skeemoja.

Yksi aivojen muovautuvuuden perusla-
keja on, ettd samanaikaisesti aktivoituvat
hermosolut kytkeytyvat yhteen, kun koke-
mukset toistuvat riittavan usein. Talldin on

tarkeaa, ettd kokemukset toistuvat riittavan

. usein, jolloin kokemuksia kasittelevat neu-
. on olemassa selva kognitiivinen malli tai :

. ronit ja niiden valiset synapsiset yhteydet
- "kartta” siita, mita kulloinkin opetetaan tai |

: . vahvistuvat. Kaytanndssa tama tarkoittaa
- ollaan tekeméassa. Nain kyetaan esittamaan
: | sita, etta kun valmennettava oppii uuden



asian esim. omaksuu tietyn taktisen kon-

tekstin, toimintamallin, jotkut hermosolu-

kimput yhdistyvat.

Kun valmennettava harjoittelee tekemaan
vapaata syottdsuuntaa pallolliselle keski-
kenttapelaajalle laitapelaajan roolista kasin,
viistosta pelikulmasta tulkittuna, han kom-

munikoi keskikenttapelaajan kanssa tietysta

peliasennosta kasin. Joka kerta kun laidas-

sa pelaava pelaaja tekee tamantyyppisen

aloitteen tasta pelikontekstissa kasin, toi-
mintoihin osallistuvat hermosolut aktivoi-
tuvat samaan aikaan ja yhdistyvat. Samal-
la niiden valiset hermoliitokset vahvistuvat.
Kun neuroneja yhdistavaa tekoa toistetta-
essa hermoliitokset vahvistuvat ja muuttu-

vat yha vikkelimmiksi ja terdvimmiksi.

Kun hermoverkkojen toiminta tehostuu,

niin harjoiteltava ominaisuus kehittyy. Jos
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pelaaja ei toista tamantyyppista konseptia !
riittavan usein tai lopettaa sen harjoitte-
lun, neuroverkkojen yhteydet heikkenevat.

A Taman vuoksi on tarkeaa, ettd myods takti- A

sessa valmennuksessa edetdan loogises-
ti ja progressiivisesti. Esimerkiksi pelatta-
vaa pienpelia tai rondoharjoitusta ei tulisi
muuttaa sellaiseksi, etta sen toteuttaminen

tukahduttaisi tai muodostuisi lilan haitalli-

seksi (ristiriitaiseksi) edelld esitetyn kon-

septin kanssa. Kun hermosolut aktivoituvat

eri aikaan, ne purkautuvat. Joskus tallais-
ta tietoista purkautumista tarvitaan, kun
pelaaja on omaksunut tietyn vaaranlaisen
toimintamallin toimia tietyssa tilanteessa.
Neurokognitiivisessa mallissa aivojen muo-

vautuvuutta ohjataan tietoisesti haluttujen

.~ aivokarttojen suuntaan.

Spatiaalinen harjoittelu, tietyssa tilassa,

on tarkeaa aloittaa lapsesta alkaen. Nain

“"Oppiminen ei ole Idheskaan aina
ole sita,ettd lamppu syttyy.
Monesti se on Sita,

ettd siemen alkaa itda.”

aivojen visuaalispatiaalinen alue paasee

kehittymaan alusta alkaen.

Lasten valmentajan on tarkoin tiedostet-
tava, minka ikaisille aletaan valmentamaan
pelikasitysta millakin mallilla. Liian vaativat
taktiset harjoitusmallit tai pienpelit, seka
ymparistdn kielteiset asenteet ja jatkuvat
rangaistukset tukahduttavat lapsen kokei-
luhalua ja saattavat aiheuttaa lapselle tun-
teen, ettd han ei ole kykeneva pelaamaan

valmentajan haluamalla mallilla.

Valittava taktinen harjoitus tai pienpeli

. tulisi aina sopeuttaa valmennettavan tai

valmennettavien sen hetkiseen osaami-

seen. Mikali valmennettavalta/valmennet-
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- tavilta puuttuu joku "palanen” tieto- tai tai-

to-osaamista harjoiteltavasta kokonaisuu-
desta, voi siitd muodostua este eteenpain
menemiselle harjoittelussa. Taman vuoksi
siihen on osattava palata sopivassa koh-
dassa. Metakognitiivisella tasolla on erit-
tain tarkeaa, etta valmentaja kykenee hah-
mottamaan isossa kuvassa, mita teknistak-
tisia tai taktisia asioita eri-ikaisen pelaajan

tulee osata missakin kehityksen vaiheessa

Teknis-taktinen
valmennus
NeuroTanokessa

Miten valmentaja kykenee etsimaan,
ymmartdmaan ja arvioimaan tutkimaansa
tietoa? Mita valmennettava todella oppii
valmennuksen kohteena olevista kasitteis-

ta ja niiden suhteista?

NeuroTanoke-valmennuksessa halutaan



johdattaa valmennettavat pelikésityk-§

sen tiedon luokse taito-osaaminen edel-

|a. Pelaajan taytyy talldin osata suorittaa

taidollisesti hanelta kulloinkin vaadittava A

taktinen malli. Kun harjoituksen kohteena
oleva taktinen malli pilkotaan pieniin osiin,
kyetdan ymmartamaan, millaista taito-
osaamista kukin taktinen harjoittelu vaatii.

Uskomme, etta kaikilla lapsilla ja nuorilla

on mahdollisuus oppia ajattelemaan pelaa-

mista enemman kuin talla hetkella. Tyhmia

lapsijalkapalloilijoita ei ole olemassa. Kysy-
mys on enemman siitd, millaisella opetus-
mallilla valmentaja opettaa jalkapalloa.
Lapsia ja nuoria on rohkaistava enemman
ajattelemaan pelia taktisena ja joukkuepe-

laamisen kautta.

NeuroTanoke valmennusmallissa lahes

kaikki taitovalmennus pyritaan sitomaan

ainakin jollakin tavalla taktiseen konteks-
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tiin. Tallaisesta sitomisesta kaytetaan tek- -
nistaktinen valmennus/harjoittelu nimi-
tysta. Teknistaktisessa tai taktisessa val-

mennuksessa on tarkeaa osata kiinnittaa

huomiota valmennettavien visuaaliseen
prosessointiin, jolloin keskeiseksi tekijaksi
nousee se, miten valmennettavat havaitse-
vat ymparistda. Visuaalisen prosessoinnin

puutteellisuus johtaa aina pelin hahmotta-

misen, tulkinnan ja suorittamisen puutteel-

liseen toimintaan. Lasten valmennuksessa
on usein ymparistdstad johtuvia hairidteki-
j6ita, joiden kitkeminen kokonaan pois voi

olla hyvin haasteellista.

Lasten ja nuorten pelikasitystd arvioi-

 taessa on osattava arvioida mika osuus
pelaamisessa on visuaalisilla havaintoteki-
j6illa ja mika osuus kognitiivisella automa-
tisoitumisella. Vaikka kognitiivinen auto-

matisoituminen on seurausta visuaalisesta

havainnoinnin onnistumisesta, niin on tar-
kedd osata erottaa eri kognitiiviset osate-

kijat pelin lukemisen kokonaiskuvasta.

Tassa kokonaisuudessa on tarkeaa huo-
mioida myds pikkuaivojen keskeinen roo-
li erilaisten taitojen oppimisessa, kuten
esim. tasapainon ja asentojen saatelyssa.
Tama on ennen kaikkea tarkeaa tiedos-

taa peli- ja liikeasentojen, biomekaniikan

. ja visuaalisen suuntaamisen vuoksi. Pelin

havaitseminen ja lukeminen muodostuu
visuaalisen havaitsemisen kautta silmien
verkkokalvoille kuvien kautta. Yhden peli-
tilanteen pienen osan, murto-osa sekun-

nin perusteella, muodostuu se todellisuus,

jonka perusteella aivot tulkitsevat pelia.

Tama kuvastaa sitd todellisuutta, jossa
nakodtietoa kasittelevat keskushermostom-
me osat tulkitsevat pelid. Nakdtiedon kul-

ku tiedonkasittelyjarjestelmassa tapahtuu



darimmaisen nopeasti ja se on moniulot-
teinen prosessi. Visuaalisen tiedonkasitte-

lyn haasteellisuutta kuvaa se, ettd nakod-

tiedon kasittelyyn osallistuu huomattavasti
laajempi osa aivoista kuin minkaan muun
aistitiedon kasittelyyn. Pelissa havainnoi-
daan jatkuvasti valtavasti asioita, joita ei

lainkaan tiedosteta.

Visuaalisspatiaalinen (avaruudellinen)

alykkyys kuvaa pelaajan kykya hahmot-

taa pelikenttda ja pelitapahtumia. Visuaa-
lisspatiaalista kykya hyddynnetdan etsit-
tdessa sydttdsuuntia, arvioitaessa pelietai-
syyksia pelaajien valilla, pidettaessa riitta-
vaa leveytta ja syvyytta jne. Jos pelaajan
visuaalisspatiaalinen toimintavalmius on
hyva, hdnen on huomattavasti helpompi

toteuttaa taktisia toimenpiteita. Kaikilla

lapsilla tai nuorilla ei ole sellaisia visuaa-

lisspatiaalisia ominaisuuksia, ettd he voisi- |
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vat pelata keskella kenttad, tunnistaa peli-
tilanteita nopeasti pelin kaikkiin suuntiin,

hallita nopeasti vaihtuvien pelitilanteiden

jarjestelya pienessa tilassa jne.

Miten pelitilanteen
tulkinta tapahtuu
nakemisen kautta?

Kun silmasi havaitsee valoa ymparistdssa,

valo osuu ensin silman verkkokalvolle, jos-

ta signaali ldhtee nakdhermoa pitkin aivoi-

hin. Nakoaivokuori muuttaa informaation,
kontrastit, liikkeet ja varit ymmarrettavik-
si kuviksi. Aivosolut tydstavat nakdaisti-
muksia monipuolisella tavalla. Kun pela-
taan esim. tiettya pienpelid, harjoitellaan

samanaikaisesti myds muita aivojen osia.

Visuaaliset aivosolut aktivoivat kognitiivi-

. set aivoalueet, jolloin aivojen etuosa akti-

voituu.

Visuokonstruktiivisella toiminnalla peli-
tilanteissa tarkoitetaan pelaajan nakdhah-
motuksen ohjaamaa toimintaa - tietyn
pelikokonaisuuden kokoamista osista, esi-
merkiksi kolmion tai timantin muodosta-
mista tai hyddyksikayttda sydttdpelissa.
Visuokonstruktioiden kayttaminen vaatii
laaja-alaisesti nakdtiedon kasittelyn rata-
jarjestelmien synapsiverkostojen muo-
dostumista ja harjaantumista. Nopeissa
pelitilanteissa liikkeen ja tarkkaavuuden
saatelyn onnistumiseen tarvitaan riittavaa

vireystilaa ja tarkkaavaisuutta.

Pelin nopeutuessa ja pelitehtavien (tak-
tisten konseptien) monimutkaistuessa
tarvitaan entista enemman taktista har-
joittelua, joiden kautta kyetdan lisdéamaan

pelissa tarvittavia toiminnanohjaustaitoja.

Nakotiedon kasittely riippuu monitasoises-

ta tarkkaavuudesta. Tama asettaa lasten
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pelaamiselle suuria haasteita, minka vuok-

si lapsia tulisi peluuttaa pienilla pelaaja

. maarilla, esim. kolme vastaan kolme peli-

en kautta. Nakdhavainnon rakentuminen
perustuu suurelta osin valikoivaan tarkkaa-
vaisuuteen, joka mahdollistaa yksittaisten
havaintojen kasittelyn. Horst Wein kertoi
minulle eraadn koulutustapahtuman yhtey-

dessd, kuinka han teki koko pedagogisen

. systeeminsa (Mini Soccer) aluksi nelja vas-

E taan nelja pelille. Pitkien tutkimusten ja tul-

kintojen jalkeen han kuitenkin muutti peli-

tavan kolme vastaan kolme peliksi.

Jalkapalloilijan aivot kehittyvat mita
enemman han pystyy kerddmaa dataa

pelistd ja mitd tarkemmin han kykenee

. erottelemaan pelaamisen kannalta olen-

naisen. Pelaajan tarkkaavaisuus voi kes-

kittyd vain murto-osaan siihen mita han

nakee yhdessa pelitilanteessa tapahtuvan.



Pelaaja havaitsee tarkoituksenmukaisesti

sen, mika vastaa kulloistakin pelitilannetta

tai harjoituksen luonnetta. On sanomat-

takin selvaa, ettad lapsi nakee ja tulkitsee E

pelitilanteita erilaisista tarpeista, paamaa-
ristd ja tietovarastoista kasin kuin kokenut
aikuispelaaja. Tastd seuraa se, etta lapsen
pelimaailma, esimerkiksi erilaiset pienpelit

ovat erilaisia kuin aikuisten. Ensisijaisesti

kysymys on siitd, ettei lapsen assosiaatio-

alue ole vield niin kehittynyt, etta han voi-

si tallentaa aistimuksensa samalla tavalla
kuin kokenut aikuispelaaja. Mita tunteen-
omaisemmin lapsi pelaa, sitd enemman
taustalle jaa jarkiperdinen ajattelu. Lapsen
tulevan kehityksen kannalta on olennaista
se, millaisia pelaamiseen vaikuttavia kayt-
taytymismalleja hanen tajuntaansa auto-

matisoituu.

Nakemiseen perustuvan tiedon kasittely
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© on mita suurimmassa maarin ns. simultaa-
niprosessointia, jolloin pelitilanteesta luo-
. tua kuvaa tulkitaan samanaikaisesti useilla

eri aivojen alueilla. TAhan tulkintaan tarvi-

taan samanaikaisesti eri puolilla aktivoitu-
Vvia osaprosesseja, jotka ovat jatkuvassa
vuorovaikutuksessa keskendan ja niiden
yhteistoiminnan tulee olla hyvin jarjes-

taytynytta. Jarjestaytymisen aste riippuu

pelaajan jalkapalloilullisten aivojen kehit-
tymisasteesta. Aivoissa mahdollistuu se,

: ettd uuteen vastaanotettuun tietoon sitou- :

tuu ja kiinnittyy aikaisemmmin hankittu tie-
to ja ymmarrys eli sadilbmuistimme sisalto.
Kun nykyhetki ja menneisyys talla tavoin
kohtaavat, ndhty saa merkityksen ja tulee

ymmarretyksi. Tahan vaikuttaa myoés se

mita aivojen eri muistiosista I6ytyy. Talldin
vastaanotettuun tietoon sitoutuu ja kiin-
nittyy aikaisemmin omaksutut/harjoitel-

lut mallit siitd, miten pitaa pelata tietys-

. sa pelitilanteessa. Jalkapallopeli perustuu

pelitilanteiden jatkumoon, jossa nykyhetki

ja menneisyys kohtaavat. Nahty saa merki-

tyksen pelaajan aivojen kyvysta lukea pelia.
Peli tulee ymmarretyksi aikaisemmin opi-

tun tulkitsemisen kautta.

Aikaisemmin opitulla tiedolla on valta-
va merkitys pelin hahmottamisen kannal-
ta. Naemme sen, mitd ymmarramme, on
enemmankin totta kuin se, ettd ymmar-
taisimme sen mita ndemme. Nain ollen
voidaan myds sanoa, ettd kaikki pelaa-
jat ndkevat asiat hieman eri tavoin, koska
kenellakaan ihmisella ei ole taysin saman-
laista saildmuistia. Toisaalta voidaan myos
sanoa, ettd mitd yhdenmukaisemmin ja
kollektiivisemmin pelaajat on valmennet-
tu, sitd yhdenvertaisemmin he kykenevat

pelaamaan.



Erittain mielenkiintoisen kysymyksen :
muodostaa ns. kulttuurisidonnainen pelin
oppiminen. Tiedamme ettd inminen oppii

ensimmaisen kielensa tiedostamatta "api-

noimalla” sitd sosiaalisissa tilanteissa.
Kielen tarkein tehtava on mahdollistaa
ymmartaminen ja ymmarretyksi tulemi-

nen. Kielenkdytdon konteksti maarittelee

sen, onko jokin ymmarrettavaa tai ei. Se

mita brasilialainen pikkupoika nakee katu-

futiksen kontekstista kasin voi olla hyvin

erilaista mitd suomalainen pojan nassikka !

nakee. Oleellista tdssd on ymmartaa, etta
jalkapallon pelaamisen konteksti maaray-
tyy sen kaytodsta kasin, arjen tekemisesta.

Venalaisen psykologin Vygotskyn nake-

mys yksilon kehityksesta ja oppimisesta

edustaa ns. kulttuurihistoriallista koulukun-

taa, joka painottaa historian ja kulttuurin

rin vaikutuksesta. Hdnen mukaansa yksilén
tietoisuus maaraytyy paljolti sosiaalisissa
suhteissa yhteiskunnan kulttuuriin sisal-
tyvan kielen ja tradition pohjalta. Yksildn
tietoisuus rakentuu sosiaalisissa suhteissa,
yhteiskunnan kulttuurin ja tradition pohjal-
ta, siten tietoisuus on yhteiskuntahistorial-

lisen kehityksen tulos.

Tarkeda on tunnistaa harjoittelussa tapah-
tuva siirtovaikutus pelaamiseen (onko har-
joituksella saatu siirtovaikutus riittavaar).
| Talldin ei pitaisi ajatella ensisijaisti sitda mita
harjoitellaan, vaan sitd mita harjoituksen
kautta opitaan? Kuinka kauan uuden oppi-
minen kestaa ja miten uusi tieto sisaiste-

taan ja muistetaan?

Jotkut oivaltavat oppivat nopeammin
ja toiset hitaammin. Toiset taas muistavat

. paremmin.e

merkitysta. Vygotsky tutki, miten ihnmisen

ajattelu ja toiminta muovautuvat kulttuu-
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