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Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, milla manipulaatioilla ja harjoitteilla saadaan yhden
linjan ohittamisia kuljettamalla tai syottaméalld. Tutkimuksessa tutkittiin pelien kautta taidon
kehittymistd, mika osoittautui vaikeaksi lyhyelld otannalla. Tutkimuksesta ilmeni, ettd
manipulointi  vaikuttaa syottéjen ja  kuljetusten maariin  sekd selvasti myos
onnistumisprosenttiin.

Tutkimuksen teoreettisena pohjana olivat ekologinen dynamiikka, nonlineaarinen
pedagogiikka sekd Constraints-Led Approach -ajatusmalli. Tutkimuksen harjoitteet olivat
avoimia jalkapalloharjoitteita, joihin kuuluvat paatdksenteko ja vastustaja. Harjoitteiden
tavoitteet vaihtelivat aiheen mukaan. Aihe taas vaikutti harjoitteen vaikuttavuuteen ja asiaan,
joka oli tavoitteena.

Tutkimuksen kohderyhméan& toimi 14-vuotiaiden jalkapallojoukkue, jossa on 24 pelaajaa.
Taso on alueellinen Kilpasarja. Pelaajat ovat tavoitteellisia kilpaurheilijoita. He ovat
harjoitelleet ja pelanneet jalkapalloa 68 vuotta. Harjoitteet, joita pelaajat tekivét, olivat heille
tuttuja. Tutkimus toteutettiin videoanalyysitutkimuksena. Kaikki harjoitteet ja pelit videoitiin.
Analyysisséd kéaytettiin Dartfish-ohjelmaa, joka antoi suorat tilastot, kun tutkija I6ysi
linjanohituksen videolta. Tutkimuksen harjoitteet kuvattiin GoPro Hero 8 -kameralla, minka
jalkeen tutkija analysoi harjoitteen ja laski toistot. Pelit taas kuvattiin Veo-
automaattikameralla, ja jokainen peli analysoitiin heti sen paatyttya. Tutkimuksessa jokainen
harjoite ja peli tutkittiin kahteen kertaan, jolloin niistd laskettavan toistomaéran piti olla
kahden toiston sisalla. Mikéli tutkimuksen toistom&ard heitti, se oli laskettava videosta
kolmannen kerran.

Tutkimustulokset osoittavat, ettd kuljettaminen lisédantyi, kun pelaajamaéara oli lahella
tasavoimaa. Mitd vdhemman tilaa oli leveydeltdan pelin suunnan mukaisesti, sitd enemmén
ohittamisen yrittdminen kuljettamalla ja syottamalla lisdantyi. Onnistumisprosenttiin vaikutti
eniten ylivoiman maérad harjoitteissa. Toinen merkittdva tekija oli pelaajan suhteellinen tila
kentalla. Kaikki tutkimuksen tulokset ovat samankaltaisia kuin aikaisempien
jalkapallotutkimusten tulokset.

Asiasanat: Jalkapallotutkimus, taito, taidon opettaminen, harjoitteen manipulointi



ABSTRACT

Kevari, J. 2022. , Master’s thesis, The effects of manipulating football training constraints to
improve breaking opposition lines. The Faculty of Sport and Health Sciences, University of
Jyvéskyla.

The aim of this study is to determine in what kind of manipulations and exercises you get line
penetration by dribbling and passing. In the study matches were used to examinate the
development of skills, which proved to be hard in a short amount of time. The study showed
that manipulation affects the number of passes and dribblings as well as the procentage of
success.

The theory bases of the study were ecological dynamics, non-linear pedagogics as well as
Constraints-Led Approach. The exercises were open football exercises, that included decision
making and the opponent. The goals varied depending on the topic. Then again, the topic
affected the effectiveness of the exercise and the goal.

The study group was a football team that included 24 participants at the age of 14. The level is
regional competitive league. The players are goal-driven competive athletes. They have been
training and playing football for 6-8 years. The exercises that were done in the study were
common to the players. The study was performed as a videoanalysis. All exercises and
matches were recording. The analysis was done using the Dartfish-program, that gave strict
statistics to the researcher about found penetration of line. The exercises were recording with
a GoPro8-camera, exercises were then analyzed by the researcher and counted the repetitions.
matches were recording with professional Veo-automatic camera, and every match was
analyzed straight after the match ended. In the study every exercise and match were analyzed
twice, so that the number of repetitions would be inside the two repetitions. If the number of
repetitions were false, it would be counted again.

Results of this study shows that dribbling increased when the number of players were almost
even. The less there was width space, the more dribbling and passing increased by trying to
pass through. The number of superiorities in the exercises affected the procentage of success
the most. Another significant factor was the players relative space on the pitch. The results of
this study were similar then previous football studies.

Key words: Football study, open skill, skill teaching, manipulation of exercise
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1 JOHDANTO

Tassa pro gradu -tutkielmassa pyritaan selvittdmaan harjoitteiden manipuloinnin vaikutuksia
jalkapallotaitoon. Taito oli Suomessa vuosina 2020-2021 suosittu tutkimusaihe: silloin
kaytiin paljon keskustelua taidosta ja siitd, mitd taito on ja miten sitd voi mitata
(Suunnanmuutos). Tdman tutkimuksen padaiheena on harjoitteiden manipuloinnin vaikutus
linjan ohittamisen taitoon jalkapallossa. Tutkimuksessa selvitetddn ohittamisyritysten
toistojen maarid ja onnistuneita ohittamisyrityksid seka vertaillaan harjoitteiden eroja. Lisaksi
tutkitaan harjoitusjakson vaikutuksia viralliseen jalkapallo-otteluun. Tdémantapainen tutkimus

on ensimmaéinen Suomessa (Suomen Palloliitto).

Tutkimuksen tavoitteena on tuottaa tietoa siitd, mitd harjoitteita ja mitd manipulaatioita
kannattaa kayttdd, kun harjoitellaan linjan ohittamista syottdmalla tai kuljettamalla. Lis&ksi
tavoitteena on selvittdd, mitkd harjoitteen manipulaatiot vaikuttavat harjoitteen

vaikuttavuuteen.

Harjoitusten on suunniteltu tuovan pelaajille paatdsten tekemistd sekd toimimista
vuorovaikutuksessa ymparistoon. Harjoitteiden pohjana on ekologinen dynamiikka, josta on
johdettu Constraint-Led Approach -opetustyyli. (Praca 2022; Renshaw 2019.)

Tassa pro gradu -tutkielmassa pyritddn selvittdmaan, mitkd avoimen taidon
jalkapalloharjoitteet kehittdvat tutkittavia parhaiten oppimaan linjan ohittamisen taitoa
syottdmalla ja kuljettamalla. Tutkimuksessa pyritddn selvittdmé&én, mik& harjoite ja
manipulointitapa mahdollistavat eniten yrityksid ohittaa linja sek& mill&d harjoitteella ja
manipulointitavalla saadaan eniten onnistuneita suorituksia. Ovatko harjoitteet vaikuttaneet
taidon oppimiseen, ja miten se nékyy pelissa? VVoidaanko harjoitteiden onnistuneiden toistojen

ja tapojen kautta tehdé péaatelma, ettd harjoiteltu taito olisi kehittynyt kyseisilla harjoitteilla?



2 JALKAPALLOTAIDON MAARITYS SUOMESSA

Jalkapallotaidosta on kayty Kkiivasta keskustelua Suomessa talven 2020-2021 aikana.
Keskustelua ovat kdyneet Suomessa meritoituneet valmentajat sekd Suomen Palloliiton
tutkimuksista vastaavat henkilot (Suunnanmuutos). Liséksi Suomen
juniorijalkapallovalmentajien yhdistys on pitdnyt webinaareja, joissa on ollut Kkiivasta

keskustelua ja tuotu esiin erilaisia nakokulmia.

Keskusteluun liittyen on Kirjoitettu teksti nimeltd ”Suomen Palloliiton ja Ky0dsti Lampisen
virheet — ja miksi meidén ei tulisi jatkaa niitd” (Sarajarvi 2020) sekd sen vastine ”Vieraskyna:
Sarajarven harharetki — Kyosti Lampisen vastine Jani Sarajarven kirjoitukseen” (Lampinen
2020). Tekstit ovat Kirjoituksia perinteisesta taidon testaamisesta ja jalkapallon testaamisesta
Suomessa ylipaatansa. Sarajarven (2020) teksti tuo ndkemysta pelin nakdkulmasta, joka myos
tassd tutkimuksessa on péddideana. Lampinen (2020) puolestaan kertoo, miksi testaaminen
tehdaan perinteisella patteristolla, mitd hyotyéa siitd on ja miksi siihen on valittu juuri tietyt
testit.

Suomessa jalkapallon tutkiminen pelin mukaan on ollut v&haistd. Monet tutkimukset liittyvét
paasaantoisesti yksittdisiin jalkapallon osa-alueisiin. Jalkapallossa tutkiminen on siis ollut
hyvin yksityiskohtaista ja pilkottua (Suomen Palloliitto). Tdman tutkimuksen avulla pyritaan
selvittamaan taidon opettamista pelid varten seka sitd, miten harjoiteltu taito nakyy pelissa.
Suljetulla testilla testaaminen on tdssé tapauksessa hankalaa, kun haluamme selvittaa
jalkapallotaidon tasoa, joka ei ole yhden teknisen suorituksen seuraus. Tutkimuksessa siis

pyritaan selvittdmaan, voiko taidon kehittymista tutkia pelissé onnistumisten avulla.

Taito maaritetddn téssd tutkimuksessa Suomen Palloliiton ma&ritelmédn mukaan, koska
Palloliitto on Suomen korkein jalkapallotaho. Palloliiton madritelmén on luonut tyoryhma,
joka on koostettu alan asiantuntijoista. Palloliiton mukaan taito on “’pelaajan tai joukkueen
kyky tehd& pelitilanteen mukaisia voittavia ratkaisuja”. (Autio 2020.) Palloliitto méarittaa
taidon pelin kautta ja jalkapallon mukaan. Tass& madritelméssa korostuvat vuorovaikutus

ympariston kanssa ja péaatoksenteko havainnoinnin avulla (Autio 2020) samoin kuin
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ekologisessa dynamiikassa (Aradjo 2006). Jalkapallossa on siis kyse isosta kokonaisuudesta,
jonka keskidssé on peli. Kun avataan sanoja “’pelaajan tai joukkueen kyky tehda pelitilanteen
mukaisia voittavia ratkaisuja”, voidaan huomata, ettd pelitilanteen mukainen ratkaisu vaatii

kaikki ekologisen dynamiikan teorian osat.

2.1 Taidon ja tekniikan ero

Usein taito ja tekniikka sekoitetaan keskenaan. Suomen Palloliiton teorian mukaan taito eroaa
tekniikasta siing, ettd taitoon siséltyvat vuorovaikutus ympariston kanssa ja se konteksti, jossa
tekninen suoritus tehddan kuten kuva 1 ja kuva néayttdd. Taito sisaltdd teknisen suorituksen.
(Autio 2020.) Selkea esimerkki on pallon potkaiseminen penkkiin ja sen toistaminen. Pallon
potkaiseminen penkkiin teknisend suorituksena paranee, mutta vuorovaikutuksen puutteen
vuoksi sitd ei voi pitéa taitona. Tekniikan maéaritelma on Palloliiton mukaan ’pelaajan kyky
tehdd tekninen suoritus (potku, haltuunotto, kainnds ym.) tarkasti ja sujuvasti ilman

kontekstia; taten se eroaa taidosta” (Autio 2020).
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KUVA 1. Taitoon liittyvi& asioita. Mukailtu lahteesta Autio 2020.



Motorinen Tekniikka Biomekaniikka

suoritus (potku)

KUVA 2. Tekniikkaan liittyvia asioita. Mukailtu l&hteesta Autio 2020.

2.2 Taitokilpailut, perinteinen taidon testaaminen jalkapallossa

Suomen jalkapallossa on jarjestetty vuodesta 1954 alkaen taitokilpailuja. Kisoissa on arvioitu
“taitoa” erilaisilla testeilld. Vuonna 2020 keskustelu taitokisoista ja niiden tarpeellisuudesta
oli vilkasta. Taitokisoja l&hestyttiin eri ndkokulmista ja siit4, mitd taitokisat tuottavat.
Palloliiton perustelu kisoille on seuraavanlainen: ”Teknisten pallonkasittely- ja liiketaitojen
kehittdminen on osa nuoren jalkapalloilijan kehityspolkua. Taitokilpailut tarjoavat lapsille ja
nuorille mahdollisuuden mitata ko. taitojen kehittymistd vuosittain.” (Suomen Palloliitto
2021.)
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Taitokilpailuissa tehdaan Palloliiton maaritelman mukaan teknisia suorituksia, koska niihin ei
liity havaintoa, paatoksentekoa eikd jalkapallokontekstia (Autio 2020). Esimerkiksi
taitokisojen ’ponnauttelu” on pallonhallintaa ilmassa teknisid suorituksia toistaen (Suomen
Palloliitto 2020). Taitokilpailujen nimi muutettiinkin vuonna 2021 tekniikkakilpailuiksi, mika
perustuu muuttuneeseen késitykseen taidosta.
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3 TAIDON OPETTAMINEN JALKAPALLOSSA

Tassa tutkimuksessa jalkapallon opettaminen perustuu ekologisen dynamiikan viitekehykseen
ja nonlineaariseen pedagogiikkaan. Ekologisen dynamiikan teoria perustuu dynaamisen
systeemin ja ekologisen psykologian yhdistamiseen. (Anson 2005.) Edell& mainitut teoriat

koostuvat ihmisen kédyttaytymisen tekijoista ja toiminnan syista (Renshaw 2016).

Dynaaminen systeemi tarkoittaa ihmistd, elaméa ja kaikkia muita kompleksisia, koko ajan
toimivia systeemeja. Dynaamiset systeemit pitavat sisélladn vuorovaikutusta eri asioiden
kesken. Niiden perusominaisuuksia ovat nonlineaarisuus, itseorganisoituminen seka
adaptiivisuus. Edellda mainitut perusominaisuudet ilmenevét jalkapallossa esimerkiksi
tilanteenvaihtopelaamisessa.  Nonlineaarisuuden  mukaan tilanteenvaihdossa  pallon
“omistajuus”  vaihtuu ja  joukkue joutuu puolustamaan hyokkaamisen  sijaan.
Itseorganisoituminen nakyy jalkapallossa muodon muotoutumisessa ja joukkueen
reagoinnissa vastustajan muotoon pelin sisélla jalkapallo-ottelun aikana. (Woods 2020.)
Itseorganisoitumisessa systeemi pyrkii johonkin haluttuun, suotuisaan lopputulokseen.
Adaptiivisuus puolestaan on sopeutumista ja reagointia ympadriston muutokseen.
Adaptiivisuus ndkyy jalkapallossa esimerkiksi sopeutumisena huonoon kenttdén tai
tekonurmeen. Ekologisen psykologian mukaan toimintaa saatelevat havainnot ja keratty
informaatio ymparistosta. Esimerkiksi pelaajan yksittainen ratkaisu jalkapallossa muodostuu

ympériston tarjoamasta mahdollisuudesta kentélla. (Renshaw 2018.)

3.1 Ekologinen dynamiikka

Ekologisessa dynamiikassa yhdistyvéat dynaaminen systeemiteoria ja ekologinen psykologia.
Talloin yksilo (organismi) on vuorovaikutuksessa ympériston kanssa. Vuorovaikutuksen
tuloksena on oppiminen ja sopeutuminen kyseiseen ympéristoon tarjolla olevan tiedon kautta,
jonka yksilé on havainnut muuttuvasta ymparistosta. (Davids ym. 2008.) Tallin oppija on
saanut havainnon ympdristostd ja tehnyt “valinnan” eli sopeuttanut oman toimintansa

ympariston mukaan (Araujo 2006).
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3.2 Nonlineaarinen pedagogia

Nonlineaarisen pedagogian (NLP) mukaan harjoittelussa tapahtuvat suoritukset syntyvat
oppijan ja harjoitteen rajoitteiden vuorovaikutuksesta. Oppija on vuorovaikutuksessa tehtavén
kanssa, ja vuorovaikutusta rajoittamalla tehostetaan oppijan havainnointia harjoittelussa.
(Chow 2006.) NLP:n mukaan oppija tarvitsee erilaisia arsykkeitd, jotka vastaavat opeteltavia
asioita, kuten tilanteita jalkapallo-ottelussa. NLP-mallin mukaan jalkapallossa valmentaja
suunnittelee harjoitteet, joissa tehtdva, harjoite ja peli ohjaavat oppijaa ilman valmentajan
erillistda ohjetta. Taman mallin mukaan harjoite opettaa oppijaa ja sen tarjoamat
mahdollisuudet opettavat oppijaa suoriutumaan “oikein”. Jalkapallossa rajoitteet pakottavat
mukautumaan erilaisiin tilanteisiin, ja talléin pelillinen suorituskyky Kkehittyy erilaisten
koettujen tilanteiden ansiosta. lhminen pyrkii sopeutumaan tilanteeseen harjoittelun
seurauksena. NLP-teorian mukaan oppiminen ei tapahdu jokaisen harjoituskerran jalkeen
vaan se on verkko, jota kootaan. Oppiminen tapahtuu vasta, kun harjoiteltuja asioita saadaan

yhdistettyé toisiinsa. (Praxedes 2019.)

3.3 Constraints-Led Approach

Constraints-Led Approach (CLA) eli tavalla opettaminen on tdman tyon keskidssd. CLA-
mallin mukaan pelin opettaminen tapahtuu manipuloimalla harjoitetta. Téassa mallissa
jokaiseen harjoitteeseen kuuluu aktiivinen paatoksenteko. (Renshaw 2016.) CLA-mallin
mukaan pyritddn luomaan ympaéristd, jossa pelaaja joutuu tekemé&én paatoksen. Harjoitteet
itsessadn opettavat pelaajaa tekemaén oikean ratkaisun. (Pinder 2011a.)

CLA-mallin mukaisesti harjoitetta voidaan muokata tehtdvan, valineen tai ympériston
mukaan. Téssa tutkimuksessa kaytetyt pienpelit eli SSGC-pelit ovat helposti manipuloitavissa

esimerkiksi 5v5-pelista 3v3-peliksi, jolloin peli muuttuu paljon. (Nunes 2021.)

CLA-mallisessa  jalkapalloharjoittelussa ~on  muutettava  harjoitteita. ~ Harjoitteen
muokkaaminen ja manipulointi ohjaavat pelaajaa tekemdan muokkaamisen mukaisen

ratkaisun. Tassa mallissa pelaajat johdetaan oikeanlaisiin ratkaisuihin tiettyjen tarjoutumien
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avulla. Tama tarkoittaa, ettd pelaaja pyrkii havainnointinsa avulla l6ytdmain omasta
nakokulmastaan oikeanlaisen ratkaisun suhteutettuna omiin ominaisuuksiinsa ja kykyynsa
ratkaista tilanteita pelissé, kuten kuvassa 3 on jasennelty. Téssakin tutkimuksessa pyritdan siis
erilaisten manipulaatioiden avulla luomaan mahdollisimman paljon jalkapallopelin mukaisia
linjanohitustilanteita tavalla, joka ei ole yhden tavan toistamista. Toistaminen ilman toistoa
tarkoittaa sitd, ettd pelaaja suorittaa samankaltaisia tilanteita, mutta jokaisessa tilanteessa on

aina muuttuva tekijé, jonka pelaaja joutuu huomioimaan. (Orth 2019.)

Ndiden oltava sama

Pelin osoittama tarve Valmentajan tekemat huomiot

Harjoiteltava asia
(Linjan ohittaminen)

Havainnointi Toiminto

| Opittu kayttaytyminen pitkan aikavalin seurauksena = Jalkapallotaito

KUVA 3. Mukailtu lahteesta Orth 2019.
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4 JALKAPALLOHARJOITTEET

Jalkapalloharjoitusten suunnittelussa on tarkedd huomioida oppimisympéristd, joka tukee
pelaajaa ja hanen tarpeitaan, pelaajan yksilollisyys seka harjoitteet, jotka kannustavat pelaajaa
oivaltamaan ja etsimadn ratkaisuja (Passos 2008). Harjoittelun on myos vastattava teemaa ja
sen muokkausten pysyttavé aiheessa. Toistomaarien on oltava tarpeeksi suuria, pelaajaa tulee
ohjata kyselemdlld ja hanen tulee ymmartdd harjoiteltava asia. Harjoittelun jalkeinen
analysointi on tarke&d, sill4 pelaajien pitdd ymmartéa, mité he tekivat ja miksi. Harjoittelun
toteutumisen jalkeen aletaan miettid, miten harjoitteesta saadaan entistd vaikuttavampi tai
miten harjoitusta tulisi kehittdd. (O’Sullivan 2021.) Kuva 4 kertoo kuinka harjoittelu tulisi

toteuttaa jalkapallossa.

Valmennuslinja ja opetussuunnitelman mukainen aihe (lkdvaiheen periaatteet)

Joukkueen ja pelaajien tarve (Eteneminen)

Harjoiteltava teema periaatteesta (Vastustajan linjan ohittaminen)

Mita halutaan opettaa? (Linjan ohittaminen syotolla tai kuljetuksella)

Miten opetetaan? (Avoimet harjoitteet)

Millainen harjoite ja millaiset rajoitteet? (Harjoitetyyppi)

Miten harjoitusta voi kehittaa? (Manipulointi)

Analysointi ja paluu "miten opetetaan" -kohtaan

KUVA 4. Malli jalkapalloharjoittelun suunnittelusta.

4.1 Avoimen ja suljetun jalkapalloharjoitteen ero

Jalkapallossa voidaan tehdd kahdentyyppisid harjoitteita: avoimia ja suljettuja. Suljetut

harjoitteet yleensé korostavat vain yhta tai kahta pelin osaa, eikd niissé ole vastustajaa. T&lldin
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vastustaja on usein merkitty merkilla, kuten totsélla, tai se on mannekiini. Naissa harjoitteissa
voidaan korostaa ajoituksia tai potkaisun teknistd suoritusta, joka on sy6ton tai laukaisun
esiaste. Ennen kaikkea ndmé& harjoitteet opettavat pelin tiettyd osa-aluetta, johon ei kuulu
paatoksentekoa. (Verheijen 2020, 87.) Kuva 5 on esimerkki suljetusta jalkapalloharjoitteesta,

jossa ei ole vastustajaa vaikuttamassa paatoksentekoon (Farrow 2008).

Suljettu jalkapalloharjoite

Pelaajat syottavat méaaritettyd reittia, eika

heidan paatdksentekoonsa liity vastustajaa.
’I 8 Tassé pelissé ei ole pelin mukaista suuntaa,
o o vaan vuorovaikutus perustuu palloon ja

kahteen pelaajaan.

KUVA 5. Esimerkki suljetusta jalkapalloharjoitteesta.

Avoimet harjoitteet ovat harjoituksia, joihin kuuluu péaatoksentekoa, johon vastustaja
vaikuttaa. Avoimiin harjoitteisiin siis kuuluvat paatoksenteko ja kommunikointi sek&
vuorovaikutus ympadriston kanssa. (Farrow 2008; Verheijen 2020, 87.) Tamé kaikki viittaa
ekologisen dynamiikan malliin. Talloin pelaaja voi tehdd pelid edistdvida tekoja kuten

pelissakin. (Pinder 2011b.) Kuva 6 on esimerkki avoimesta jalkapalloharjoitteesta.
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Avoin jalkapalloharjoite (rondo)

Puolustavat pelaajat eli linja

\

KUVA 6. Esimerkki avoimesta jalkapalloharjoitteesta.

4.2 Jalkapalloharjoitteiden manipulointi

Harjoitteessa on selkdsuunta. Siniset pelaajat eli
puolustava vari muodostavat kahden pelaajan

linjan, jonka ohi punainen pyrkii.

Tassa pelissa pelin suunnan maarittavat pallon
sijainti ja puolustavien pelaajien sijoittuminen.
Suunta muuttuu pelin aikana koko ajan.

Téassa pelissd pelaajat joutuvat tekemdén
paatdksid vastustajan sijoittumisen mukaan.
Pallottomien pelaajien pitdd tukea pallollista
pelaajaa liikkeelld, jolloin pelaajat ovat
vuorovaikutuksessa kaikkiin tekijoihin kentélla
ja sijoittuvat kuten parhaaksi ndkevat.

Harjoitteiden manipulointiin liittyy erilaisia tavoitteita, joiden johdosta harjoitteita pyritaan

muokkaamaan tietylla tavalla. Harjoitteen manipuloinnin pohjalla on CLA-ajatusmalli.

Manipulointien avulla pyritdan lissdmé&an linjan ohittamista syottdmalla ja kuljettamalla.

Liséksi tutkimuksessa on osio, jossa linjan ohittamisia pyritdan lisdédmaan mahdollisimman

paljon. Talldin tavoitellaan mahdollisimman korkeaa toistoméaaraéa eiké tyylilla ole valia.

Manipulointia voidaan tehd&d monella tavalla. Tapa vaikuttaa harjoitteeseen aina, silla pelaaja

joutuu tekemdan ratkaisunsa erilaisten &arsykkeiden perusteella. Ndin han oppii tekemé&an

tarvittavan ratkaisun kentalla sen mukaan, mité peli vaatii. (Praxedes 2019; Vaughan 2021.)
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Pelaajamaaran muokkaaminen vaikuttaa pelaajien kayttdytymiseen. Mitd enemmaén pelaajia
on kentalld, sitd vdhemman pelaajat kuljettavat. Sydttdminen puolestaan lisadntyy. (Praca
2022.) Vastaavasti pelaajien vahentaminen lis&& kuljettamista. Siihen vaikuttavat myos kentan
koko ja pelaajan suhteellinen tila kentélla. (Ometto 2018.)

Kentdn kokoa muokkaamalla saadaan aikaan muutoksia pelaajien kayttaytymiseen. Kun tilaa
lisatddn, pelaajan on helpompi péaasta ohi pallolla. Tarjoutumat ohitukseen Kkuitenkin
vahenevait, kun tilaa on liikaa. Suhteellinen tila pelaajaa kohden lisd4 onnistumisia. (Ometto
2018.)

Kun kyse on pallonhallintapelista, pallon pitamisestd syottaminen lisadntyy. Kun Kyseessa
taas on maali, johon pyritadn, pallonhallinta vaihtuu useammin. Pelin maalit siis ohjaavat
pelid, jolloin ohittamisyrityksid pyritddn hakemaan enemman. Toisin sanoen pelaajan tulisi
saavuttaa maali — joko normaali maali tai linjan ohittaminen, jota voidaan pitdd maalina tassa
tutkimuksessa. (Ometto 2018.)

4.3 Tutkimuksessa kaytetyt harjoitemuodot

Tutkimuksessa suunnitellut harjoitteet kuuluvat harjoitemuotoihin, joita Suomessa kaytetaan
paljon. Ne on suunniteltu avoimiksi ja pelinomaisiksi. Harjoitteita, joita tutkimuksessa

kaytetaan, on helppo manipuloida.

Jokainen tutkimuksen harjoite kuuluu EPS-metodiin (Espoon Palloseura). Pohjana on
positional play -ajatusmalli. Harjoitteiden mallina on kaytetty yleisid harjoitteita, joita on
esimerkiksi EPS-metodissa seka positional play -pelitavan harjoitteissa. (Casa Basile 2015.)

Harjoitteissa on kaytetty ekologisen dynamiikan mallia. Ne on luotu sen pohjalta, etta pelaajat
joutuisivat tekemdan aktiivisesti paatoksid. Ekologinen dynamiikka nakyy harjoitteiden
muodossa. Kun harjoitteet ovat avoimia, lopputulos ratkaisee, onko suoritus ollut oikea ja

onko se kehittanyt pelaajaa.
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Pallonhallintapeleissa (kuva 7) on tarkoituksena pitda palloa mahdollisimman paljon omalla
joukkueella. Niissé on aina puolustava joukkue ja hyokkaava joukkue. Pallonhallintapeleissa
voi olla myds ”jokereita”, jotka pelaavat pallollisen joukkueen puolella. Tammaoisissa peleisséa
jokerit yleensd maérittavat pelin suunnan. Yleisi& pallonhallintapeleja ovat rondot ja juegot.
Pallonhallintapeleissa on yleista, ettei niisséa ole maaleja. Jos pelissa on maali, se maarittyy
syottoketjun pituuden mukaan. Pallonhallintapelissdé puolustavan joukkueen pelaajat

madrittavat linjan sijoittumisensa mukaan. (Casa Basile 2015.)

KUVA 7. Esimerkki pallonhallintapelista.

Padtypeleissd (kuva8) on selked tavoite. Suunnan ja pisteiden madrittdiminen on
huomattavasti helpompaa kuin pallonhallintapeleissd. Péaatypeleissa paddystd paatyyn
pelaaminen tuo pisteen. Paatypelien s&anndt, kentdn koko, pelaajamaérat ja rajoitukset on

helppo muokata tavoitteen mukaisiksi.

KUVA 8. Esimerkki paatypelistéa.
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Erilaisissa pienpeleissd, kuten 4 maalin pelissa (kuva 9) tai 4 maalin pelissa kuljetusmaaleilla,
maalit tehddan kuljettamalla portista tai syottdmalla maaliin. Peleissa on yleensd vahintaan
kaksi pelaajaa. Niissd ei ole maalivahteja, joten maalin tekeminen ei tapahdu laukauksella
vaan syottamalla tai kuljettamalla.

KUVA 9. Esimerkki 4 maalin pelista.

Aluepeleissa (kuva 10) on yleensa merkitty selkedt alueet. Niita tulee olla vahintdan kaksi,
mutta pelialueen voi jakaa my6s useampaan osaan. Aluepeleissa manipulointitapoina voivat
olla tarkat ylittdmisrajoitukset tai alueet voidaan jakaa toimintaa ohjaaviksi: esimerkiksi
ylittamélla alueen rajan tietyll& tavalla saa pisteen. Aluepelien etuna tassa tutkimuksessa ovat

helposti maaritettavat linjat.

KUVA 10. Esimerkki 3 alueen pelista.

Vapaapeli (kuva 11) on tdsséd tutkimuksessa peli, jossa on normaalit jalkapallosdannét mutta

jota voi muokata esimerkiksi pelaajaméaérilla tai ottamalla paitsiosd&nnon pois. Vapaapelissa
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ei ole alueita eika kaistoja, jotka muodostaisivat sdantoja. Pelissa voi silti kyll& olla piirrettyja
kaistoja, mutta ne eivét rajoita pelaajia eivatkd muodosta séantdja. Yleinen vapaapelin séanto
voi olla lahtotilanteessa annettu tulos, esimerkiksi toinen joukkue voi heti johtaa pelia 1-0.
Tallgin toinen joukkue l&htee hakemaan maalia rohkeammin ja toinen joukkue pyrkii

puolustamaan johtoaan.

KUVA 11. Esimerkki vapaapelista.

Kaistapelid (kuva 12) pelataan maaleilla. Maalina voi olla kuljetusmaali tai jokin muu maali.
Kaistapelissd ominaispiirteend ovat Kkaistat, joilla pyritddn vaikuttamaan peliin ja
opettamiseen. Kaistat luovat siis rajoitteita pelaajille. Yleisin rajoite on kaistoilla liikkumisen
rajaaminen: pelaaja saa liikkua esimerkiksi vain omallaan ja sen viereisella kaistalla. Mikali
halutaan luoda ylivoima yhdelle kaistalle, puolustavia voidaan rajoittaa siten, ett4 he eivat saa
lilkkua muilla kuin omalla kaistallaan puolustaessaan. Hyokéatessddn saa kuitenkin liikkua

omallaan ja sen viereiselld kaistalla. Tassa tutkimuksessa kéaytetdan paljon kaistapeleja.

KUVA 12. Esimerkki kaistapelista.
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Aaltopeli (kuva 13) kéynnistyy tietysta paikasta, katkeaa yleensa suorituksen jélkeen ja lahtee
sitten uudelleen toisesta paasta. Aaltopelissd on usein yksi tilanteenvaihto, jonka jalkeen peli
alkaa alusta. Aaltopeli sopii hyvin esimerkiksi pelin avaamisen tai murtamisen harjoitteluun,

jolloin avaava tai murtava joukkue pyrkii saamaan mahdollisimman paljon toistoja.

KUVA 13. Esimerkki aaltopelista.
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5 TUTKIMUSKYSYMYKSET JA HYPOTEESIT

Tama tutkimus on tarked, silla sen avulla saadaan tietoa siitd, milld& manipulaatioilla saadaan
vaikutuksia linjan ohittamisten ma&raan harjoituksissa. Lisdksi tutkimuksen avulla pyritaan

mittaamaan jalkapallotaitoa pelista.

1. Milla tutkimuksen harjoitetyypeilla saadaan eniten syott6ja ja kuljetuksia?

Hypoteesi: Peleissd, joissa on tavoitteena pallonhallinta, saadaan eniten syéttdja (Clemente
2014). Eniten kuljetuksia taas tulee peleissg, joissa tavoitteena on edetd paadysta paatyyn
(Aslan 2013; Jara 2018).

2. Milla manipulaatiolla tulee eniten sydéttoja toistoméaaréllisesti ja linjanohituksia

syottdmalla ja kuljettamalla?

Hypoteesi: Harjoitteissa, joissa pienennetdan tilaa, syottjen maara lisaéantyy (Aslan 2013;
Jara 2018). Harjoitteissa, joissa lisatadn pelaajaylivoimaa, syo6ttéjen onnistumisprosentti
lisadntyy (Torrents 2016). Manipulaatiossa, jossa lisatdan hyokattavaa tilaa, sekd peleissa,
joissa pelaajaméaara on lahella tasavoimaa, kuljetusten maara lisdéntyy (Sanchez-Sanchez
2017).

3. Né&kyykd linjan ohittamisen taidon kehittyminen jalkapallo-ottelun perusteella?

Hypoteesi: Kylla, koska linjanohitusharjoittelun tuloksena pitdisi tapahtua sellaista kehitysta,
joka nékyisi myds pelisséd. Mitd useampia viimeisen linjan ohittamisia tapahtuu, sitd useampia

maalipaikkoja joukkueen pitéisi saada.
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6 TUTKIMUSMETODIT

Taidon kehittymistd tutkitaan onnistumisprosentin kautta harjoituksissa ja otteluissa.
Harjoitteen vaikuttavuutta tutkitaan sekad toistomaérien ettd onnistuneiden suoritusten kautta
ennalta madritettyjen méaaritelmien avulla. Harjoitteiden manipuloinnin tavoitteena on kehittaa

linjan ohittamisen taitoa, ja jokaisen harjoitteen vaikutus mitataan onnistumisten kautta.

Onnistunut sy6ttd on sellainen, jossa pelaaja ohittaa syotolla linjan ja saman joukkueen
pelaaja saa pallon haltuunsa (kaksi kosketusta). Miké&li pelaaja pyrkii selvasti pelaamaan
pallon yhdelld kosketuksella, kyseessd on onnistunut linjanohitus sy6ttamalléa.

Onnistunut kuljetus on sellainen, jossa pelaaja ohittaa linjan kuljettamalla palloa ja pitaa
pallon itselldén tai omalla joukkueellaan seuraavan kosketuksen aikana. Pelaaja voi ohittaa

linjan kuljettamalla, jos h&n ottaa ensimmaisen kosketuksen linjan ohitettuaan.

Tama tutkimus on kokeellinen tutkimus, jossa pyritdén selvittdmaan suoralla havainnoinnilla
pelaajien kehitysta seka manipuloinnin vaikutuksia harjoitteisiin. Tutkimus perustuu suoraan
havainnointiin, koska vertailu tai kontrolliryhmén tekeminen olisi eettisesti vaarin —
valmentajan tulee valmentaa joukkuetta parhaalla mahdollisella tavalla. Mikali harjoitteet
toistetaan perdkkaéisina paivind, tutkimuksen tilastolliset numerot muuttuvat. Isoja muutoksia
ei kuitenkaan tapahdu, silld itse harjoite ei muutu. Mikéli toinen joukko suorittaisi saman
tutkimuksen, harjoitteissa pitaisi tulla samankaltaisia — ei tdsméalleen samanlaisia — tuloksia.
Tutkimuksen reliabiliteetti on siis kohtalainen. Otteluiden kohdalla asiaa on vaikea arvioida
ennakkoon, silla kyseistd taidon mittaamistapaa ei ole kéytetty aikaisemmin. Tutkimuksen
validiteetti on hyva, silla mittari, jolla mitataan linjanohitusten maarié harjoitteissa, on selkea
ja tutkimuskysymys tdsméa&a mittarin kanssa. Otteluiden kohdalla maaritelm& on sama kuin

harjoitteissa, joten mittareiden voidaan todeta olevan oikeat.

24



6.1 Tutkittavat

Tutkimuksen  kohderyhmana  toimii kansallista  tasoa  olevia  14-vuotiaita
poikajalkapalloilijoita. Ryhman kaikki pelaajat ovat syntyneet vuonna 2007, eli he tayttivat
tutkimusvuonna 14 vuotta. Ryhmaan kuuluu 24 pelaajaa, joista kolme on maalivahteja.
Tutkimuksen harjoitteet on suunniteltu kohderyhman taitotasoa kehittaviksi. Tutkimuksen
aikana kohderyhma pyrkii parjd@@maan sarjassaan mahdollisimman hyvin. Pelaajien
harjoittelutausta on kilpatasoa: he ovat pelanneet jalkapalloa kilpatasolla jo 7-8 vuotta.
Joukkue on harjoitellut yhteensad nelja kertaa viikossa. Pelaajat ovat tottuneet pelaamaan

positional play -pelitavan jalkapalloa.

6.2 Tutkimuksen vaiheet

Harjoitusjakson 1 aikana (viikot 1-3) teemana on linjan ohittaminen sy6ttdmalla. Té&mén
jakson aikana pyritddn saamaan mahdollisimman paljon toistoja ja onnistuneita suorituksia
linjan ohittamisessa syottamalla. Harjoitusjakson aikana kuljettaminen ei ole pois suljettu
vaihtoehto, mutta sen lisédminen ei ole tavoitteena. Ensimmaiselld viikolla pelataan
ensimmainen Kkilpailullinen ottelu, joka toimii vertailukohtana muille tutkimuksen aikana

pelattaville otteluille.

Harjoitusjakson 2 aikana (viikot 4-6) teemana on linjan ohittaminen kuljettamalla. Tamén
jakson aikana pyritddn saamaan mahdollisimman paljon toistoja ja onnistuneita suorituksia
linjan ohittamisessa kuljetuksilla. Harjoitusjakson aikana syottdaminen ei ole pois suljettu

vaihtoehto, mutta sen lisddminen ei ole tavoitteena.

Harjoitusjakson 3 aikana (viikot 7-9) teemana on linjan ohittaminen syo6ttdmalla ja
kuljettamalla. Taéman jakson aikana pyritddn saamaan mahdollisimman paljon toistoja ja

onnistuneita suorituksia linjan ohittamisessa.

Tutkimuksen vaiheet on jaoteltu kuvan 14 mukaan. Siind ndkyvat prosessin toteuttamisen

vaiheet ja niiden teemat.
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\V V V

Linjan ohittaminen Linjan ohittaminen Linjan ohittaminen
syottamalla kuljettamalla syottamalla ja kuljettamalla

KUVA 14. Harjoitusjaksojen teemat.

6.3 Tutkimusmenetelmat

Tutkimus toteutetaan videoanalyysill4d. Jokainen harjoite ja peli kuvataan, jolloin niiden
analysointi on mahdollista. Harjoitukset kuvataan GoPro Hero 8 -kameralla, joka on
kuvauksen aikana noin neljan metrin korkeudessa. Otteluiden kuvaamisessa taas kadytetdan
Veo-automaattivideokamerajérjestelmééd. Koska tutkimuksen keskitssa ovat peli ja taito,
tutkimus tehd&én videoanalyysien kautta. Harjoituksissa ja otteluissa tapahtuvat toiminnot
kuvataan videolle, ja toistojen onnistumiset ja harjoitteiden vaikutukset todennetaan

videoanalyysien kautta.

Datan analysointi perustuu asiantuntijan nakemykseen ja taitoon. Suoritukset ja niiden
onnistumiset lasketaan ennalta madritetyn menetelmén mukaisesti. Datankeruuohjelmana
kaytetdan Dartfish 10 -ohjelmaa. Tulokset sydtetadn ohjelmaan jokaisen tapahtuman jalkeen.

Taman jalkeen harjoitteita vertaillaan toisiinsa.

Tutkimuksessa on kolme jaksoa. Jokaisessa jaksossa on viikon aikana kaksi
tutkimusharjoitusta, joissa harjoitellaan linjan ohittamista. Yksi jakso kestdd kolme viikkoa.
Yhteensa tutkimus kestdd yhdeksan viikkoa ja pitdd sisalladn 18 harjoitusta. Jokaisen

tutkimuksen harjoituksen sisaltd on seuraavanlainen:
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— 45 minuuttia: lammittely ja erilaiset hypyt
— 12 minuuttia: tehokasta aikaa, harjoite 1
— 12 minuuttia: tehokasta aikaa, harjoite 2
— 12 minuuttia: tehokasta aikaa, harjoite 3.

Koko harjoitus kestaa yhteensa noin tunnin ja 45 minuuttia.

Jokaisessa jaksossa on kontrolliottelu, jossa madritetddn taidon kehittyminen. Siihen
vaikuttavat jalkapallossa saavutettu taito ja sen hyddyntdmisen onnistuminen
jalkapallokontekstissa (Vaughan 2021). Kehittymisen né&kokulmasta viimeisen linjan
ohittaminen on oleellinen taito, jotta jalkapallo-ottelun voi voittaa. Maalin voi tehdd myos
kauempaa, mutta paras paikka on laheltd maalia eli rangaistusalueen sisaltd vastustajan

viimeisen linjan ohittamisen jélkeen. (Gonzalez-Rodenas 2017.)

6.4 Ensimmaisen harjoitusjakson harjoitteet

Ensimmaisen harjoitusjakson ensimmadinen harjoite piti sisalladn rondon, joka on
pallonhallintapeli, 3 alueen pelin, jossa ei ole maaleja, ja normaalin pelin, jossa on normaalit
maalit ja maalivahdit. Jakson toinen harjoite piti sisélladn péatypelin, kaistapelin ja pelin

4 maaliin. 4 maalin pelissa ei ollut maalivahteja.

Jakson harjoitteita manipuloitiin lahinnd pelaajamaaran kautta. Pelaajamééaraa manipuloitiin
lisadmalla pelaajia puolustavaan ja hyokkadvaan joukkueeseen. Toinen tapa lisata pelaajia oli
pallonhallinnan omaavan joukkueen pelaajaméaarén lisédminen jokeripelaajilla. Taulukoissa
+# tarkoittaa jokeripelaajien méaaréé. Jokeripelaaja tarkoittaa tdssa tutkimuksessa pelaajaa,

joka pelaa pallollisen joukkueen puolella.
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TAULUKKO 1. Ensimmaisen jakson harjoitteet ja niiden tiedot

Harjoite Kentén koko (m) Pelimuodot
Rondo 6 x6 5v2, 6v2, 7v2
4 maalin peli 20 x 24 4v4, 5V5, 6v6
Peli maaleilla 40 x 38 5v5+mv:t, 6v6+mv:t, 7v7+mv:t

3 alueen peli 12+10+12 x 12 5v5v5, 5vbv5+1, 5v5v5+2

Kaistapeli 20 x 24 4v4+2, 6V6+2, 6V6+3

Paatypeli 14 x 10 3v3+2, 3v3+3, 3v3+4 (pelaajat paadyissé aina)

Rondot ovat pallonhallintapeleja (kuvat 15-17), joissa pyritdan sailyttdmaan pallonhallinta
tietylla joukkueella. Yleensa rondoissa on yksi, kaksi tai kolme pelaajaa puolustamassa ja
kolmesta kahdeksaan pelaajaa pitdmassa ylla pallonhallintaa. Harjoitteen alueen koko on
6 x 6 m eli 36 m2, koko kentasta 0,60 prosenttia.
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KUVAT 15-17. Esimerkkeja rondoista.

3 alueen pelit (kuvat 18-20) ovat pallonhallintapelej&, joissa pyritadn pitdaméén palloa omalla
joukkueella mahdollisimman paljon. Tédssa pelissé on kolme joukkuetta, jotka tunnistaa eri
vareistd. Kaksi varia muodostaa joukkueen, joka pyrkii padsemaan toiselta péaatyalueelta
toiselle paatyalueelle. Peleihin lisatdén toisella ja kolmannella viikolla jokeripelaajat, jotka
eivét puolusta vaan pysyvat puolustavan joukkueen muodon sisélld. Kun joukkue puolustaa
viidell& pelaajalla, muodostuu yleensa kaksi linjaa. Talldin linjan — ja puolustavan joukkueen
— ohittaminen tapahtuu kaksi kertaa. Jokaisen 3alueen pelin alueen koko on

12+10+12 x 12 m eli 408 m2. Tama on koko kentin pinta-alasta 6,25 prosenttia.

KUVAT 18-20. Esimerkkeja 3 alueen peleisté.

Kaistapelit (kuvat 21-23) toimivat tdssé tutkimuksessa neljalld kaistalla. Niiden avulla

rajoitetaan pelaajien liikettd kentalld. Kaistat mahdollistavat pelaajien pitdmisen paremmin

omilla alueillaan vertikaalisesti, jolloin pelaajat eivét juokse kentan laidalta toiselle. Peleisséa

s&antbné on, ettd omaa ja viereista kaistaa saa puolustaa. Hyokétesséd on sama saantd: omalla
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ja viereisella kaistalla saa hyokata. Muodot ovat 4-0 tai 4-2. Jokerit pelaavat lahtokohtaisesti

vastustajan ensimmaisen ja toisen linjan valissa.

KUVAT 21-23. Esimerkkeja kaistapeleisté.

Pelit maaleilla (kuvat 24-26) ovat ldhes normaaleja jalkapallopeleja. Erona on vain se, etta
pelaajaméard ei ole oikean ottelun mukainen. Ndissé peleisséd patevat normaalit s&&nnot.
Kyseisida peleja pyritddn muuttamaan pelaajamaardn mukaan. Talldin yksittdisen pelaajan
suhteellinen tila on pienempi. Myds joukkueen muoto vaikuttaa linjan ohittamiseen.
Jokaisessa pelissa pinta-alana on 1 520 m?, joka on noin 23,2 prosenttia koko kentan pinta-
alasta. Pelialueen mitat ovat 38 x 40 m.
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KUVAT 24-26. Esimerkkejé peleista maaleilla.
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4 maalin peleissé (kuvat 27-29) séantdiné ovat, ettd maalin saa tehda mista vain ja maaleina
ovat jadkiekkomaalit. Kentdn koko on 24 x 20 m. Linjan muodostuminen menee pelin
logiikan mukaan, ja joukkueen muodon pelaajat muodostavat itse.
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KUVAT 27-29. Esimerkkeja 4 maalin peleistéa.

Paatypeleissd (kuvat 30-32) tavoitteena on sdilyttdd pallonhallinta joukkueella ja edetd

paadysta paatyyn. Kentan koko on 14 x 10 m. Maalin joukkue saa, kun pallo menee paadysta

paatyyn.

KUVAT 30-32. Esimerkkejé paatypeleista.
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6.5 Toisen harjoitusjakson harjoitteet

Toisen jakson tavoitteena oli saada mahdollisimman paljon linjan ohittamisia kuljettamalla,

mutta syottamistd ei ollut kielletty. Harjoitteita pyrittiin muokkaamaan mahdollisimman

universaaleiksi, jolloin niissa ei leikata liikaa pois pelikontekstista.

TAULUKKO 2. Toisen jakson harjoitteet ja niiden tiedot

Harjoite Kentan koko Pelimuodot
(m)

2 alueen rondo 2%x6x6 5v2, 5v2, 5v3
4 maalin peli 32 x 20 3v3, 4v4, 5v5
Tempopeli 32 %20 3v3+mv:t, 4v4+mv:t, 5v5+mv:t
3 alueen peli | 16+16+16 x 20 | 5v5+mv:t, 6v6+mv:t, 6v6+1+mv:t
maaleilla
Kaistapeli 20 x 24 3v3, 4v4, 5v5
Paatypeli séanto- | 14 x 10 3v3+3 (yksi pelaaja keskella ja yksi molemmissa

manipulaatiolla

paadyissd), 3v3+4 (pelaajat paadyissd), 3v3+2

(pelaajat paédyissa aina)

2 alueen rondossa (kuvat 33-35) tavoitteena on paastd puolustavien pelaajien selédn taakse

tyhjadn tilaan. Harjoituksessa alueen koko on 2 x 6 x 6 m. Sdintoné on, ettd pallollisessa
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neliossa on neljad pelaajaa ja tyhjassa nelidsséd yksi hyokkadva pelaaja. Manipulaatiossa

tyhjéssa nelissa on 0-1 puolustavaa pelaajaa, pallollisessa nelidssé taas 1-2 puolustavaa

pelaajaa.
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KUVAT 33-35. Esimerkkeja 2 alueen rondoista.

3 alueen pelissd (kuvat 36—38) tavoitteena on tehdd enemmén maaleja kuin vastustaja. Kentta
on jaettu kolmeen alueeseen, jotka ovat leveydeltddn 20 metrid ja pituudeltaan 16 metrid.
Talloin kenttd on 48 metria pitkd ja 20 metria leved. Alueet on jaettu 5v5-pelissa siten, etta
paatyalueilla on kolme puolustavaa pelaajaa ja kaksi hyokka&vad pelaajaa. Pallollinen
joukkue avaa 3v2-muodolla, jossa on kaytdssd myods maalivahti. Tilanne on talléin 4v2.
Molemmilla joukkueilla on keskialue tyhjana. Pallo pitdd kuljettaa keskialueelle, minka

jalkeen peli muuttuu vapaaksi eli lilkkumisrajoitukset poistuvat, kunnes peli katkeaa.

6v6-muodossa molemmilla joukkueilla on samat saannét kuin 5v5-pelissd. Paatyalueet ovat
samalla tavalla kuin 5v5-pelissd, mutta keskialueelle molemmille joukkueille lisatdan yksi
pelaaja. Talloin on mahdollista syottdd myos keskialueelle, mink& jalkeen peli muuttuu
vapaaksi. 6v6+1-pelissé lisataan jokeripelaaja, joka on aina pallollisella joukkueella. Jokerin

lahtopaikka on keskialue.
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KUVAT 36-38. Esimerkkeja 3 alueen peleistad maaleilla.

Tempopeleissa (kuvat 39-41) tarkoituksena on tehda enemmén maaleja kuin vastustajan
joukkue. Alueen kokona on joka kerta 32 x 20 m. Tempopeleissa kenttd on siis huomattavasti

pienempi kuin peleissa maaleilla.

KUVAT 39-41. Esimerkkeja tempopeleista.

Paatypelien (kuvat 42-44) tavoitteena on mennd péadystd paatyyn pitden pallonhallinta
omalla joukkueella. Harjoitetta on manipuloitu saannélld, jolla yksi pelaaja molemmista
joukkueista pakotetaan jaaméaan puolustamaan toista aluetta. Talla saannolla pyritaan
lisddmaan linjan ohittamisia kuljettamalla. My0s jokereiden mdérén ja paikan muokkaaminen
on avainasemassa harjoitteen manipuloinnin ndkokulmasta. Alueen koko on 14 x 10 m eli
140 m?.
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KUVAT 42-44. Esimerkkeja paatypeleista sdéantomanipulaatiolla.

Kaistapeleissa tarkoituksena on kuljettaa pallo paadysta yli. Talloin hyokkaava joukkue saa
maalin. Pelikentdn koko on 24 x 20 m eli 960 m?. Kaistapeleissd kenttd on jaettu neljan
pystysuuntaiseen kaistaan (kuvat 45-46), joista saa puolustaa omaa ja viereista. Poikkeuksena
ovat 3v3-pelit (kuva 47), joissa on kolme kaistaa. My0ds 3v3-peleissa pelaajat saavat liikkua

vain omalla ja viereisella kaistalla.
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KUVAT 45-47. Esimerkkeja kaistapeleistéa.

4 maalin peleissé (kuvat 48-50) pelataan jaékiekkomaaleihin, joita molemmilla joukkueilla on
kaksi. Maalit on asetettu vastakkain toisiinsa ndhden noin viiden metrin p&ahén sivurajasta.
Niiden valissd on tilaa noin kymmenen metrid. Kentdn koko on sama kuin tempopeleissa eli
32 x 20 m. Ainoat erot tempopeleihin verrattuna ovat maalit ja niihin liittyvat tekijat:

maalivahti, maalien koko ja maalien paikat.
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KUVAT 48-50. Esimerkkeja 4 maalin peleistéa.

6.6 Kolmannen harjoitusjakson harjoitteet

Kolmannen jakson tavoitteena oli saada mahdollisimman paljon linjan ohittamisia joko

syottdamalla tai kuljettamalla.

TAULUKKO 3. Kolmannen jakson harjoitteet ja niiden tiedot

Harjoite Kentén koko (m) Pelimuodot
Aaltopeli 42 x 60, 32 x50, | 6v5, 6Vv5 kavennetulla kentalld, 6v5 aikarajoituksella
32 x50 ja kavennetulla kentalla
Juego 12 x 12,14 x 14 3v3+3, 4v4+2, 4v4+3
Kaistapeli 32x60, 32x50,|8v8

40 x 32
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Juego (kuvat 51-53) on pallonhallintapeli, jossa pallollisella joukkueella on ylivoima. Siina
jokerit on asetettu eri puolille kenttdd. Juegossa tarkoituksena on pitdd palloa omalla

joukkueella. Alue on kooltaan 12 x 12 m tai 14 x 14 m.

KUVAT 51-53. Esimerkkeja juegopeleista.

Ison kaistapelin (kuva 54) muoto on 8v8. Molemmat joukkueet pelaavat muodolla 1-4-3.
S&antoné on, ettd yksi ylemman linjan pelaajista saa liikkua kahdella keskimmaiselld kaistalla,
kaksi puolestaan kolmella kaistalla. Tdma tarkoittaa, ett4 ainoastaan alemmassa linjassa on
selkedt laitapelaajat. Kentdn koko voi olla 32x60m, 32x50m tai 32x40m.
Manipulaationa on siis kentan leveyden pienentdminen. Silla pyritddn lisédméaan eteenpdin

suuntautuvaa etenemisté syottamalla tai kuljettamalla.

KUVA 54. Esimerkki isosta kaistapelista.

Aaltopelissd (kuva 55) ldhdetddn aina hyokk&avan joukkueen pé&std. Tamdan tutkimuksen

aaltopelissa pyritdédn murtamaan vastustajan viimeinen linja ja tekemaan maali. Aaltopelissa
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on yksi tilanteenvaihto, jossa puolustava joukkue pyrkii riiston jalkeen pelaamaan pallon
hyokkadvan joukkueen maaleihin. Aaltopelissé manipuloidaan kentdn kokoa ja saantoja.
Kentdén koko on 42x60m, 32x50m tai 32x60m. Tutkimuksen kolmannella
harjoituskerralla aikarajana oli kahdeksan sekuntia. Hyokkaavéalla joukkueella oli siis

kahdeksan sekuntia aikaa tehda maali.
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KUVA 55. Esimerkki aaltopelista.

6.7 Tulosten laskeminen videolta

Kaikissa tutkimuksen harjoitteissa tehokas aika oli 12 minuuttia. Jokaisesta harjoitteesta
laskettiin kaikki linjanohitukset — sydttdmalla ja kuljettamalla. Jokaisen harjoitteen tulokset
analysoitiin, ja niisti vedettiin johtop&atos. Jokaisen tutkimusjakson lopussa pelattiin ottelu,
josta laskettiin linjanohitukset, erityisesti viimeisen linjan ohittamiset, ja ohitusyritykset.
Tutkimuksen kannalta tarkeaa tietoa saatiin juuri viimeisen linjan ohittamisesta ottelussa.
Taman pro gradu -tutkimuksen alussa esiteltiin taidon méaritelmd, minka vuoksi ottelussa
tapahtuvan pelid edistdvan suorituksen onnistuminen on merkityksellinen. Kun ottelua
tarkastelee, lopputulos kertoo onnistumisen ottelussa. Se, miten lopputulos saavutetaan, ei ole
yksinkertaista, vaan edullinen lopputulos voidaan saavuttaa monella tavalla (Vilar 2012).
Todenndkoisesti viimeisen linjan ohittaminen johtaa maalintekopaikkaan. Tamén vuoksi on
tarkeada laskea pelié edistdvien linjanohitusten maéra. Tutkimuksessa jokainen harjoite ja peli
tutkittiin kahteen kertaan, jolloin niistd laskettavan toistoma&ran piti olla kahden toiston

siséalla. Mikali tutkimuksen toistomaéra heitti, se oli laskettava videosta kolmannen kerran.
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Tassa tutkimuksessa linjan ohittamisen maaritelména on suoraan edessa oleva, selva linja,
joka muodostuu vahintddn yhdestd pelaajasta. Linjan ohittamiseen on kaksi menetelméaa:
syottdminen ja kuljettaminen. Syo6ttdminen on onnistunut, kun pallo pelataan linjan ohi
toiselle pelaajalle, joka saa pallon selvasti kontrolliinsa. Onnistuneeksi suoritukseksi lasketaan

mya0s tarkoitettu ja hallittu jatkoyritys yhdell& kosketuksella omalle pelaajalle.

Kuljettamisen mééritelmand on pallon kuljetus linjan ohi tai ensimmaiselld kosketuksella
ohittaminen. Tall6in linja ohitetaan kuljettamalla, mutta toinen kosketus otetaan linjan toisella
puolella. Onnistuneeksi kuljetukseksi lasketaan myo6s se, ettd pelaaja saa kosketuksen

vastustajan seldn takana. Kuva 56 on esimerkki kuinka harjoitteessa linja méaariteltiin.

2020/01/07 11:47:04 "

Ei ohitettava linja, yksittéiinen as
puolustava pelaaja, joka ei muodosta
selvid linjaa

ﬁ
Suunta pelissd

KUVA 56. Esimerkki siitd, kuinka harjoitetta analysoitiin videolta.
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7  TUTKIMUSTULOKSET

Ensimmaisen harjoitusjakson aikana tavoitteena oli kehittdd mahdollisimman paljon linjan
ohittamisen taitoa syottamalld. Jakson harjoitteet oli suunniteltu siten, ettd niissé olisi
mahdollisimman paljon linjan ohittamista syottamalla. Kaikki jakson harjoitteet olivat
ldhtdkohtaisesti samanlaisia, mutta niitd manipuloimalla saatiin erilaisia harjoitteita ja
vaikutuksia. Harjoittelun ja harjoittelujakson toteuttaminen oli helppoa, sill& tuohon aikaan
joukkueen harjoittelussa ei ollut koronarajoituksia. Joukkue siis saastyi koronan vaikutuksilta,

ja kaikki jakson harjoitukset pystyttiin toteuttamaan suunnitelman mukaisesti.
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7.1 Ensimmaisen harjoittelujakson tulokset

Jakson harjoitteina olivat rondot, 3 alueen pelit, normaalit pelit, paatypelit, kaistapelit ja

4 maalin pelit. Tutkimusjakso oli onnistunut, silla harjoitteiden manipuloinnin avulla niihin

saatiin paljon eroja.

TAULUKKO 4. Ensimmaisen jakson tulokset

Kaikki Kaikki Onnistumis- |  Syo6tot Onnistuneet | Kuljetukset | Onnistuneet | Pelaajan
yritykset | onnistuneet % yhteensa syotot yhteensa kuljetukset tila
Rondot
Rondo 5v2 62 39 62,9 % 62 39 0 0 5 m?
Rondo 6v2 72 46 63,9 % 72 46 0 0 4.5 m?
Rondo 7v2 75 46 61,3 % 75 46 0 0 4,0 m?
3 alueen pelit
5V5V5 71 41 57,7 % 69 39 2 2 27,2 m?
5V5V5+1 52 34 65,4 % 44 28 8 6 25,5 m?
5V5V5+2 47 34 72,3 % 46 33 1 1 17 m?2
Kaistapelit
Kaistapeli 0 2
AvA+D 50 30 60,0 % 45 27 5 3 48,0 m
Kaistapeli 0 2
V642 84 45 53,6 % 57 36 27 9 34,3 m
Kaistapeli 0 )
6V6+3 89 57 64,0 % 84 54 5 3 32m
Pelit maaleilla
5v5+mv:t 47 21 44,7 % 34 16 13 5 126,7 m?
6v6+ mv:t 56 34 60,7 % 48 29 8 5 108,6 m?
Tv7+ mv:t 45 27 60,0 % 39 23 6 4 84,4 m?
4 maalin pelit
4va 78 54 69,2 % 60 42 18 12 60,0 m?
5v5 40 21 52,5 % 30 17 10 4 48,0 m?
6v6 41 29 70,7 % 31 22 10 7 40,0 m?
Paatypelit
3v3+2 86 59 68,6 % 82 59 2 0 17,5 m?
3v3+3 75 51 68,0 % 72 50 3 1 15,6 m?
3v3+4 72 54 75,0 % 72 54 0 0 14,0 m?
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7.2 Toisen harjoittelujakson tulokset

Toisen jakson tavoitteena oli saada mahdollisimman paljon linjan ohittamisia kuljettamalla,
mutta syottamistd ei ollut kielletty. Harjoitteita pyrittiin muokkaamaan mahdollisimman

universaaleiksi, jolloin niissa ei leikattaisi liikaa pois pelikontekstista.

TAULUKKO 5. Toisen jakson tulokset

Kaikki Kaikki Onnistumis- Syotot Onnistuneet | Kuljetukset | Onnistuneet | Pelaajan
yritykset | onnistuneet % yhteensa syotot yhteensa kuljetukset tila
Kahden alueen rondot
5vi+1 71 52 732 % 53 39 18 13 10,3 m?
5v2 72 64 88,9 % 52 48 20 16 10,3 m?
5v2+1 70 48 68,6 % 54 34 16 14 9m?
3 alueen pelit maaleilla
5v5+mv:t 54 36 66,7 % 28 18 26 18 80 m?
6ve+mv:t 48 26 54,2 % 33 19 15 7 68,6 m?
6v6+1+mv:t 61 36 59,0 % 46 24 15 12 64 m?
Tempopelit
5v5 52 26 50,0 % 42 22 10 4 64 m?
av4 69 48 69,6 % 57 36 12 9 80 m?
3v3 64 46 71,9 % 40 28 24 18 106,7 m?
Paatypelit sdantdmanipulaatiolla
3v3+3
keskelldja | gg 54 61,4 % 76 48 12 6 15,6 m?
paadyissé
jokerit
3v3+2
paadyissa 91 61 67,0 % 68 44 23 17 17,5 m?
jokerit
3v3+3
paadyissa 105 62 59,0 % 73 40 32 22 15,6 m?
jokerit
Kaistapelit tasavoimin
5v5 50 28 56 % 34 20 16 8 96 m?
4v4 89 48 53,9 % 48 20 41 28 120 m?
3v3 102 48 47 5% 72 36 30 12 160 m?
4 maalin pelit
5v5 66 48 72,7 % 57 42 9 6 64 m?
4v4 51 32 62,7 % 36 20 15 12 80 m?
3v3 57 32 56,1 % 36 16 21 16 106,7 m?
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7.3 Kolmannen harjoitusjakson tulokset

Kolmannessa jaksossa harjoitteet pyrittiin

luomaan sellaisiksi, ettd niisséd tapahtuisi

mahdollisimman paljon linjanohituksia. Tyylilla ei ollut vélia. Lahtokohtaisesti kenttad

isonnettiin ja harjoitteista pyrittiin tekemaan isoa kenttaa vastaavia, osajoukkueen harjoitteita

tai osakenttdalueen harjoitteita. Talléin linjan ohittaminen muuttuu pelinomaisemmaksi.

Harjoitusjakso poikkesi muista jaksoista siten, ettd jakson harjoitteet tehtiin kaksi kertaa. Ne

toistettiin kahtena péivana perakkdin. Covid-19 vaikutti td4han tutkimuksen viimeiseen

jaksoon: kohderyhman pelaajat joutuivat karanteeniin. Sen vuoksi jakso oli hiukan hankala

toteuttaa.

TAULUKKO 6. Kolmannen jakson tulokset

KaikKki KaikKi Onnistumis- | Syo6tét Onnistuneet | Kuljetukset | Onnistuneet | Pelaajan

yritykset | onnistuneet % yhteensé sy0tot yhteenséa kuljetukset tila

Juegot

3v3+3 117 74 63,20 % 108 67 11 7 15 m?
4v4+3 114 75 65,80 % 108 72 6 3 17,8 m?
4v4+2 72 51 70,80 % 66 48 6 0 19,6 m?

Isot kaistapelit
8v8 66 39 59,1 % 42 24 24 15 32 x 60
8v8 79 44 55,7 % 48 26 31 18 32 x50
8v8 91 46 50,1 % 55 26 36 20 32 x40
Aaltopelit

6v5 32 18 56,3 % 26 16 6 2 42 x 60
6v5 44 22 50,0 % 30 16 14 6 32 x50
6"?&"}‘;"""' 56 29 51,8 % 38 21 18 8 32 x 50

7.4 Taidon kehittymisen seuranta otteluista

Ennen tutkimusta pelattiin ottelu, jossa maédriteltiin tutkimukseen ne tasot, joista linjan

ohittamisen taitoa pyrittiin kehittdmé&éan. Ottelu paattyi tutkimusjoukkueen 7-0-voittoon.

Tutkimusjoukkue sijoittui

Tutkimusjoukkueen

maaliero

oli

SYET
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vastustajajoukkueen

puolestaan

sarjataulukossa sijalle 1, vastustajajoukkue taas sijalle 11.
15-41.




Vastustajajoukkueen maaliero oli siis 76 maalia heikompi kuin tutkimusjoukkueen, ja piste-

ero joukkueiden valilla oli 22 pistetta.

Ensimméisen  tutkimusjakson  jalkeisen  ottelun  lopputulos  oli ~ 10-0-voitto
tutkimusjoukkueelle. Vastustajan sijoitus oli 9. ja maaliero 19-42. Se oli 73 maalia heikompi
kuin tutkimusjoukkueen. Lisaksi vastustajajoukkue oli kerdnnyt 19 pistettd vahemman kuin

tutkimusjoukkue.

Toisen tutkimusjakson jalkeinen ottelu paattyi 0-0. Ottelu oli sarjatasoa ylempand, silla
tutkimusjoukkue oli noussut sinne kevatkauden jélkeen. Ottelun vastustaja sijoittui sarjassa
viimeiseksi eli kuudenneksi, tutkimusjoukkue puolestaan toiseksi viimeiseksi eli viidenneksi.
Sarjassa oli siis kuusi joukkuetta. Tutkimusjoukkueen maaliero oli 4-13 ja vastustajan

maaliero 3-13.

Kolmannen tutkimusjakson jalkeinen ottelu oli tutkimuksen viimeinen. Vastassa oli saman
sarjan joukkue kuin toisen jakson jélkeen. Sarjassa vastustaja sijoittui sijalle 1 eli voitti sarjan.
Vastustajajoukkueen maaliero oli 20-10, ja se sai sarjassa 15 pistettd. Vastustaja sai siis
14 pistettd enemmaén kuin tutkimusjoukkue, ja silld oli 19 maalia parempi maaliero. Ottelu
paattyi 2-4 tutkimusjoukkueen haviéon. Tutkimusjoukkue pelasi 22 minuuttia alivoimalla,

koska yksi sen pelaajista sai punaisen kortin.
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TAULUKKO 7. Otteluiden tilastot

Viimeisen linjan ohittamiset Kontrolli 1. jakso | 2. jakso | 3. jakso
Viimeisen linjan ohittaminen sy6ttamalla 7 8 7 3
Useamman linjan ohittava sy6ttd, mukaan lukien viimeinen 8 5 1 0
Viimeisen linjan ohittaminen kuljettamalla 2 4 3 3
Onnistuneet viimeisen linjan ohittamiset yhteensa 17 17 11 6
Epdonnistunut sy6tto viimeisen linjan ohi 14 10 16 10
Epdonnistunut kuljetus viimeisen linjan ohi 8 6 3 1
Epdonnistuneet viimeisen linjan ohitukset 22 16 19 11
Kaikki yritykset viimeisesta linjasta yhteensa 39 33 30 17
Onnistumisprosentti (%) viimeisesta linjasta 43,6 51,5 36,7 35,3
Muut linjanohitukset
Linjanohitus syottamalla 59 47 48 20
Linjanohitus kuljettamalla 20 14 13 7
Onnistunut useamman linjan ohittaminen sy6ttamalla 7 11 8 12
Onnistuneet muut linjanohitukset yhteensa 86 72 69 39
Epdonnistunut syottoyritys linjan ohi 14 18 19 17
Kuljettamalla epdonnistuminen 7 4 13 9
Useamman linjan epdonnistunut sy6tto 7 9 15 21
Epdonnistuneet muut linjanohitukset yhteensa 28 31 47 47
Kaikki muut yritykset yhteensa 114 103 116 86
Onnistumisprosentti (%) 75,4 69,9 59,5 45,3
Koko ottelun yhteinen tilasto
Ottelun kaikki ohittamisyritykset 153 136 146 103
Ottelun kaikki onnistuneet yritykset 103 89 80 45
Onnistumisprosentti (%) 67,3 65,4 43,7 43,7
Viimeisen linjan ohittamisen jdlkeen merkityksellinen peliteko
Ohituksen jalkeinen laukaus, josta ei maalia 3 1 1 0
Ohitukset, jotka johtivat erikoistilanteeseen 7 6 2
Linjanohituksesta tullut maali 2 0 0
Merkitykselliset peliteot viimeisen linjanohituksen jalkeen yhteensa 12 10 7 2
Laukaukset

Ei ohitusta, laukaus ohi 8 7 2 1

Ei ohitusta, laukaus kohti maalia 5 6 1 2
Maalit, joissa ei ohitettu 5 7 0 2
Ohituksen jalkeinen laukaus, josta ei maalia 3 1 1 0
Linjan ohittamisesta tullut maali 2 3 0 0
Laukaukset yhteensa 23 24 4 5
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8 POHDINTA

Harjoitusjaksoissa olleet harjoitteet tuottivat erilaisia yrityksid. Niista saatu data osoittaa, etta
harjoitteella on valia ja ettd sdantdmanipulaatiolla on vaikutuksia harjoitteisiin. Taulukoista
nékee, kuinka teema, muoto, kentdn koko, ylivoima, pelaajamadrd ja suhteellinen tila

vaikuttavat harjoitteeseen.

TAULUKKO 8. Teeman mukaan analysoidut harjoitteet

Teema Kaikki Kaikki | Onnistumis- | Sy6tot | Onnistuneet | Kuljetukset | Onnistuneet
harjoitteessa yritykset | onnistuneet % yhteensa syotot yhteensd | kuljetukset
. Keskiarvo 77,1 46,4 60,79 % 60,4 36,8 16,6 9,5
Eteneminen 1 eckihajonta | 18,008 | 10,506 | 7,56552 % | 13,021 | 15451 12,371 8,631
. Keskiarvo 53,4 32,5 59,9 % 39,5 23,7 13,9 8,6
Maalinteko e ihajonta | 11,459 | 10,506 | 8.63611% | 5789 | 10,348 8,512 4,960
. Keskiarvo 80,6 55 68,7 % 72,2 48,8 8,55 59
Pallonhallinta —
Keskihajonta | 20,138 12,913 8,53522 % | 8,017 21,856 12,736 6,772
Kaikki Kes.kia-rvo 68,29 42,56 62,0378 % | 13,89 54,40 34,00 8,42
Keskihajonta | 20,070 13,952 8,70573 % | 10,404 19,772 14,419 6,959

Tutkimuksessa tarkasteltiin pelin teeman vaikutusta yritysten, kuljetusten ja syottojen
madradn (taulukko 8). Teeman vaikutus on ilmeinen lopputuloksen kannalta. Analyysissa
kaytettiin Pearsonin korrelaatiota, ja sen mukaan teemalla oli suuri vaikutus syottéihin (P-
arvo —0,651) ja linjanohitusyritysten maaraan (P-arvo —0,567). Poikkeuksena oli kuljetusten
madra. Teema ei ollut merkitsevd, koska Pearsonin korrelaatio oli heikko (P-arvo 0,139).
Teemalla oli my0s selked merkitys onnistumisessa; sen P-arvo oli —0,631.

Pelit, joissa on maalit, ovat teemaltaan maalintekoa. Niiss& pelaajilla on halu tehda maali,
joten he vain pyrkivét suotuisaan maalintekopaikkaan. Aina suotuisa paikka ei ole viimeisen
linjan ohittamisen jalkeen, vaan se saattaa olla my6s linjan etupuolella. Maalintekopeleissa
linjan ohittamisyritysten keskiarvo oli 53,4, kun taas pallonhallintapeleissé se oli keskimaarin
80,6 ja etenemispeleisséd 77,1. Maalintekoon pyrkivissé peleissa oli lahtokohtaisesti enemmaén

tasavoimaa. Aaltopelissa ja yhdesséd 3 alueen pelissa maaleilla oli yhden ylivoimia.
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Pallonhallintapeleissa korostuu sydttdminen — niissé on syottamista keskimaaraista enemman.

Poikkeuksena tassa tutkimuksessa oli kuitenkin 2 alueen rondo. Siind korostui linjan

ohittaminen ensimmaiselld kosketuksella, jolloin pelaaja otti kosketuksen tyhjaan tilaan.

2 alueen rondossa saantona oli, ettd alueen saa ylittad syottdmalla paatyyn tai kuljettamalla

pallon alueelle laidalta toiselle edeten.

TAULUKKO 9. Harjoitetyypin mukaan analysoidut harjoitteet

Harjoitetyyppi K_aikki K_aikki Onnistumis-% Syotot Kuljetukset
yritykset | onnistuneet yhteensa yhteensa
2 alueen rondo | Keskiarvo 71 54,7 76,9 % 53 18
(pallonhallinta) | Keskihajonta 1 8,327 10,64378 % 1 2
Juego Keskiarvo 101 66,7 66,6 % 94 7,7
(pallonhallinta) | Keskihajonta| 25,159 13,577 3,86264 % 24,249 2,887
Rondo Keskiarvo 69,7 43,7 62,7 % 69,7 0
(pallonhallinta) | Keskihajonta 6,807 4,041 1,31149 % 6,807 0
4 maalin peli Keskiarvo 55,5 36 64,0 % 41,7 13,8
(maalinteko) | Keskihajonta| 14,761 12,443 8,29419 % 13,307 4,956
Aaltopeli Keskiarvo 44 23 52,3 % 31,3 12,7
(m?aall?r:![:enko) Keskihajonta| 12 5,568 3,245 % 6,110 6,110
Peli maaleilla | Keskiarvo 55,5 33,7 59,5 % 43,3 12,2
(maalinteko) | Keskihajonta 9,482 11,147 10,64658 % 8,091 6,338
3 alueen peli Keskiarvo 54,3 32,7 60,0 % 46,3 15,3
( mﬂgfi'ﬁt'é'lfo) Keskihajonta| 6,506 5774 | 630582% | 9,292 6,351
Kaistapeli Keskiarvo 77,8 42,7 55,5 % 53,9 23,9
(eteneminen) | Keskihajonta| 18,492 9,148 5,06288 % 15,536 12,811
3 alueen peli Keskiarvo 56,7 36,3 65,1 % 53 3,7
(eteneminen) | Keskihajonta| 12,662 4,041 7,30365 % 13,892 3,786
Paatypeli Keskiarvo 77,7 54,7 70,5 % 75,3 1,7
(eteneminen) | Keskihajonta 7,371 4,041 3,87986 % 5,774 1,528
Paatypel Keskiarvo 94,7 59 62,5 % 72,3 22,3
saanto-
manipuloinnilla | Keskihajonta| 9,074 4,359 4,10528 % 4,041 10,017
(eteneminen)
Kaiki Keskiarvo 68,29 42,56 62,0378 % 54,4 13,89
Keskihajonta 20,07 13,952 8,70573 % 19,772 10,404
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Taulukosta 9 voi huomata, ettd erilaiset harjoitetyypit vaikuttavat eri tavalla toistoihin ja
yrityksiin. Pallonhallintapelit ovat siis huomattavasti parempia sy6ttdmisen harjoitteluun,
koska talloin pelissa pyritdan 1oytdmaan tyhja tila, jossa on vapaa pelaaja. Talloin ylivoimat
ovat pelissa suurempia ja pallonhallinta ilman maalia korostuu. Pallonhallintapelit ovat siis
hyvid, kun pelaajat eivat pysty pitdmaan palloa omalla joukkueellaan. Pallonhallintapeleissa
oli yksi poikkeus, 2 alueen rondo. Siina tavoitteena oli pitdd palloa omalla joukkueella, mutta

siind oli tyhjatty alue, jonne joukkue eteni pallonhallintaa sdilyttdessaan.

Maalintekopeleisséd korostuu maalinteko. Taémé& vahentad linjanohituksia, koska selkedna
tavoitteena on tehdd maali. Jos ongelmana on pelin avaaminen, maalin tekeminen normaaliin
maaliin ei ole hyva harjoite. 4 maalin pelit voivat kuitenkin olla hyvia, koska talléin joukkue

joutuu puolustamaan kentélld useampaa “aluetta”, kun maalejakin on useampi.

Etenemiseen liittyvat pelit ovat hyvid, kun puhutaan niin sanotusta pelinavaamisalueesta ja
rakenteluvaiheesta kentalla. Murtautumiseen etenemispelit eivat sovellu — siihen tarvitaan
oikea maali, johon halutaan hyokétd. Esimerkiksi eteneminen kulmalipulle ei ole valttdmatta

jokaisen joukkueen tavoite pelissé. Etenemisen tulisi siis olla pelin vaiheeseen sidonnaista.
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TAULUKKO 10. Hyokkaavien pelaajien ylivoiman mukaan analysoitu taulukko

Hydkkaavan joukkueen Kaikki yritykset Kaikki Onnistumis-% Syotot Kuljetukset
ylivoiman maéra onnistuneet yhteensa yhteensa
2 alueen rondot
2 70 48 68,6 % 54 16
3 72 58 80,6 % 53 19
3 alueen pelit
0 51 31 60,8 % 31 21
1 61 36 59,0 % 46 15
5 67 41 61,1 % 69 2
6 52 34 65,4 % 44 8
7 47 34 72,3 % 46 1
4 maalin pelit
0 \ 59 \ 36 \ 61,0 % \ 42 \ 14
Aaltopelit
1 | 44 | 23 | 52,3 % | 31 | 13
Juegot
2 72 51 70,8 % 66 6
3 116 75 64,5 % 108 9
Kaistapelit
0 80 42 53,7 % 50 30
2 70 38 57,0 % 51 16
3 89 57 64,7 % 84 5
Pelit maaleilla
0 55 | 34 | 61,8 % | 43 | 12
Paatypelit
2 86 59 68,6 % 82 2
3 75 51 68,0 % 72 3
4 72 54 75,0 % 72 0
Paatypelit sddntémanipuloinnilla
2 91 61 67,0 % 68 23
3 97 58 59,8 % 75 22
Rondot
3 62 39 62,9 % 62 0
4 72 46 63,9 % 72 0
5 75 46 61,3 % 75 0
Keskiarvo 71,09 45,7 64,35 % 60,7 10,3
Keskihajonta 17,098 12,248 6,58675 % 18,622 8,901

Taulukosta 10 voidaan huomata, ettd ylivoima harjoitteessa lisdd onnistumista l&hes aina (P-
arvo 0,422). Se myos lisdd linjan ohittamisia syottamalla, koska pelaajalla on useampi
vaihtoehto syottad. Lisaksi se vahentda kuljettamista, toisin sanoen pienempi ylivoima lisdé
linjan ohittamista kuljettamalla (P-arvo —0,626). Taman tutkimuksen perusteella on vaikea

sanoa, kuinka ylivoima kehittda pelaajaa. Ylivoiman avulla on helpompi 16ytéa vapaa pelaaja
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kentéltd, mutta kehittddko se pelaajaa, jos tdman ei tarvitse irtautua vartioinnista, silla vapaa
pelaaja on helpompi 16ytdd? Ylivoimalla syottdminen lisdéntyy, ja samalla lisaantyy
onnistuminen. Syyn& tdhan on todenndkdisesti helpottunut péatoksenteko, silla korkean

syottdmaéaran ja korkean onnistumisen vélill4 on havaittavissa selvé yhteys (P-arvo 0,867).

8.1 Taidon kehittymisen mittaaminen jalkapallo-ottelusta

Kontrollijakson ottelussa noin joka kolmas ohittaminen oli viimeisen linjan ohittaminen.
Onnistuneita yrityksid oli 17, kun taas yrityksia kaikkiaan oli 39. Ndin ollen onnistuminen oli
varsin suurta, kun kyseessa oli viimeisen linjan ohittaminen. Huomiona voidaan nostaa, ett4
vain kaksi linjan ohittamista tehtiin kuljettamalla. Kun kyseessd on useamman linjan —
mukaan lukien viimeisen linjan — ohittava sy6ttd, pallo on lahtdkohtaisesti ilmassa. Usein

kyseiset syotot vaativat syvyysjuoksun.

Joukkue pyrki selvasti rakentamaan pelid, ja linjan ohittamisessa korostui syottaminen.
Tilastojen mukaan peli oli tutkimusjoukkueen hallussa. Suurin osa pallon menetyksista tuli

muissa kuin sellaisissa tilanteissa, joissa joukkue pyrki etenemaan.

Linjanohituksia, jotka johtivat merkitykselliseen pelitekoon, oli 12. Kokonaisuudessaan
onnistuneita viimeisen linjan ohittamisia oli 17. Erikoistilanteet ovat merkityksellisi&, silla
tdssa ottelussa kolme maalia syntyi rangaistuspotkusta, yksi vapaapotkusta, yKksi

kaukolaukauksesta ja ainoastaan kaksi viimeisen linjan ohittamisen jalkeen.

8.1.1 Ensimmaisen harjoitusjakson jalkeinen ottelu

Hypoteesina oli, ettd ensimmaisen harjoitusjakson jélkeen linjan ohittamiset syottamalla

parantuvat. Jakson ajan joukkueen paapainopiste oli nimittdin linjan ohittaminen syéttamallé.

Ottelun lopputulos oli 10-0-voitto tutkimusjoukkueelle. Vastustajan sijoitus oli 9. ja maaliero
19-42. Se oli 73 maalia heikompi kuin tutkimusjoukkueen. Liséksi vastustajajoukkue oli
kerénnyt 19 pistettd vahemman kuin tutkimusjoukkue.
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Ensimmaisen tutkimusjakson jalkeen viimeisen linjan ohittamisia oli yhteensa 33 ja niiden
onnistumisprosentti oli 51,5. Ennen tutkimusta pelatussa ottelussa vastaava prosentti oli ollut
43,6. Yrityksia oli ensimmadisen jakson jalkeen kuitenkin vdhemman, tosin onnistumisia oli
yhta paljon kuin ennen tutkimusta pelatussa ottelussa. Voidaan siis todeta, ettd
merkitykselliset ohittamiset olivat lisddntyneet. Sen sijaan muut ottelun linjanohitukset olivat

vahentyneet kokonaisuudessaan, ja syo6ttojakin oli ensimmaisen jakson jélkeen vahemman.

Kaikki ottelun tilastot huomioiden tutkimusjoukkue ei ollut kehittynyt linjan ohittamisessa
syottdmalla ensimmaisen harjoitusjakson perusteella, vaikka ottelun lopputulos olikin
numeroiden valossa parempi. Maaleista kolme syntyi viimeisen linjan ohituksen jalkeen, yksi

tuli kaukolaukauksesta ja kuusi kulmapotkuista.

Laukaisumadra oli suurin piirtein sama kuin ennen tutkimusta pelatussa ottelussa.

8.1.2 Toisen harjoitusjakson jalkeinen ottelu

Toisen harjoitusjakson jalkeinen ottelu paattyi 0-0. Ottelu oli sarjatasoa ylempana, silla
tutkimusjoukkue oli noussut sinne kevatkauden jalkeen. Ottelun vastustaja sijoittui sarjassa
viimeiseksi eli kuudenneksi, tutkimusjoukkue taas toiseksi viimeiseksi eli viidenneksi.
Sarjassa oli siis kuusi joukkuetta. Tutkimusjoukkueen maaliero oli 4-13, vastustajan taas 3—

13. Molemmat joukkueet saivat yhden pisteen.

Jakson tulokset osoittavat, ettd ainakaan ottelun perusteella viimeisen linjan ohittaminen ei
ollut kehittynyt kuljettamalla eikd syottamalla. Tulosten mukaan yritykset olivat noin
15 prosenttia heikompia kuin edelliselld jaksolla. Liséksi viimeisen linjan ohittaminen oli
vahentynyt kymmenesta yrityksestd kuuteen. Vastaavasti myds syottdminen ja pidemmét

syo6tot olivat vahentyneet.

Ottelun muut linjanohitusyritykset olivat nousseet edellisiin otteluihin verrattuna.

Onnistumisprosentti oli  kuitenkin selvasti huonompi kuin aikaisemmissa otteluissa.
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Suurimmat erot tulivat sek&d yhden ettd useamman linjan ohittavissa epdonnistuneissa

syotoissa.

Linjan ohittaminen oli kyll& selvasti lisadntynyt, mutta se voi johtua kahdesta syysta: joko
vastustaja pyrki puolustamaan aggressiivisemmin, jolloin linjan ohittamista tapahtui
useammin, tai joukkue palasi usein alaspéin linjanohituksen jalkeen, jolloin linja ohitettiin
uudelleen. Kaikesta paéatellen tutkimusjoukkue menetti pallon useammin kuin aikaisemmissa

otteluissa, jolloin mahdolliset maalipaikat vahentyivét.

Laukausten perusteella joukkue ei paassyt kyseisessa ottelussa maalipaikoille, eikd se

pyrkinyt laukomaan kauempaakaan.

8.1.3 Kolmannen harjoitusjakson jalkeinen ottelu

Tutkimusjakson viimeinen ottelu oli saman sarjan joukkuetta vastaan kuin toisen jakson
jalkeen. Sarjassa vastustaja sijoittui sijalle 1 eli voitti sarjan. Vastustajajoukkueen maaliero oli
20-10, ja se sai sarjassa 15 pistettd. Vastustaja sai siis 14 pistettd enemman kuin
tutkimusjoukkue, ja silld oli 19 maalia parempi maaliero. Ottelu paattyi 2-4
tutkimusjoukkueen havioon. Tutkimusjoukkue pelasi 22 minuuttia alivoimalla, koska yksi sen
pelaajista sai punaisen kortin.

Viimeisen linjan ohittamisen prosentti oli yhtd heikko kuin toisen jakson jalkeen. Tama

todistaa, ettd ottelussa ei voinut saada maalipaikkoja.

Muiden linjanohitusten maara oli selvasti pienempi kuin muissa otteluissa. Useamman linjan
ohittamisyritykset kuitenkin lisdantyivat. Se tarkoittaa, ettd tutkimusjoukkue pyrki pelaamaan

paljon enemman palloja ilmassa, vaikka sita ei ollut harjoiteltu.

Koko ottelun tilastot kertovat, ettd tutkimusjoukkue ei hallinnut pelid. Linjanohitustilaston
mukaan pelid hallitsi vastustajajoukkue, joka sai paljon riistoja, jotka eivét olleet viimeisen
linjan ohittamisia.
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8.2 Harjoitteiden manipuloinnin vaikutukset

Jokeri- ja ylivoimapelaajien vaikutukset harjoitteeseen ovat suuret. Harjoitteessa
kuljetusmaara vahenee, kun pallollisen joukkueen ylivoima lisdéntyy. Ylivoimalla on suurin
vaikutus syottamiseen. Ylivoima lisdd syottdja linjojen vélissd ja usein passivoittaa
puolustavaa joukkuetta, joka pyrkii estdmédan etenemisen. Kun linjan ohittamista pyritaan

lisadmaan kuljettamalla, jokereita ei kannata pitda harjoitteessa. (Sanchez-Sanchez 2017.)

Manipuloinnilla saadaan aikaan paljon muutoksia harjoitteissa. Tdma tutkimus osoittaa, etté
harjoitteiden manipulointi on hyva tapa johdattaa pelaajat tekemdan tiettyj4 ratkaisuja.
Ratkaisun lopputulokseen vaikuttavat pelin tavoite, sdéédnnot, pelaajamaérd, kentdn koko ja
maalien muoto. (Aslan 2013; Jara 2018; Ometto 2018; Torrents 2016.)

Tutkimus osoittaa, ettd pelit, joissa kaytetddn maaleja, vaikuttavat siihen, kuinka paljon
harjoitteissa pyritddn ohittamaan. Osa pelaajista kokee laukaisun olevan hyvé keino tehda
maali jo kauempaa, jolloin linjan ohittaminen ei ole heille merkityksellistd. Linjan
ohittaminen kuljettamalla tai syoéttdmalla korostuu harjoitteissa, joissa pyritaan tekeméaan
kuljetusmaali tai syottomaali paatyyn. (Pulling 2016.) My6s maalien maarélld on suuri
vaikutus pelin luonteeseen ja siihen, mité tapahtuu (Clemente 2014).

Tutkimus osoittaa myds, etta syottaminen lisaantyy, kun pelialueen kokoa pienennetéan.
Kentdn suurentaminen taas lisda kuljettamista. (Aslan 2013; Jara 2018.) Kuljettamista lisaé
erityisesti hyokéattavin alueen “tyhjentdiminen”. Tutkimus osoittaa selvasti, ettd pelaajamadran
vahentdminen lisdd kuljettamista, koska silloin on helpompi haastaa vastustajaa. (Torrents
2016.)

Taman tutkimuksen reliabiliteetti on hyvé, koska aikaisemmat tutkimukset tukevat sen
paatelmid. Myos validiteetti harjoitusten kohdalla on hyvd, koska mittari ja mitattava asia
kohtaavat tdysin. Tilastot ndyttavat selvasti tilan lisd&dvan kuljettamista ja ylivoiman

puolestaan syottoja. Mikali tutkimus toistetaan, onnistumisprosentti vaihtelee taitotason
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mukaan. Manipulaatioissa on kuitenkin selvasti sama suunta, sill4 aikaisemmat tutkimukset
tukevat tata tutkimusta (Aslan 2013; Jara 2018; Sanchez-Sanchez 2017; Torrents 2016).

8.2.1 Ensimmaisen jakson tulosten yhteenveto

Hypoteesi piti osittain paikkansa, silla tutkimuksen mukaan linjan ohittamisia syottamalla
tulee eniten pallonhallintapeleissd. Ylipaatanséd pelaajien mééran kasvattaminen lisaa
onnistumista. Pelin luonteesta riippuen syottoméaarat pienenevét tai kasvavat pelaajamadran
mukaan. Eniten linjan ohittamisia syottdmalla tulee rondoissa. Kuljettaminen puolestaan
lisddntyy, kun pelin tavoitteena on eteneminen tietylle alueelle. (Clemente 2014.)

Ensimmaisen jakson perusteella jokeripelaajat parantavat harjoitteissa onnistumista (Sanchez-
Sanchez 2017). Linjan ohittaminen on siis helpompaa jokeripelaajien avulla. Tutkimuksen
hypoteesina oli, ettd ylivoimat lisddvat onnistumista ja syottomaaria. Jokeripelaajat
vaikuttavat puolustavaan joukkueeseen paljon muokkaamalla tdmén kayttdytymista
puolustettaessa (Clemente 2014). Toisin sanoen jokeripelaajat vahentdvédt puolustavan
joukkueen préssia, jolloin puolustava joukkue pyrkii suojelemaan selustaa. Linjan ohittamiset
lisddntyvat lahtokohtaisesti aina, kun pelaajan suhteellinen tila kasvaa. Joissakin peleissé,
kuten paatypelissa, jokereiden lisd&minen aiheuttaa hyokkadvien pelaajien passivointia,
jolloin linjan ohittaminen ei lisd&nny. Toisaalta myds useamman linjan lisdédminen tuottaa

linjanohituksia harjoituksissa.

Myo6s maalit vaikuttavat paljon linjanohitusten méaédraan. Kun maalina on linjan ohittaminen,
ohittamisia on enemman. Kun maalit ovat ”normaaleja”, ne ohjaavat tavoitetta — keskidssa on
maalinteko. Talldin linjan ohittaminen tapahtuu usein laukaisulla. Etenkin 4 maalin pelisséa
linjan ohittaminen vaheni, kun pelaajamé&éaraa lisattiin, koska laukaisu oli helpompi ratkaisu

tehda maali.
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8.2.2 Toisen jakson tulosten yhteenveto

Tutkimuksen hypoteesina oli, ettd tilan lisdédminen lis&a linjan ohittamista kuljettamisella.
Hypoteesi pitdd paikkansa, tarkennuksena vield se, ettd erityisesti hyokattavan tilan
lisdédminen lisdd kuljettamista. Sama on todettu myds muissa tutkimuksissa (da Silva 2011).
Tutkimusjakson kuudesta harjoitteesta viidessa tilan lisdédminen johti linjan ohittamiseen
kuljettamalla. Useat jakson harjoitteet korostivat ensimmaéistd kosketusta. Kun vartioivan
pelaajan ohi paastiin ensimmaéisellda kosketuksella, koko linjan ohittaminen oli helpompaa.
Ensimmainen kosketus oli siis eniten toistuva teknis-taktinen taito, jota harjoitteissa
harjoiteltiin. Harjoitteissa korostui myds houkuttelu. Se on tapa, jolla pelaajalle saadaan tilaa
ja mahdollisesti véli kohtaan, josta linja ohitetaan. Toisen jakson harjoitteissa korostui myos
ohittamisen taito. Pelaajat, jotka olivat kuljettaneet linjaa kohti, joutuivat yrittdméaan
ohittamista. Harjoitteissa, jossa oli tasavoima, kuljettaminen liséantyi. (Sanchez-Sanchez
2017.) Kuljettamisella ohittaminen korostui isosti 2 alueen rondossa. Siind tuli paljon

tilanteita, joissa pelaaja kuljetti linjan ohi, koska hydkattavaa tilaa lisattiin.

Kaikki harjoitteet, joissa pyrittiin lisadmaan hyokattavaa tilaa, lisasivat linjanohituksia
kuljettamalla. Myo6s pelaajamééran vahentdminen lisdsi kuljettamisyrityksid, silla tallgin
pelaajan tila suureni. Tdma lisasi niin sanottujen yksi vastaan yksi -tilanteiden mééaraa, koska
pelaajien etédisyydet kasvoivat ja he péaattivat lahted haastamaan vastustajaa useammin.
Termind “yksi vastaan yksi” on harhaanjohtava, silld jokaisessa harjoitteessa kentdlld oli
vahintddn kolme vastaan kolme. Tamé& vaikuttaa pelaajan ratkaisuun kentalld, silla

syottdminen on mahdollista aina, jos kentélla on muitakin omia pelaajia.

8.2.3 Kolmannen jakson tulosten yhteenveto

Kolmannen jakson aikana harjoitteet eivat tuoneet uusia 16ydoksid vaan pysyivat linjassa
ensimmaisen ja toisen jakson loydosten kanssa. Kolmannen jakson aaltopeliharjoitteissa oli
aikarajoitus, mika pakotti pelaajat yrittdmaan nopeampaa ratkaisua. Se oli iso tekija
harjoitteessa, silla se pakotti pelaajat nopeampaan etenemiseen. Ei kuitenkaan voida paatelld,

oliko se hyvé asia ja vaikuttiko onnistumiseen pelkéstddn se. Kolmannen jakson aikana
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kenttdd kavennettiin. Tdma vaikutti myos siihen, ettd pelaajat pyrkivat useammin ohi eivatka

pelanneet niin sanotusti prassin alla. Kapea kentté ohjasi pelaajia usein eteenpain.

8.3 Tutkimuksen loppupéaatelma

Tutkimuksessa saatiin tarpeeksi dataa siitd, miten eri harjoitemuodot vaikuttavat toistoihin
linjan ohittamisessa. Tutkimuksesta pystyy myo6s pdaattelemaan, miten manipulaatiot
vaikuttavat harjoitteeseen. Tutkimuksen data on selkedd, ja siitd huomaa selvésti, etta
pallonhallintapelit ovat hyvé tapa harjoitella sy6ttamista, sillé niissa ei pyrita tietylle alueelle.
(Aslan 2013; Jara 2018.) Etenemispelit taas ovat hyvd tapa harjoitella syottamistd ja
kuljettamista, mutta niissd isoin merkitys on maalintekomuodolla. Jos maalin tekemista on
pelkéstaan kuljettaminen, se lisaa pyrkimysta kuljettaa. Jos taas maalintekotapana on laukaisu
tai maaleja on neljd, se vahentdd kuljetuksia. Tutkimuksesta saatiin dataa siis myds siihen,
miten eri maalit vaikuttavat linjan ohittamiseen ja miten maalintekotapa vaikuttaa
harjoitteeseen. Maalien merkitys on suuri, kun mietimme harjoitetta ja sen tavoitteita. Jos
harjoitteessa on tavoitteena jokin muu kuin maalin tekeminen, on syytd miettida maalien
muotoa. (Pulling 2016.) Harjoitteiden tarkoitusperd on muutettavissa, ja tutkimuksen kaksi
ensimmaista hypoteesia toteutuivat juuri oikealla tavalla harjoitteiden toistomaarien

nakodkulmasta.

On ymmadrrettava, ettd jokainen pelaaja vaikuttaa harjoitteeseen. Joissakin harjoitteissa
ylivoima muokkaa puolustavan joukkueen tekemistd, jolloin puolustava joukkue pyrkii vain
estdmadn vastustajan etenemisen. TallGin harjoitteissa on vaikeampaa edeté hallitusti linjan
ohi. Myds joukkueen muodolla on merkitysta. Eri muodot joukkueen ryhmityksessé tuovat
etuja eri asioihin. Toisaalta kentdn muoto ja koko vaikuttavat paljon pelaajien ratkaisuihin ja
siihen, miten usein pelaajat joutuvat ratkaisemaan tilanteita. (Sanchez-Sanchez 2017.) Pieni
kentt& pakottaa pelaajat etsimaén ratkaisuja nopeammin, jolloin nopea paatdksenteko kehittyy
(Casamichana 2010). Toisaalta pienessa tilassa pelaaminen ei ole aina pelinomaista. Tallin
harjoite on enemmankin yleisharjoite, jossa harjoitellaan tiettyd kayttdytymisté ja joka sopii
useampaan tilanteeseen. Tutkimuksen perusteella on siis tiedettavd, mit4 haluaa harjoitella,

jotta voi pohtia, mika manipulaatio olisi paras kyseiseen harjoitteeseen. Rajoitus ja muutos

56



nimittdin muokkaavat pelaajan kayttaytymista; pelaaja pyrkii sopeutumaan ymparistoon.
(Araujo 2006.)

Linjan ohittamisen taidon mittaaminen jalkapallo-ottelusta ei ole tamén tutkimuksen mukaan
mahdollista. Vakion muodostaminen on nimittdin mahdotonta. Joukkueet pelaavat eri tavoin,
eik& niiden suorituskykyé voi vertailla tieteellisesti numeroilla. Ainoat numerot, jotka kertovat
joukkueen olleen parempi, ovat sarjasijoitus ja ottelun tulos. Taidon mittaamisen jalkapallo-
ottelussa tulee olla havainnointiin perustuvaa. Siind ongelmaksi muodostuu subjektiivisuus.
Tasta syysta ottelun lopputuloksella on jalkapallossa isoin merkitys. Jalkapallossa ei siis voi
mitata joukkueen paremmuutta tieteellisesti muilla tavoilla kuin lopputuloksella ja
sarjasijoituksella. Sen sijaan yksittaisten pelaajien teknistd kehittymistd voidaan mitata

vakioidussa ymparistossa tieteellisesti, mutta my0s testien on oltava vakioituja.

Tutkimuksen paatelmand on, ettd pelaajan tai joukkueen taidon kehittymista ei voi mitata
tieteellisesti jalkapallo-ottelusta. Tieteellisesti mittaaminen vaatii vakioidun ymparistén, jota
jalkapallo-ottelu ei voi antaa. Jalkapallossa on liikaa muuttuvia tekijoitd, ja sattumalla on liian
suuri vaikutus. Jokainen ottelu ja jokainen vastustaja on aina erilainen. Taidon mittaamisessa
tulisikin kayttd4 useammin asiantuntijandkemysta ja -arviota. Syyna t&hén on juuri jalkapallon
monimuotoisuus. Jalkapallossa taito nakyy paljolti lopputuloksessa, kuten Palloliitto on
maarittanyt. On tarkead, etta asiantuntija osaa hahmottaa kokonaisuuden. Toistaiseksi suljetut,

teknisté suoritusta mittaavat testit ovat paras tapa mitata pelaajan suorituskykya.

Tutkimusdata osoittaa, ettd manipulaatiot ovat hyvéa tapa vaikuttaa harjoitteisiin. Taman
tutkimuksen mukaan harjoittelussa tulisi miettia ensin, mitd haluamme tehdd. Kaikista
tarkeintd on teeman valinta sekd se, kohtaavatko harjoitustyyppi ja teema. Harjoitustyyppi
vaikuttaa ratkaisevasti siihen, missd osassa kenttdd tapahtuvia asioita harjoitellaan. Jos
harjoittelussa halutaan vaikuttaa pelinrakenteluun, on huomioitava, ettd maalin tekeminen
oikeaan maaliin ei valttamatta ole paras valinta harjoitteeseen. Jos Kkyseessda ovat
murtautuminen ja murtautumismallien kehittdminen, maalin on oltava oikeassa paikassa ja

etdisyyksien oikeaa vastaavia. (Humberto Almeida 2012.)
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Kaikki harjoitteet, joita tutkimuksessa tehtiin, harjoittivat pelaajien kayttaytymistd, jotta
pelaaja onnistuisi ohittamaan linjan hallitusti. Harjoittelun tavoitteena oli siis kayttaytymisen
muokkaaminen ja muodostaminen. Tutkimus osoittaa, ett4 harjoitteet antavat toistoja koko
joukkueelle. On siis tarkedd l0ytaa harjoitteet, joissa pelaajat pelaavat pelid samalla
ajatuksella pelipaikasta riippumatta. Nama pelit ovat yleisesti ottaen pallonhallintapeleja.
Etenemiseen liittyvissd peleissd, kuten kaistapelissd, laitapelaajan toiminta eroaa
huomattavasti keskikaistan pelaajan toiminnasta. Pelipaikka ja suoritustavat ovat siis
riippuvaisia toisistaan, kun pelissd on selkedt maalit. Sen sijaan pdatypelit ja

pallonhallintapelit ovat selvasti yleispatevampia peleja, joissa ei ole selkeita pelipaikkoja.

Tutkimuksen analyysin perusteella vahvin tapa kehittdd tiettyd ominaisuutta on muodostaa
ongelma, joka pelaajien halutaan ratkaisevan. Tilan pienentdminen on hyvé tapa nostaa
syottdmisen toistomaarid, mutta se vahentaa syottdjen onnistumisen méarad. (Aslan 2013.)
Toisaalta kun halutaan lisata kuljetuksia, kannattaa lisata pelkastaan hyokattavaa tilaa, jolloin

pelaajat pyrkivat sinne.

Taman tutkimuksen vahvuus on siind, ettd kyseessa on ensimmadinen suomalainen
jalkapallotutkimus, jossa tutkitaan joukkueen suorittamista ja kehittymisté taidossa avoimella
mittarilla. Tutkimus on ensimmainen, jossa pyritddn selvittdmaan harjoitteiden vaikuttavuutta
numeroiden muodossa otteluista ja harjoituksista. Harjoituksista saatu data on selkeéa. Siita
voidaan todeta, ettd linjanohitustaitoa on pyritty kehittdmaan ja harjoittelemaan. Vaikutukset
eivét kuitenkaan voi selvité vield harjoitusten perusteella, koska otanta otteluista on pieni eika

liukuvia keskiarvoja 16ydy.

Tutkimuksen ongelmat l6ytyivét peleistd ja siitd, kuinka paljon sattumalla on merkitysta.
Joskus osa pelaajista puuttui, koska he olivat loukkaantuneita tai covid-19-karanteenissa.
Tama tekijé oli iso muuttuja harjoitteiden ja pelien vélilla. Harjoitteisiin ja peleihin vaikutti
myos keli. Lampatila ja sdé olivat vaihtelevia, mutta siitd huolimatta kaikki harjoitukset ja
pelit pidettiin ulkona. Tutkimus oli kaikin puolin todenmukainen, koska sé&hén tai pelaajien
terveyteen valmentaja ei voi vaikuttaa. Tdma on iso osa jalkapalloa, ja se tulee aina

huomioida harjoittelussa ja pelaamisessa. Tutkimusta ei suoritettu “ddriolosuhteissa”, joten
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séa ei ollut tekijana liian merkityksellinen. Tutkimuksen suureksi ongelmaksi paljastui myoés
selkeiden maaritelmien puuttuminen. Liséksi tutkimuksen liittdminen otteluihin oli vaikeaa,
koska joukkueen pelaajistossa oli muutoksia jatkuvasti. Pelaajat ovat eritasoisia ja keskenddn
erilaisia, vaikka he pelaavatkin samassa joukkueessa.

Taidon mittaaminen jalkapallo-ottelun perusteella on mahdotonta. Jalkapallossa jo taidon
madritelma itsessadn on hankala. Taidon kehittymistd tulee siis mitata subjektiivisen
nakdkulman mukaan. Jalkapallon analysoinnissa taidon kehittymisen mittareina tulisi olla
jalkapallo-otteluita, joita asiantuntijat seuraisivat. Jalkapallotaito ja sen mittaaminen
pilkottuna on hankalaa. Kuten aikaissmmin on mainittu, jalkapallo on moniulotteinen laji,
jonka mittaaminen suoraan tilastojen valossa ei ole kannattavaa. Numeropeli-Kirjan
(Anderson ym. 2013) mukaan jalkapallossa eivat pade samanlainen todennakdisyys ja
tilastojen tulkinta kuin monessa muussa urheilulajissa. Jalkapallossa voidaan kuitenkin tehda
toteamuksia tilastojen pohjalta sekd laskea todennakdisyyksid, mutta niissa piilee aina

sattuman mahdollisuus.

Tulevaisuudessa tulisi tutkia tilastoja yhden kauden ajalta ja seurata niiden kautta, missa
joukkue on keskiméarin parantanut tai heikentanyt tasoaan. Sitten tulisi tutkia, kuinka paljon
joukkue on harjoitellut kauden aikana kyseista taitoa tai pelin osa-aluetta. Yksittdisen tilaston
seuraaminen on kuitenkin hankalaa, sill4 osassa otteluita kyseisen taidon kehittdminen ei ole
kannattavaa, jos se ei ole merkityksellinen taito tiettyd joukkuetta vastaan. Tulevaisuudessa
tulisi tutkia myds, kuinka paljon toistoja yksi pelaaja saa yhden harjoituksen aikana
harjoiteltavasta asiasta, kun pelaajat pelaavat erilaisia avoimia peleja. Tassa tutkimuksessa ei

laskettu yhden pelaajan toistoja vaan koko joukkueen yrityksia.

8.4 Tutkimuksen yhteenveto valmentajille

Taman tutkimuksen mukaan jalkapallovalmentajan tulee ensin paattéa harjoitteen tavoite. Sen
jalkeen han voi alkaa suunnitella harjoitetta. VValmentajan tulee valita harjoitetyyppi, joka on
tavoitteen kannalta oikeassa suhteessa harjoiteltavaan asiaan. Se voi olla esimerkiksi

pallonhallintapeli, jos joukkueella on vaikeuksia pitda palloa tilanteenvaihdon jalkeen. Taman
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jalkeen valmentajan tulee valita, mitd pelaajat pyrkivat tekemdaan, kun he voittavat pallon.
Seuraavaksi on suunniteltava itse harjoite. Harjoitteen kannalta tarkedd on pohtia, miten se
toteutetaan, kuinka monta pelaajaa siihen osallistuu ja mita sdantdmanipulaatioita tarvitaan,

jotta harjoiteltava asia tulee mukaan harjoitukseen.

Tutkimuksen mukaan jokeripelaajan kéyttdminen vaikuttaa sekd hyokkaavaan etta
puolustavaan joukkueeseen merkittavasti. Jokeripelaaja passivoittaa linjanohituksessa
puolustavaa joukkuetta, jolloin puolustava joukkue pyrkii peittdm&&n enemman ja riistdminen
on véhaisempad. Tutkimuksessa ilmeni my0ds kentédn koon ja pelaajien tilan merkitys. Isompi
hyokéttava tila lisda linjan ohittamisia kuljettamalla, ja vastaavasti tilan pienentdminen liséa
syottdmista. Harjoitteen manipulointiin vaikuttaa eniten séantd, mutta se myds rajaa pelin

moniulotteisuutta eli poistaa joitakin ratkaisumahdollisuuksia.

Myds maaleilla ja niiden tyypilla on paljon merkitystd harjoitteeseen. Maali, joka laukaistaan,
vaikuttaa paljon siihen, mitd ennen maalia tehdaan. Jalkapallossa pelaajatyypit ovat erilaisia,
ja he myos ratkaisevat maalinteon eri tavoin. Usein pelaaja pyrkii laukomaan, jos linjan
ohittaminen ei ole mahdollista. Kun harjoitteessa on maalit, painopiste on usein maalinteossa.
Toisin sanoen jos tavoitteena on pelin avaaminen, maalinteko kannattaa maaritell4
normaaliksi maalinteoksi vain harvoin. Talloin pelin avaaminen pééattyisi maalintekoon, joka

olisi — suhteessa peliin — vaaran pelivaiheen jalkeinen tapahtuma.

Kokonaisuudessaan tutkimus osoitti, ettd linjan ohittaminen kuljettamalla lisaéntyy, kun
pelaajamadré on lahelld tasavoimaa. Lisaksi kuljetusmaalien lisédminen lisdé linjanohituksia
kuljettamalla. Kentédn kaventaminen lisad joukkueen pyrkimysta eteenpadin, jolloin poikittain
syottdminen vahenee. Linjan ohittaminen syottamalla lisdéntyy ylivoiman lisaéntyessa. Useat
pallonhallintapelit perustuvat ylivoimaan, jolloin syéttdminen on helpompaa. Sy6ttdminen on
nimittain helpompaa silloin, kun pelaajalla on tilaa ja ylivoima.

Taidon kehittymistd jalkapallo-ottelussa on vaikeaa seurata tilastojen kautta, jos otanta on
pieni. Pitkalla aikavalilla taidon kehityksen mittaaminen voi olla helpompaa, silld pitkan

kauden aikana vastaan tulee erilaisia joukkueita eik& vastustajan tason heittelylla silloin ole
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yhtéd isoa merkitystd. Jalkapallotaidon kehittymisen tulisi olla enemmankin subjektiivinen
asiantuntijanakemys, silla yksittaisen taidon mittaaminen numeroilla on lahes mahdotonta.
Jalkapallossa kun ei ole vakioita otteluissa. Tutkimusten tulisi siis olla pikemmin laadullisia
kuin maarallisia. Laadullisessa tutkimuksessa ja sen todenmukaisuudessa korostuvat

asiantuntijuuden laatu ja taso.

61



LAHTEET

Anderson, C., Sally, D. & Sainio, J. (2013). Numeropeli: Luulet ymmartavasi jalkapalloa,
mutta et tieda siitd mitaan. Helsinki: HS Kirjat.

Anson, G. (2005). Information processing and constraints-based views of skill acquisition:
Divergent or complementary? Motor Control 9 (3), 217. doi:10.1123/mcj.9.3.217.

Araujo, D. (2006). The ecological dynamics of decision making in sport. Psychology of Sport
and Exercise 7 (6), 653—676. doi:10.1016/j.psychsport.2006.07.002.

Aslan, A. (2013). Cardiovascular responses, perceived exertion and technical actions during
small-sided recreational soccer: Effects of pitch size and number of players. Journal of
Human Kinetics 38, 95-105. doi:10.2478/hukin-2013-0049.

Autio, P.  (2020). Mitd on taito jalkapallossa ja futsalissa? Viitattu 10.03.2021.
https://www.youtube.com/watch?v=qiDVvgC1_sA.

Casa Basile, P. (2015). Coaching positional play: “expansive football” attacking tactics &
practices. SoccerTutor.com.

Casamichana, D. (2010). Time-motion, heart rate, perceptual and motor behaviour demands
in small-sides soccer games: Effects of pitch size. Journal of Sports Sciences 28 (14),
1615-1623. doi:10.1080/02640414.2010.521168.

Chow, J. Y. (2006). Nonlinear pedagogy: A constraints-led framework for understanding
emergence of game play and movement skills. Nonlinear Dynamics, Psychology, and
Life Sciences 10 (1), 71-103.

Clemente, F. M. (2014). Acute effects of the number of players and scoring method on
physiological, physical, and technical performance in small-sided soccer games.
Sports Medicine 22 (4), 380-397. doi:10.1080/15438627.2014.951761.

da Silva, C. D. (2011). Exercise intensity and technical demands of small-sided games in
young Brazilian soccer players: Effect of number of players, maturation, and
reliability. Journal of Strength and Conditioning Research 25 (10), 2746-2751.
d0i:10.1519/JSC.0b013e31820da061.

Davids, K., Button, C. & Bennett, S. (2008). Dynamics of skill acquisition: A constraints-led
approach. Champaign, IL: Human Kinetics.

62



Espoon Palloseura. (2020). EPS-metodi. Viitattu 01.02.2022.
https://www.espoonpalloseura.fi/eps-metodi/.

Farrow, D. (2008). Skill and physiological demands of open and closed training drills in
Australian football. International Journal of Sports Science & Coaching 3 (4), 489—
499. doi:10.1260/174795408787186512.

Gonzalez-Rodenas, J. (2017). Creation of goal scoring opportunities by means of different
types of offensive actions in US major league soccer. Human Movement 2017 (5),
106-116. doi:10.5114/hm.2017.73616.

Humberto Almeida, C. (2012). Manipulating task constraints in small-sided soccer games:
Performance analysis and practical implications. The Open Sports Sciences Journal
5 (1), 174-180. d0i:10.2174/1875399X01205010174.

Jara, D. (2018). Effect of pitch size on technical-tactical actions of the goalkeeper in small-
sided games. Journal of Human Kinetics 62 (1), 157-166. doi:10.1515/hukin-2017-

0167.
Lampinen, K. (2020). Vieraskyna: Sarajarven harharetki — Kydsti Lampisen vastine Jani
Sarajarven kirjoitukseen. Viitattu 01.03.2021.

https://jalkapalloblogi.wordpress.com/2020/12/30/vieraskyna-sarajarven-harharetki-
kyosti-lampisen-vastine-jani-sarajarven-Kirjoitukseen/.

Nunes, N. A. (2021). How playing area dimension and number of players constrain football
performance during unbalanced ball possession games? International Journal of Sports
Science & Coaching 16 (2), 334-343. doi:10.1177/1747954120966416.

Ometto, L. (2018). How manipulating task constraints in small-sided and conditioned games
shapes emergence of individual and collective tactical behaviours in football: A
systematic review. International Journal of Sports Science & Coaching 13 (6), 1200—
1214. d0i:10.1177/1747954118769183.

Orth, D. (2019). Learning to be adaptive as a distributed process across the coach-athlete
system: Situating the coach in the constraints-led approach. Physical Education and
Sport Pedagogy 24 (2), 146-161. doi:10.1080/17408989.2018.1557132.

O’Sullivan, M. (2021). Towards a contemporary player learning in development framework
for sports practitioners. doi:10.1177/17479541211002335.

63



Passos, P. (2008). Manipulating constraints to train decision making in rugby union.
International Journal of Sports Science & Coaching 3(1), 125-140.
d0i:10.1260/174795408784089432.

Pinder, R. A. (2011a). Representative learning design and functionality of research and
practice in sport. Journal of Sport & Exercise Psychology 33 (1), 146-155.
doi:10.1123/jsep.33.1.146.

Pinder, R. A. (2011b). Manipulating informational constraints shapes movement
reorganization in interceptive actions. Attention, Perception & Psychophysics 73 (4),
1242. doi:10.3758/513414-011-0102-1.

Praca, G. M. (2022). Designing facilitated task constraints for different age groups in soccer:
The impact of floaters’ rules. International Journal of Sports Science & Coaching
17 (1), 46-53. doi:10.1177/17479541211017448.

Praxedes, A. (2019). Effects of a nonlinear pedagogy intervention programme on the
emergent tactical behaviours of youth footballers. Physical Education and Sport
Pedagogy 24 (4), 332—343. doi:10.1080/17408989.2019.1580689.

Pulling, C. (2016). Goal format in small-sided soccer games: Technical actions and offensive
scenarios of prepubescent players. Sports (Basel) 4 (4), 53.
doi:10.3390/sports4040053.

Renshaw, I. (2016). Why the constraints-led approach is not teaching games for
understanding: A clarification. Physical Education and Sport Pedagogy 21 (5), 459—
480. doi:10.1080/17408989.2015.1095870.

Renshaw, I. (2018). A constraint-led approach to coaching and teaching games: Can going
back to the future solve the «they need the basics before they can play a game»
argument? Agora Para La Educacion Fisica Y ElI Deporte 20 (1), 1.
d0i:10.24197/aefd.1.2018.1-26.

Renshaw, I. (2019). A constraint-led approach to sport and physical education pedagogy.
Physical Education and Sport Pedagogy 24 (2), 103-116.
d0i:10.1080/17408989.2018.1552676.

Sanchez-Sanchez, J. (2017). Heart rate, technical performance, and session-RPE in elite youth
soccer small-sided games played with wildcard players. Journal of Strength and
Conditioning Research 31 (10), 2678-2685. doi:10.1519/JSC.0000000000001736.

64



Sarajérvi, J. (2020). Suomen Palloliiton ja Kyosti Lampisen virheet — ja miksi meidén ei tulisi
jatkaa niita. Viitattu 01.03.2021.
https://jalkapalloblogi.wordpress.com/2020/12/28/suomen-palloliiton-ja-kyosti-
lampisen-virheet-ja-miksi-meidan-ei-tulisi-jatkaa-niita/.

Suomen  Palloliitto.  (2020).  Taitokilpailusddnnét  2020.  Viitattu  10.11.2021.
https://www.palloliitto.fi/sites/default/files/Kilpailu_uusi/taitokilpailusaannot_2020.pd
f.

Suomen  Palloliitto.  (2021). Tekniikkakilpailut/tekniktavling.  Viitattu  10.11.2021.
https://www.palloliitto.fi/palvelut/pelaajakehitys/tekniikkakilpailut-tekniktavling.

Suomen Palloliitto. (2020). Tutkimuspankki. Viitattu 01.03.2021.
https://www.palloliitto.fi/palvelut/jalkapallon-tietopalvelut/tutkimuspankki.

Suunnanmuutos.  (2020). Johtava jalkapalloblogi 2017-2021. Viitattu 03.03.2021.
https://jalkapalloblogi.com/.

Torrents, C. (2016). Emergence of exploratory, technical and tactical behavior in small-sided
soccer games when manipulating the number of teammates and opponents. PLoS ONE
11 (12), e0168866. doi:10.1371/journal.pone.0168866.

Vaughan, J. (2021). Football, culture, skill development and sport coaching: Extending
ecological approaches in athlete development using the skilled intentionality
framework. Frontiers in Psychology 12, 635420. doi:10.3389/fpsyg.2021.635420.

Verheijen, R. (2020). Football coaching theory.

Vilar, L. (2012). The role of ecological dynamics in analysing performance in team sports.
Sports Medicine (Auckland) 42 (1), 1-10. doi:10.2165/11596520-000000000-00000.

Woods, C. T. (2020). Theory to practice: Performance preparation models in contemporary
high-level sport guided by an ecological dynamics framework. Sports Medicine —
Open 6 (1), 36. doi:10.1186/s40798-020-00268-5.

65



