Havaintomotoriikan ja
paatoksentekokyvyn
kehittaminen koripallossa

Nuorisovalmennusseminaari 2017
Kisakallio
JP Mannist6




NYKYAIKAINEN TAIDON
OPPIMISEN MALLLI

YKSILO

motivaatio, kokemukset,
tunteet, kehon

ominaisuudet, kywyt, HAVAINTO

havaintomotoriset taidot

— LIIKETAVOITE

YMPARISTO TEHTAVA TOIMINTA
[lmapiiri, suorituspaikka, Tavoite,

vuodenaika, valineet, Saannot, vélineet

toiset ihmiset havainnon

merkitys



Pelaaja vastaanottaa
iInformaatiota useista eri lahteista

Skilled

» Nakoaisti . Movements NO¥Men) sensation
- Kuuloaisti Emotion P Fecos
» Tuntoaisti

- Tasapainoaisti sponch ™ :

* Lihas- ja janneaisti Hesring, -

Musle
Coordination

- Sensorinen integraatio



Havalntomotorinen
harjoittelu

1. Yleinen havainnointitaito
2. Lajinomainen havainnointitaito

Pelaaminen on jatkuvaa
ympariston havainnointia
(READ), ajatustoimintaa ja
edellisiin perustuvaa
ratkaisuntekoa (REACT).

" Havainnointi- /
ajattelunopeudella on
suurempi merkitys kuin _ 2
juoksunopeudella. »



Havaintomotorisen harjoittelun
oppimistavoitteet

* Osaa hahmottaa itsensa ja muiden valiset etaisyydet
(spacing)
- Osaa kartoittaa vaihtoehtoja ja lI6ytaa parhaan niista —

osaa tehda nopeita paatoksia ja ratkaista tilanteita
sopivalla tydkalulla (Decision making)

* Oppil ymmartdmaan, etta ennalta suunniteltu ratkaisu ei
aina ole valttamatta paras (Read and react)

”Pelaaja nakee sen, minka ymmartaa ja toimii sen
mukaisesti”



[I\/IALLI PAATOKSENTEKOKYVYN HARJOITTAMISEEN |

Vaihe 1. Harjoitettava
kognitiivinen taito

Vaihe 2. Harjoite tai
harjoitteiden
taitojatkumao,

Vaihe 3. Valitse yksi tai
useampi tyokalu

ﬁ Ennakointikyky \

2. Tarkkaavaisuus =
tehtavan kannalta
olennaiset
drsykkeet

3. Keskittyminen

4, Mallien
tunnistaminen =
pelin lukeminen

5. Poimi tilanteeseen
sopiva ratkaisu
muistista

6. Ongelmanratkaisuk
yky tutuissa ja
uusissa
ymparistoissa

Q Padtokse nteknkvky_r/

f/£ Valineisiin liittyvat \1

arsykkeet/vihjeet
2. Sijaintiin liittyvat
arsykkeet/vihjeet
3. guiet-eye
arsykkeet/vihjeet
4. reaktioaikaan
litttyvat vihjeet
5. Muistista
palauttamiseen
liittywat
arsykkeet/vihjeet
6. Liikeaistimuksiin
liittywat
arsykkeet/vihjeet
7. Self-coaching

a

L

Vaihteleva -\"

harjoittelu
Satunnainen
harjoittelu
Vaheneva & viipyva
palaute taidon
kehittyessa
Kyseleminen
Videopalaute
Vaativat instruktiot

ja mallista
oppiminen
Instruktiot tekijan
ulkopuolisiin
tavoitteisiin




Mita hyotya?

- Pelinomainen harjoittelu kehittaa samanaikaisesti taitojé
ja taktista osaamista = opitaan pelaamaan!

- Satunnais- ja vaihtelevaharjoittelu simuloi ottelutilanteita

« Oppiminen on syvempaa ja kyky palauttaa taitoja ja
taktisia kokonaisuuksia muistista paranee

- Harjoittelu on mielekasta pelaajille

- Pelaajat saavat mahdollisuuden oppia ajattelemaan itse
- huomaavat omia virheitdan ja oppivat korjaamaan
niita



HARIJOITE

DT TOOL

1. HEITTOHARJOITUS PAREITTAIN
— Syottdja ohjaa valintoja
* Kéadet ojennettuna = syottd
* Ké&det alhaalla = heitto
* Kéadet ylhaalld askel kohti = ajo
* K&det ojennettuna askel kohti = sy6ta & leikkaa
* Kéadet ylhaalld kohti + Slide sivulle = ajo + suunnanmuutos

2. VIIMEISTELYHARJOITE PAREITTAIN 1vs %
a. Puolustaja korin alla
- jos puolustaja jad makaamaan korin alle = heitto
- jos puolustaja ryntaa vastaan =2 ajo
b. Puolustaja korin alla + totsaportit&koutsi

3. 1vsl puolustajan lukeminen
e hae pallo laitaan = lue seuraako puolustaja vai meneekd screenin alta
o VALINNAT
=  jos puolustaja seuraa, hyokkaa keskelle kuljetuksella
= jos puolustaja menee alakautta = catch and go laitaan

4. Drive and kick = 4 vs 2 koutsia

5. 3vs3 =>4vs3
- 3vs3 = 4vs3 puolella kent3ll3
- lahtotilanteessa 3vs3 - jossakin vaiheessa koutsi paastad mukaan yhden
lisahyokkasjan = 4vs3
- hyokkays pyrkii hyddyntdmaan yhden pelaajan edun

6. Drive and kick > 4vs3 % = 4vs4
- ugly basketball = 2 koriin

7. 4vs4 kahden siirtyman peli

SKILL: Attention
TRIGGER: Reaction time
TOOL: Random practice

SKILL: Anticipation & Attention
TRIGGER: Reaction time
TOOL: Random practice

SKILL: Anticipation & Attention
TRIGGER: Reaction time
TOOL: Random practice & questioning

SKILL: Pattern recognition
TRIGGER: Reaction time
TOOL: Random practice & questioning

SKILL: Decision making & problem solving
TRIGGER: Reaction time
TOOL: Random practice & video & questioning

SKILL: anticipation, pattern recognition,
problem solving

TRIGGER: reaction time

TOOL: random practice & questioning




