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Tiivistelméa

Kallislahti, Veli-Matti (2008): Pelien lainalaisuudet ja niiden harjoittaminen
Soikeapallo — pelilld
Valmennusopin cumu-tutkielma. Jyviskyldn yliopisto.

Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd pelien pelaamiseen liittyvédn, kiytettdvissi
olevan kirjallisuuden ja Soikeapallo — pelin perusteella ndiden viliset yhtdldisyydet.
Tehdyn selvityksen perusteella pyrittiin selvittimddn, onko yhtdldisyyksid riittdvésti
siten, ettd pelaamalla Soikeapallo — pelid voidaan olettaa saatavan myos muissa peleissé
hyddynnettdvissé olevia hyotyja.

Maalipeleilld on todettu olevan yhteisid nimittdjid, jotka ovat samoja pelistd tai sen
vaatimista motoristista taidoista riippumatta.

Soikeapallo — peli (Kallislahti 1997) on kehitetty erdédn pelikdsitystd ja sen opettamista
selvitelleen tutkimuksen aikana kehitellyistdi pienpeleistd ja niistd saaduista
kokemuksista. Téssd tutkimuksessa palattiin takaisin kehityskaarella pelin alkulédhteille,
pelien yhteisiin lainalaisuuksiin ja vertailtiin niitd Soikepallo — pelin sdéntdjen
muodostamaan pelaamisen ja ratkaisunteon ympéristoon.

Tutkimuksessa perehdyttiin muutamiin kéytossd oleviin pelejd ja niiden pelaamista
kisitteleviin  artikkeleihin ~ sekd  tutkimuksiin  liittyen pelien opettamiseen,
harjoittamiseen ja ndiden kautta kehitettyjen taitojen siirtymistd toiseen pelattavaan
peliin ja sen oppimiseen. Tavoitteena oli selvittdd kirjallisuuden kautta yhteiset
nimittdjét pelattaville peleille.

Soikeapallo pelin sdénndt analysoitiin samassa viitekehyksessa siten, ettd sen sadntdjen
uoma ratkaisuntekoympéristo analysoitiin.

Saatuja tuloksia verrattiin toisiinsa ja pohdittiin voidaanko Soikeapallo — pelilld tehostaa
ja helpottaa pelien yleisten lainalaisuuksien oppimista ja titen opitun pelaamisen taidon
siirtymisti eri pelien vélilla.

Tuloksista voitiin péételld, ettd siirtovaikutusta eri pelien oppimisen vililld
todennékoisesti tapahtuu; ja ettd siirtovaikutukseen voidaan vaikuttaa harjoittamisen
ympdristolld, harjoittelun menetelmilld, motoristen taitojen samankaltaisuudella ja
siirtovaikutushakuisella viestinnélld harjoitettavien suuntaan.

Johtopaitoksend esitetddn, ettd samankaltaisten taktisia taitoja vaativien pelien vililld
vallitseva siirtovaikutus voi olla tehokas apuviline harjoitettaessa pelien pelaamisen
perusasioita.

Pelien lainalaisuuden voitiin myos tiivistdd ja jirjestelld selkedmmin nelikenttddn seka
hyokkdys- ettd puolustuspelaamisen suhteen. Tdmé uusi pelikésityksellisten osa-
alueiden ja niiden osatekijoiden esittimistapa auttaa jatkossa paremmin jadsentiméén ja
ymmartdméén pelien pelaamisen maailmaa ja siihen liittyvid osatekijoita.

Avainsanat: pelit, pelaaminen, pelien lainalaisuudet, pelikésitys, opettaminen,
harjoittaminen, siirtovaikutus, soikeapallo



1. JOHDANTO

Pallopelien lainalaisuudet ovat alue, joka koskettaa jokaista ndiden pelien parissa
pakertavaa valmentajaa, pelaajaa ja muuten niiden parissa toimivia laji-ihmisid. Pelin
lainalaisuuksilla tarkoitan tdssd yhteydessd niiden tulokseen ja tuloksellisuuteen
vaikuttavista tekijoistd, joilla on joko tutkimuksen, kokemuksen tai muuten vain todettu

ja véitetty olevan merkitysté.

Kaikkien joukkuepelien perusperiaatteena on pelata peliviline tavalla tai toisella eri
sdantdjen mukaan pelialueen toiseen pddhdn. Tdmé on yhteisend nimittdjand kaikissa
esiintyvissd pallopeleissd verkkopelejd lukuun ottamatta, joissa niin ikddn on
tavoitteena pelivdlineen pelaaminen vastustajan alueelle, ikddn kuin pelialueen toiseen

padhdn mikali pelialueeksi mielletdén ainoastaan verkon oma puoli.

Tdmén yhteisen tavoitteen johdosta voidaan luoda tiettyjd yhtildisyyksid kaikkien eri
pelien vilille, ja tdstd johtuen onkin todennikdistd myds niiden oppimisessa olevan

tiettyjd yleispétevid lainalaisuuksia.

Jotta peliviline saadaan siirrettyd pelialueen toiseen pddhdn (=ensisijainen tavoite),
tulee sitd kuljettaa tavalla tai toisella eteenpdin. Kuljettamisen muotoja on kaksi: pelivé-
linettd hallussa pitden tapahtuva eteneminen, tai eteneminen syottelemaélld pelivdlinetta
eri pelaajien vililld. Ndiden yhdistelma muodostaa ikddn kuin kolmannen ulottuvuuden
kentdlld etenemiseen, mutta vaatii aina jommankumman tavan vuorollaan. On myos
olemassa pelejd, joissa etenemistd tapahtuu rangaistusten muodossa, mutta rangaistus
kohdistuu aina vastustavaan joukkueeseen, joten tdllaista etenemisen muotoa ei voida

katsoa oma-aloitteiseksi.

Kuljettamiseen liittyy useimmissa lajeissa tavalla tai toisella selkedsti tunnistettava
motorinen suoritus, jota suorittamalla etenemisoikeus saavutetaan. Esimerkkind
mainittakoon koripallossa vaadittu pallon pomputtaminen liikuttaessa sen kanssa, tai
pelissé tarvittavien teknisten apuvilineiden kdytto itse pelivélinettd késiteltdessd kuten

jadkiekossa tai salibandyssa.



Motorinen oppiminen, taidon oppiminen, on oma melko hyvin maailmalla tutkittu
tieteen ala. Vdhemmalle huomiolle on kuitenkin jadnyt pelin pelaamisen ja pelin
ymmairtdmisen tutkiminen ja syvempi pohdiskelu, pelikdsityksen maidreen

selvittiminen.

Motorisessa oppimisessa on yleisesti tunnustettu nk. siirtovaikutus -ilmioén vaikutus
uuden oppimiseen. Siirtovaikutus tarkoittaa lyhykéisyydessddan uuden oppimista jonkin
vanhan, jo osatun taidon kautta. Vanhasta taidosta haetaan ikddn kuin ensimmdiset
haparoivat tuntemukset uuden taidon harjoittamiseen. Taitojen harjaantumisen jilkeen
syntyy uusi taito, joka taas saattaa toimia ankkurina tai perustana seuraavan,
samankaltaisen taidon oppimisessa. Esimerkkind mainittakoon sulkapalloilijan

tenniksen ja pesdpallon kautta tapahtuva golftaidon oppiminen.

Eri pelien oppimisen kohdalla tapahtuvaa siirtovaikutus -ilmi6té, jossa vanhan jo osatun
pelin varjolla ja avustuksella opitaan uuden ja vieraan pelin sdént6jd, taktiikkaa ja
strategiaa, on tutkittu vain vdhdn (Kallislahti 1999, Lumela 2002). Esimerkkeji
tillaisesta on kuitenkin aivan nendmme alla, kaukalopallon ja salibandyn rdjahdyk-
senomainen kasvu johtunee jddkiekon jo vuosia tuottamien pelaajien hakeutumisesta
uusiin, samantyyppistd motorista taitoa ja pelikdsityksellistd osaamista edellyttiviin

vauhdikkaisiin lajeihin.

Peleilli on omat, niille ominaiset rakenteelliset sddntonsd, joiden mukaan ottelut

tuomitaan. Tdmi on yhteinen piirre kaikille pelattaville peleille. Haluankin kohdentaa

l6ytyy. Olen karsinut SOIKEAPALLO® -pelistd pois lukuisia muissa peleissi
esiintyvid sdintdjd, luoden néin ollen erdénlaisen kaikkien pelien juuren tai kantapelin,
jonka kautta muutkin pelattavat pelit saattavat aueta aivan uudella tavalla. Koska on
olemassa riski, ettd edellinen kommentti saattaa kuulostaa varautuneesta lukijasta
hivenen mahtipontiselta, myonndn ndyrimmin olevani ruudinkeksijd sanan kaikissa
merkityksissddn, niin hyvissd kuin pahassa. Uskon my0s vilpittdmaésti, ettd suurin osa
maailmassa tdnd pidivind pelattavista peleistdi on jossain evoluutiovaiheessa
muistuttanut esitteleméni pallopelid, mutta yhteiskunnan, ympéristén tai jonkin muun
vaikuttimen johdosta on muovautunut nykyisenlaisekseen. Saattaapa olla, etten

haudastani vuosien péésti endd pelidni tunnistaisi mindkain.



Soikeapallo on kehitetty Jyviskyldssd osana pelikésityksellistd tutkimusprojektia.
Projektin tarkoituksena oli selvittdd, miten oheispeli soveltuu pelikésityksen
harjoittamiseen jadkiekkoilijoilla (Kallislahti 1999). Tyon sivutuotteena syntyi

pelikasityspeli, jonka nimitin Soikeapalloksi pelivdlineen muodon mukaan.

SOIKIS (soikeapallo) on sukua usealle joukkuepelille. Pelivdlineensd kautta
sukulaisuus rugbyyn, amerikkalaiseen ja australialaiseen jalkapalloon seki
salamapalloon on selvd. Sukulaisuutta voidaan 16ytdd myos kési- ja koripalloon sekd
vesipalloon. Edelld mainitut pelit luokittelen soikeapallon motoriseen sukujuureen, ts.

peleissé tarvittavien motoristen taitojen vélilld on runsaasti samankaltaisuuksia.

Soikeapallon sukulaisuus muihin joukkuepeleihin on hiukan toisenlainen. Kutsun tété
yhteneviisyyttd taktiseksi sukujuureksi. Soikiksen sekd esim. jadkiekon, kaukalo-, jaa-
ja jalkapallon vililld valitsee taktisten taitojen sukulaisuussuhde. Pelien vilisissd

taktisissa lainalaisuuksissa on l0ydettdvissd runsaasti samankaltaisuuksia.

Kolmas sukulaisuussuhde Soikeapallon ja muutamien yleisesti tunnettujen pelien
vililla vallitseva sukulaisuussuhde on kontakti. Eri tavoin sddnnoilld sdddeltynd
kontakti voidaan tunnistaa useassa joukkuepelissd kuten esim. jddkiekossa,
kisipallossa, koripallossa ja amerikkalaisessa jalkapallossa. Kussakin pelissd on omat
kontaktia ja estimistd sditelevit sddntonsd, joiden mukaan eri peleissd kiytetddn
erilaisia suojuksia. soikista voidaan pelata joko ilman suojia kevyelld kontaktilla, tai

kovemmalla kontaktilla suojuksin varustettuna.

Omaleimaisuutensa soikeapallo tuo esille parhaiten pistelaskusysteemissdin, jolla
voidaan kuvata joukkueen pelaamisen todellista tehokkuutta sekd hyokkéys- ettd
puolustuspelaaminen huomioiden. Pistelasku perustuu hyokkiys- ja puolustusvuorojen

yhteisvaikutukseen, jolloin lopputulokseksi saadaan joukkueen pelitehokkuus.

Soikis sopeutuu kaikkiin tilanteisiin, joita joukkue tai ryhma saattaa toimintansa aikana
kohdata. Pelaajamddrdd voidaan sopeuttaa aina oikeaksi, kentdn koko pienenee ja
suurenee kiytettdvissd olevan tilan mukaan. Sadintdihin on sisddn rakennettuna

mahdollisuuksia opettaa uusia pelikésityksellisid malleja pienin, helposti toteutettavin



muutoksin. Pelin vaikeusastetta voidaan sdddelld sen pelaamisen mielekkyyden

varmistamiseksi ja pelaajien mielenkiinnon ylldpitdmiseksi.

Soikeapallo on siis monen erilaisen pelin summa ja pédinvastoin, useassa pelissd on

samoja elementtejé kuin soikiksessa. Avainsanat ovat:

-PELIKASITYS
-MOTORINEN TAITO
-TAKTINEN TAITO
-KONTAKTI
-PELITEHOKKUUS
-OPETTAVAISUUS



2. JOUKKUEPELIN PERIAATTEET

Pelimaailman vaativin ja mielenkiintoisin kokonaisuus on joukkuepelaamisen
periaatteet. Mikd osuus pelisti on ennalta sovittuja kuvioita ja mikd osuus on
soveltamista? Nami ovat valmentajien henkil6kohtaisia ndkemyksii ja tulkintoja pelien
perusperiaatteista, jotka vaihtelevat jonkin verran eri valmentajien vélilld. Toinen suuri
kokonaisuus valmennustapahtumassa on joukkueessa olevien yksiloiden kehittdminen
ja monesti valmentajia méiritelldfnkin joko “kehittéjiksi” tai “peluuttajiksi”’. (Lumela

2002)

Joukkueen pelaaminen jakaantuu lajista riippumatta kolmeen osa-alueeseen, hyokkays-,
puolustus- ja erikoistilannepelaamiseen. Kussakin niissd voidaan tunnistaa kyseiselle
osa-alueelle ominaisia piirteitd, jotka ovat kuitenkin yleistettdvissd myds muihin
pelattaviin peleihin.

Asiaa on syytd tarkastella kuitenkin vield yksittdisten lajien tunnusomaisten piirteiden
kautta siten, ettd yhtildisyydet tulevat tunnistetuksi mahdollisimman laveasti 14pi koko
mittavan lajikirjon kentén.

Néin ollen joukkuepelien periaatteista on syytd tarkastella sekd yksittdisen lajin

sisdisten osa-alueiden, mutta my0s lajien vilisten yleisten ominaispiirteiden kautta.

TAULUKKO 1. Hyokkiys- ja puolustuspelaamisen osatekijit (Kekéldinen 1989)

Hydkkédyspelin perusteet Puolustuspelin perusteet
-tilan pelaaminen itselle -sijoittuminen

-tilan pelaaminen toiselle -painepeli
-pallollisena litkkuminen -peittdminen

-tilan tdyttdminen -tuki toiselle
-pallottomana liikkuminen -vartiointi

-anna ja mene -varmistaminen
-haku -litkkumisen nopeus
-seindpeli -litkkkumisen suunta
-kavennus kierto -katkot, riistot
-puolenvaihdot

-hyokkéyksen avaukset

-erikoistilanteet




2.1 Hyokkayspeli

Hyokkédyspeli on se osa pelid, jossa pelaaja saa pallon omalle joukkueelle.
Hyokkéyspeli voi alkaa miltd kentén osa-alueelta tahansa. Tyypillisti eri peleille on se,
ettd useimmiten vélineen riisto tapahtuu ldhelld omaa maalia tai koria. N&itd oman
maalialueen ldhelld olevia riistotilanteita on aina enemmén kuin muualla kentdlld
tapahtuvia riistoja. Jadkiekon pelianalyysin mukaan joukkue hyokkdd noin 200
hyokkaystd ottelun aikana (Westerlund). Tdméi tarkoittaa ottelussa pelaajien

tasatilanteita pelitilanteita, joka 5-5 tilanteiden liséksi voi olla 4-4 tai 3-3 pelaajamééria.

(Lumela 2002)

Pallollisen ja pallottoman pelaajan liikkuminen

Hyokkéyspelissd on tidrkedd pallon kuljettajan taidot, mutta myds pallottomien
pelaajien litkkuminen pelikentilld. Pelitilanteissa ilman palloa litkkuvia on aina
enemmin kuin pallon kuljettajia. Kuljettamiseen liittyvdt ilmidt ovat usein
konkreettisempia ja ndkyvdmpid pelitapahtumassa kuin pallottoman pelaajan toiminta.
Perinteisesti ihmiset osaavat arvioida paremmin taidon erilaisuutta kuljetuksessa kuin
vapaan paikan haussa. Silti kumpikin asia on yhtd tirked asia hyvin lopputuloksen

aikaansaamiseksi, joka usein on ottelun voittaminen. (Lumela 2002)

Liikkeen suunnan muuttaminen ja ajoittaminen

Liikesuunnan muuttaminen on térked taito, kun pelaaja hakee vapaata paikkaa syottoa
varten. Helpon ja riskittdmén sy6ton antamista varten pitdd vastaanottajankin osallistua
aktiivisesti vapaan paikan hakuun. Pallottoman hy6kkiijan litkkuminen sivusuunnassa
kentéll4 ja siitd kdantyminen pallollista kohden on myds helposti vapauttava liikesuunta
syoton vastaanottamista varten. Lisdksi pallottomien pelaajien pitdd osata ajoittaa
syottopaikan tarjoaminen niin, etteivét kaikki vapaat pelaajat tule yhtéd aikaa hakemaan
palloa. Yhtéaikaisuus nikyy ajoittaisena pelaajien kasaantumisena pallollisen ldhelle.

Nuorilla ja kokemattomilla pelaajilla tdma ilmi6 toistuu usein. (Lumela 2002)

Syottiminen
Téarkedd on muistaa, ettd ns. turhia sy6ttdjé ei joukkuepelaamisen kannalta ole, vaan ne
litkkuttavat aina puolustajia. Usein ndkee alimman hydkkddjidn (puolustaja) hakevan

ensisijaisesti pitkid ja vapauttavia syottoja. Télloin alin hyokkddja joutuu ottamaan liian



suuria riskejd syoton onnistumiseksi ja puolustaja pdédsee katkaisemaan syoton. Pitkét
syotot ovat tdrkeitd pelin tehokkuuden kannalta, mutta niitd pitdd antaa muutaman

lyhyen sy6ton jélkeen.

Vapaan paikan haku ja - tekeminen

Hyokkédjien yksilotaktiikan kannalta tirked késite on my0s ns. sydttovarjosta pois
litkkkuminen. Téma tarkoittaa pallottoman hyokkiijan syottopaikan hakemisen ajoitusta
vélineen haltijaan ndhden. Palloton hyokkddja voi litkkua syodttovarjosta pois sekd
leveys- ettd syvyyssuunnassa. Leikkaamalla puolustajan syottdvarjosta ulos on yksi
konkreettinen keino saada vapaa syottopaikka. Leikkaus tarkoittaa litkesuuntaa, joka
tapahtuu  hyokkédyssuuntaa ndhden poikittaisella litkesuunnalla.  Puolustajan
sijoittumisesta riippuen voi onnistuneen leikkauksen tehdéd sekéd laitaan tai keskustaan

(KUVA 1).

Hyokkéyssuunta ->

<- Hyokkédyssuunta

Kuva 1. Hyokkédjan litke leveys- ja pituussuunnassa pois syottdvarjosta. (Lumela 2002)

Syoéttdvarjosta esiin tuleminen voi tapahtua myos syvyyssuunnassa, josta aikaisemmin
jo hiukan kirjoitin. Syvyyssuunta tarkoittaa sekd palloa kohti litkkumista ettd pallosta
poispéin liitkkumista, jotka pelitilanteessa auttavat sydttdsuunnan tekemisessd pallon
kuljettajalle.

Vastaan menemisen ongelma-alueena on pallollisen ldhelle tuleminen, jolloin
pallottoman hyokkddjan pitdd vdistimdlld antaa tilaa pallolliselle. Tdéma tapahtuu
litkkkumalla sivulle pallollisen kuljetuslinjaa nihden pelikentéin suurempaa tilaa kohti.
Pallollisen kuljetuksen suuntautuessa sivurajalta keskustaa kohti, voi avustava
hyokkadja hakea vapaita paikkoja laidan puolelta, jolloin puolustajat ovat litkkumassa

keskustaan. Ndille kahdelle tavalle yhteisti on pallottoman leikkaus pallollisen



yldpuolella. Kolmas vaihtoehto on kiertdd pallollinen alapuolelta kuljetuksen

litkkesuuntaan vastaan. (Lumela 2002)

Vilineen kuljettajasta ylospdin liikkuva vilineeton hyokkédja vetdd usein puolustajien
huomion ja tdtd kautta vdhentdvidt puolustajien midrdd pallon kuljettajan ldhelld.
Syéttiminen pystysyottond on mahdollista esim. puolustajan yli tai jddpeleissé
lattysyottond ldheltd puolustajan vartaloa eteenpdin litkkuvalle vélineettomaélle
pelaajalle (KUVA 1). Vilineettdomén hyokkddjdn on vain huolehdittava siitd, ettei
paitsiosddntd piddse yllattdmidn. Kaikissa peleissd ei titd sddntdod ole rajoittamassa

hyokkadjien liikkkumista, joka on hydkkéyspelin kannalta suuri etu.

Joukkuepeli muodostuu leveys- ja syvyys kisitteistd niin, ettd useamman pelaajan
likkesuuntia koordinoidaan sddnndilla tai periaatteilla. Joukkuepelin kannalta
hyokkayksen tasapaino on kisite, joka konkreettisesti kisittelee pelaajien sijoittumista
kentélld syvyys- ja leveyssuuntien suhteen.

Kokonaisuus muodostuu hyokkdyspelin osalta myds niin, ettd pelin puolustusvaiheessa
pitdd pelaajilla olla hyokkdysvalmiutta, joka liittyy pelaajien ennalta sovittujen
pelitapojen noudattamiseen. Télldin pelaajien tasapainoisilta puolustuspelipaikoilta on

helppo léhted ylléttiviin ja nopeisiin hydkkéyksiin. (Lumela 2002)

Pelikentdn hahmottaminen

Hyokkéyspelin periaatteita selventdd kaista-ajattelu, jossa pelikenttd jaetaan eri
lohkoihin. Pelaajat saavat litkkua omalla kaistallaan leveys- ja syvyyssuunnassa niin,
ettd hetkellisesti voi siirtyd naapurikaistalle. Jos syottod ei tule, niin pelaajan pitdd
hyokkdyksen tasapainon takia palata takaisin omalle kaistalle. Minkd tahansa
pelikentdn voi pituussuunnassa jakaa seuraavasti (KUVA 2): Joskus on jiarkevdd

kayttdd vain kahta kaistaa pelikentén koon tai pelaajamééran takia.
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KUVA 2. Pelikentin jako kolmeen pitkittdiseen kaistaan. (Lumela 2002)

2.1.1 Jarjestelmallinen hyokkayspeli
Jarjestelmédllinen hyokkdyspeli on perusluonteeltaan riskitontd syottelyd ja
litkkkumistempoltaan  selvdsti  rauhallisempaa kuin  suunnanmuutoshyokkiys.
Jarjestelmadlliseen hyokkayspeliin liittyy pelistd riippuen pelaajien paikanvaihdot tietyn
logiitkan mukaan. Maalipelien jérjestelméllisen hyokkayspelin voi jakaa pallottomien
pelaajien liikkkeen mukaan

* omalla kaistalla tapahtuvaan hyokkayspeliin.

* osittaisen kaistan vaihtamisen hyokkéyspeliin.

* jatkuvan kaistan vaihtamisen hyokkéyspeliin.

(Lumela 2002)

Oman kaistan hyokkdyspeli

Omalla kaistalla tapahtuva hyokkéyspeli on ldhtokohdiltaan helpoimmin toteutettavissa
hyokkadjien kannalta. Hyokk&djét tarvitsevat samanlaisia yksilGtaktisia taitoja kuten
muissakin hyokkéyspelien eri versioissa. Vilineeton hyokkddjd pyrkii litkkumaan
omalla kaistalla sellaiseen paikkaan, johon vélineen pallollisella on mahdollisuus
syottdd. Tyypillisid litkesuuntia ovat pallottoman hyokkédjdn ylospdin litkkuminen
pallollisen pelaajan ldhestyessd héntd, jolloin pelaaja luo vapaata tilaa pallon
kuljettajalle. Perinteisesti tdssd pelitilanteessa hyokkédjat hakevat vapaata paikkaa

puolustajien yldpuolelta ja toinen puolustaja toimii varmistajana. (Lumela 2002)

Osittaisen kaistanvaihdon hyokkdyspeli
Osittainen kaistojen vaihtaminen on paljon kiytetty pelitapa monessa pelissd (KUVA

3). Yksilotaktiset seikat ovat tdssékin pelitavassa samanlaiset kuin omalta kaistalta
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lahtevéstd hyokkayspelissd. Joukkuetaktisesti eroavaisuuksia esiintyy jo jonkin verran.
Joukkuetaktisesti keskikaistalla oleva pelaaja on se, jonka liikkkumista muut pelaajat
seuraavat. Tédmia tarkoittaa sitd, ettd hédnen liikkeensd aloittaa pelipaikkojen
vaihtamisen. Keskushyokkédjan liikkuessa laitakaistalle, pitdéd laitahyokkééjén liikkua

tyhjéksi jddneeseen keskikaistaan. (Lumela 2002)

T

/

KUVA 3. Pallottomien hyodkkaijien liikkuminen osittaisen kaistanvaihdon hydkkdyspelissa.
(Lumela 2002)

Jatkuva kaistanvaihto

Jatkuva kaistanvaihto on mielestdni kaikkein haastavin ja mielenkiintoisin tapa rakentaa
hyokkayspelid. Tamé hyokkdysperiaate sopii parhaiten jadpelien (ringette, kaukalopallo
ja jadkiekko) pelaamiseen, silld jddlld pelaajat pyrkivdt vilttiméddn pysdhtelyd
mahdollisimman paljon, koska voimia on hyvd sdistdd tdrkeisiin pelitilanteisiin.
Jatkuvassa paikanvaihtopelissd hyokkédjien pelipaikat menettidvit merkityksensd oman
alkuperdisen pelipaikkansa suhteen. Tdmia ei tarkoita sitd, ettd pelaajat liikkuvat
sattumanvaraisesti. Mieluumminkin vaatimukset kasvavat liikkumisen ajoittamisessa
toisiinsa ndhden. Alimmasta hyokkadjastd tulee keskushyokkéddjda ja ylimmasta
hyokkadjastd painoton laita. Pelaajat joutuvat litkkumaan kaikissa pelipaikoissa saman

periaatteen mukaisesti (KUVA 4). (Lumela 2002)
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KUVA 4. Jatkuvaan kaistanvaihtoon perustuvan hyokkayspelin liikkumisperiaatteet
jaakiekkokaukalossa. (Lumela 2002)

2.1.2 Jarjestelmallisen hyokkayspelin harjoittelu

Jarjestelmdllisen hyokkdyspelin harjoittelu on sekoitus yksilo- ja joukkuetaktiikkaa.
Pallon haltijan ratkaisuvaihtoehtoja ovat kuljetus (ja/tai harhautus), sydttdminen ja
heittdminen (tai laukominen). Pallottoman hyokkadjan tehtidva on litkkua kentélld niin,
ettd kentille muodostuu tyhjaa tilaa. Liikesuunta voi olla yldspdin, sivulle tai alaspdin
riippuen muiden pelaajien ja pallon kuljettajan paikasta kentélld. Tamin lisdksi
tehtdvénd on tilan tiyttdminen eli oman liikkumisen ajoittaminen ja suuntaaminen niin,
ettd pelaajat voivat litkkua vapaaksi jddneeseen tyhjadn tilaan.

Kun pelaajat liikkuvat eri suuntiin, jdi kentélle tyhjid kohtia tai kaistoja, joihin
pallottomat hyokkaijit voivat litkkua tekemdidn syottosuuntia. Liikkuminen on tirked
taito erityisesti silloin, kun puolustaja on ldhelld. Jos pelaaja on tyhjdssd laidassa pallon
kuljettajan yldpuolella, niin hédnen ei silloin tarvitse 1dhted liikkeelle. Pallollinen pelaaja
voi syottdd hénelle, kun hin nikee vapaan hyokkéijan tai pelitilanteen niin vaatiessa.
Pallottoman pelaajan on hyvé liikkua niin yl6s kuin on mahdollista sddntdjen puitteissa
(paitsio). Jos hidn saa pallon, niin etdisyys maalin tekemisen yrittimiseen on

mahdollisimman lyhyt. (Lumela 2002)
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Puolustajan estiminen, screeni

Toisena vaihtoehtona pallottoman hyokkddjda voi auttaa pallollista hyokkiddjaa osassa
peleistd tekemélld screenejd. Tami toimii parhaiten silloin kun palloton hyokkadja on
pallollista ldhelld eikd ole saanut syottod. Asettumalla paikalleen “muuriksi”, jonka
pallollinen hyokkddja voi kiertdd, auttaa palloton hyokkddja pelin etenemisessa.
Puolustaja joutuu wusein vaikeuksiin oman liikkumisen suhteen ja pallollisen
puolustaminen vaikeutuu ainakin hetkeksi. Usein pallollista hyokkédjaa vastaan vaihtuu

ndissé tilanteissa toinen puolustaja, koska screeni pakottaa sithen. (Lumela 2002)

Anna ja mene

Yleinen hyokkayspelin yksilotaktinen periaate pallopeleissdé on syoton jélkeinen
litkkkuminen maalia kohti. Parhaimmillaan tillainen “anna ja mene” — tyyppinen liike
(KUVA 5) voi vapauttaa hyokkéddjan maalintekoon puolustajan jiddessd seuraamaan
pallon liikettd. Hyvin puolustavilla joukkueilla ei tdllaisia mahdollisuuksia tule
kovinkaan paljon. Vilittdmaisti sy6ton jilkeen pelaajan on liikuttava pallosta poispdin,
jotta liikkesuunnan muutos ylldttdd puolustajan ja hyokkddjd vapautuu puolustajasta.

(Lumela 2002)

KUVA 5. ”Anna ja mene” — tyyppinen liikkuminen (jalkapallokenttd). (Lumela 2002)

Tilan tekeminen
Toinen yleinen periaate on se, ettd pelaajan sisddnajoyrityksen jélkeen tilanteen
mennessd ohi, hdn osaa litkkua pallosta poispédin. Pallottomien hyokkééjien jatkuva

litkkkuminen pallon suuntaan on joukkuepelaamisen yksi suurimmista virheista.
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Hyokkéyspelin pelaaminen liian ahtaassa tilassa lisdd hyokkédyksen riskialttiutta ja
hyokkadjien taitojen tdytyy olla todella erinomaisia, jotta ne tuottavat tulosta

maalipaikkoina (KUVA 6).

o )
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KUVA 6. Liike vilineesti poispéin — tyyppinen liikkuminen (jddkiekkokaukalo).

Kenttdtasapaino

Kolmas yleinen periaate hyokkdyspelissdé on pelaajien tasapaino kentilld. Jos joku
pelaajista liikkkuu vapaaseen tilaan, niin jonkun toisen pitdd tasapainottaa hidnen
litkkkeensd. Tarkoituksena on sdilyttdd hyokkédyksessd puolustusvalmius, joka on
keskeisend muuttujana pelien voittamisessa. Toisaalta yksilon luovuutta ei pidé liikaa
kahlita, vaan rohkaista omiin ratkaisuihin. Joukkuepeli on parhaimmillaan sité, ettd
pallottomat hyokkadjat pystyvdt lukemaan pallollisen oman ratkaisun ja sen
onnistumismahdollisuuden. Ndin ennakoimalla tulevaa tilannetta voivat pelaajat
nopeuttaa omia toimiaan pelikentdlld. Tdmédn tyyppinen ajatus liittyy usein ns.

tutkaparien 16ytymiseen eri pelimuotoihin (KUVA 7).
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Kuvio 7. Kaksi esimerkkid kentdn tasapainosta hyokkayksessd (koripallokenttd). (Lumela

2002)

2.1.3 Suunnanmuutoshyokkéyspeli

Suunnanmuutoshyokkdys on luonteeltaan nopeaa tilanteen hyvéksikdyttod. Vilineen
riiston jilkeen on useamman sekunnin viive ennen kuin puolustus ehtii jirjestdytya.
Néma hetket ovat pelissd “kultaisia sekunteja”, jos niitd hyokkddjdt osaavat kayttda
tehokkaasti hyviksi. Silloin suoraviivainen ja nopea hyokkéys on usein tehokkain tapa
aiheuttaa vaarallinen tilanne vastustajan maalille. Téll6in yksilon rohkeat omat ratkaisut
ovat suositeltavia ja usein litka syoOttely ndissd tilanteissa aiheuttaa maalipaikan
menetyksen. Tietty pelillinen egoistisuus on ndissd tilanteissa hyvd asia, vaikka
yhteisty6 on joukkuepelin peruskasite.

Suunnanmuutoshyokkayspeli pitdd kisitteend sisdlld monia eri pallopeleissd tutuksi
tulleita késitteitd. VastahyOkkdys ja nopea hyokkdys ovat keskeisid pallopelien
hyokkayspeliin liittyvid termejd. Namé késitteet kuuluvat suunnanmuutoshyokkayksen
alle ollen sen eri variaatioita. Hyokkédyksen aloitus voi tapahtua miltd kentdn osa-
alueelta tahansa. Mitd aikaisemmin viline saadaan vastustajalta pois, sitd lyhyempi

matka oman joukkueen hyokkéykselld on maalin tekemisen yritykseen. (Lumela 2002)

Suunnanmuutoshyokkdyksen tehokkuuteen vaikuttaa paljon riistopaikan etdisyys
vastustajan maalista. Mitd ldhempédnd vastustajan maalia puolustajat saavat riiston
aikaiseksi, sitd tehokkaammaksi voi hydkkdyksen saada. Oman maalin 14helld

tapahtunut vilineenriisto ei kovin usein johda maalilaukaukseen vastustajan péaéssd,
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koska hyokénneitd pelaajia on yleensd paljon vilineen alapuolella. Nimé pelaajat
pystyvit estimddn hyokkddjien ldpiajoihin péddsemisen. Westerlund on kirjoittanut
pelitehokkuudesta jddkiekon parissa, jossa on perehdytty erikoisesti eri kentdn osa-

alueilta ldhteneiden riistojen hyokkéystehokkuuksiin (Westerlund).

Hyokkéyspelin  keskeinen haaste suunnanmuutoshyokkdyksessd on pelaajien
pelitilanteiden ennakointikyky. Hyokk#&dja pyrkii mahdollisimman tehokkaasti
kayttdmadn riistotilanteen jélkeisid sekunteja hyviksi, jolloin hidnen on oltava taitava
vilineen kanssa ja kykenevi syottiméédn nopeasti ja tarkasti.

Suunnanmuutoshyokkdyksissi on nopeuden lisdksi pelitilanteissa vilineettomien
pelaajien  litkkumisen  suhteen olemassa  samanlaisia  vaatimuksia  kuin
jarjestelmaillisessdkin hyokkayksessd. Litkkumissuunnat pitdisi olla sopivassa suhteessa
sekd vilineestd poispdin ettd vélinettd kohti, silld pelitilanteen nopea hyvaksikdyttd
vaikeutuu liian ahtaassa tilassa. Hyokkddjien ja puolustajien kasaantuminen samalle
alueelle antaa puolustajalle edun ylldttdvian riiston tekemiseen. Jos vélineen kuljettajalla
on tilaa kuljettaa vilinettd ilman puolustajan héirintdi tai taitoa harhauttaa puolustaja,
on lopputulos hyokkéyksen kannalta huomattavasti parempi.

Suunnanmuutoshyokkdyksen hankaluus tilannenopeuden kasvamisen liséksi on se, ettd
pelaajilla ei ole varsinaisesti pelipaikkoja. Tamai tarkoittaa sitd, ettd ylin hyokkéaja voi
joskus olla puolustajan pelipaikkaa pelaava ja hdnen on myds nopeasti pystyttidvi
toimimaan keskushyokkééjén tai laitahyokkééjan roolissa ndissa tilanteissa. Jos pelaajat
ovat erikoistettu oman paikan pelaamiseen, niin suunnanmuutoshydkkiyksen

tehokkaasti pelaaminen saattaa vaikeutua. (Lumela 2002)

2.1.3.1 Suunnanmuutoshyokkays eri pallopeleissa

Suunnanmuutoshyokkayspelin késitteet eri pallopeleisséd ovat enemmaén samankaltaisia
kuin jirjestelmaillisessd hyokkédyspelissd. Suunnanmuutostilanteet syntyvét puolustajien
onnistuneista riistoista, syoton katkoista tai irtopallojen haltuunotoista. Myos pallon
nopea peliin saattaminen voi joskus kdynnistdd suunnanmuutoshydkkayksen
maalivahdin tai kenttdpelaajan  toimesta. Tyypillisid ~ tunnusmerkkeji
suunnanmuutoshyokkéyksille ovat yksilon henkilokohtaiset rohkeat ratkaisut, jotka
ovat ndkyvdmmadssd roolissa kuin joukkueen yhteistoiminta. Puolustajien
yhteistoiminta liittyy keskeisesti pallon riistotilanteisiin niin, ettd riistoyrityksesti ei saa

tulla jatkuvasti toimenpide. Yksittdisen puolustajan ollessa liian aktiivinen
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puolustuspelin riskialttius helposti kasvaa. Pallottomia hyokkadjid puolustavien
varmistaminen ennen yksilon riistoyritystd luo edellytykset tehokkaaseen
suunnanmuutoshydkkéyksen 1dht66n.

Eri peleille on tyypillisti myds se, ettd jérjestelmdllinen hyokkdys voi
kaksinkamppailun  voitolla ~ (harhautus) tai  hyvdlla  sy6tolld  muuntua
suunnanmuutoshyokkéykseksi. Tamai tarkoittaa sitd, ettd puolustajat joutuvat kiireessi
reagoimaan hyokkédyssuunnan muuttumiseen ja voivat siten olla hyvin haavoittuvaisia.
Usein nopea ja tarkka puolenvaihto voi esimerkiksi jalkapallossa aukaista puolustajien
ryhmityksen, jonka jédlkeen unohtuukin keskustaan hyokkédjd vapaaksi. Tyypillistd
suunnanmuutoshyokkéykselle on myos se, etté tasatilanteessa hyokkééjéat saavat luotua

ylivoimatilanteen jonkun puolustajan kohdalle muiden puolustajien sitd huomaamatta.

(Lumela 2002)

2.2 Puolustuspeli

Puolustuspeli on se osuus pelitapahtumaa, jossa viline on menetetty vastustajalle.
Puolustuspeli voi alkaa milld kentdn osa-alueella tahansa (puolustus-, keski- tai
hyokkaysalue). Puolustuspeli on aina sitd helpompi pelata mitd kauempana omasta
maalista pallo menetetdédn vastustajalle. Talloin puolustajia on enemmén pallon ja oman

maalin vilissd estimdssi hyokkdyksen etenemistd. (Lumela 2002)

Puolustuspelin voi jakaa kaikissa pelimuodoissa kahteen pédosaan, jotka ovat
jarjestelméllinen puolustuspeli ja suunnanmuutospuolustuspeli. Jilkimmaéinen termi on
uusi, silld késite noudattaa samaa logiikkaa kuin hyokkdyspelissd. Jéarjestelméllisessa
puolustuspelissd on pelaajien lukuméérd vahintdén tasan (1-1, 2-2, 3-3) hyokkéddjiin
ndhden. Myoés joukkueen kaikki pelaajat voivat olla mukana puolustuksessa ja
sijoittuminen  pelikentdlla  pitdd olla  nimenomaan  pallon alapuolella.
Suunnanmuutospuolustuspelissd on pelaajien lukumaéiréd joko sama hyokkiddjien kanssa
tai puolustajien lukumiird on pienempi ja pelaajien kokonaismddrd on suhteellisen
pieni (enintddn 6 pelaajaa). Tasavoimatilanne suunnanmuutospuolustuksessa tarkoittaa
nimenomaan sellaista tilannetta pelikentélld, jossa puolustuspelaajat ovat epdedullisessa

tilanteessa. (Lumela 2002)
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Eri pallopeleissd puolustustydskentelyd hyokkédysalueella kutsutaan héirintd- tai
karvauspeliksi, joista jdlkimmidinen on ehkd tutumpi késite. Puolustuspelin
johdonmukaisuuden  vuoksi  pitdisi  mieluummin  puhua  puolustuspelistd
hyokkaysalueella, keskialueella tai puolustusalueella, jolloin késitteet sopisivat

paremmin eri pelien vilille. (Lumela 2002)

Puolustuspelissd puolustaja pyrkii hidastamaan tai ohjaamaan vilineen kuljettajan
etenemistd laitaa tai reunaa kohti (KUVA 8). Puolustaja voi aina vélilld yrittdd myos
vélineen riistoa.

Puolustajien pddohjeisiin kuuluu muistaa, ettd oma sijoittuminen kentdlld on aina
hyokkadjan ja oman maalin vilissd. Liséksi on syyti sijoittua keskustan puolelle, jolloin

litkkumisméérat jadvat vihdisemmiksi hyokkadjiin ndhden. (Lumela 2002)

a e N

KUVA 8. Puolustajan sijoittuminen kentélld suhteessa hyokkadjaan (salibandy). (Lumela 2002)

2.2.1 Jarjestelmaillinen puolustuspeli

Peruskésitteend joukkuepuolustus monessa pallopelissd tarkoittaa peliryhmityksen
titvistimistd kentidn tirkeimmadlle alueelle eli keskustaan. Kaikkien pelaajien pitdd
asettua ennalta sovittuun puolustusjirjestelméédn, jossa jokaiselle pelaajille on oma
midritty paikka ja sen pelipaikan erityistehtdvit. Puolustusjirjestelmd tarkoittaa
erilaisia numeroyhdistelmid, joiden mukaan pelaajat ottavat vastustajan hyokkayksen
vastaan. Tavallisia numerosarjoja ovat 1-2-2, 2-3, 4-4-2 tai 2-5-3, jotka merkitsevit
puolustajien sijoittumista kentélle jérjestdytyneessd puolustustilanteessa. Yleensd néissd

luvuissa ei oteta mukaan maalivahtia, koska kaikissa pallopeleissd ei niitd ole.
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Ensimmdinen numero tarkoittaa aina hyokkddjid ja viimeinen numero puolustajia.
Keskimméinen numero tarkoittaa pelaajien ryhmitysjarjestyksestd riippuen joko

keskikenttidpelaajia tai hyokkaijid. (Lumela 2002)

Puolustajien aktiivisuus tarkoittaa oikeaa etdisyyttd ja merkkausta omaan hyokkédjdén
nidhden. Muita puolustajien yksilotaktisia tehtdvid on oikea sijoittuminen hyokk&édjdén
nidhden niin, ettd pallollisen puolustaja ohjaa pallon kuljettajan laitaa kohti pois
keskustasta. Pallottomia hyokkadjid pitdvit puolustajat sijoittuvat keskustan puolelta
pelitilanteeseen sopivalla etdisyydelld. Jos oma hyokkddjd on pallon vastakkaisella
puolella pelikenttdd, niin puolustajan etdisyys on suhteellisen pitkd. Kun hyokkadja
lilkkkuu kentdn keskiosaan, niin puolustajan ja hyokkddjan etdisyys vidhenee ja
puolustaja aktivoituu oman pidettdvin suhteen. Puolustuksen ylivoimatilanteessa
keskelld pelikenttdd oleva puolustaja (libero) varmistaa aina pallollista hyokkadjaa
vastaan pelaavaa puolustajaa. Jos hyokkadjat padsevit syottelemédn palloa keskendén,
niin liberon pitdd liikkua pallon mukana keskustassa. Puolustuksen tasatilanteissa
pallottomien hyokkédjien puolustajat vetdytyvit omista pidettivistd, jotta he pystyisivit
varmistamaan hiukan pallollista hyokkddjaa vastaan pelaavaa puolustajaa. (Lumela

2002)

Joukkuepelaaminen puolustuspelissd tarkoittaa sitd, ettd pelaajat pelaavat joko
aluepuolustusta tai pelaajavartiointia. Eri peleissd on olemassa myds vélimuotoja niille
kahdelle vallitsevalle perusmuodolle. Vélimuoto puolustuspelissd tarkoittaa sitd, ettd
puolustaja palaa ensin omalle paikalle ja aloittaa pelaajavartioinnin pallollisen
hyokkadjan tullessa hinen alueelleen. Puolustaja jatkaa pallollisen héirintdd, kunnes
pallollinen hyokkadja syottdd vélineen muille hyokkédjille. Tdméan jidlkeen puolustaja
palaa takaisin omalle puolustuspelipaikalleen. Jos hyokkédjat ovat kaikki toisessa
reunassa, niin puolustava ryhmitys liikkkuu omassa muodossaan vapaiden hyokkééjien
suuntaan (Kuvio 16). Paikka- tai aluevartioinnin idea sdilyy niin, ettd puolustajat
sdilyttdvdt saman muodostelman ja he siirtyvét hieman hyokkédjid kohti unohtamatta

vaarallisimman maalintekoalueen suojelua. (Lumela 2002)

2.2.2 Jarjestelmallisen puolustuspelin harjoittelu
Puolustuspelin  harjoittelu  eri  pallopeleissé on tdynnd samankaltaisuuksia.

Puolustuspelissd on jopa enemmén samankaltaisuuksia kuin hyokkayspelissd, jos
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nidkokulmaksi ottaa yksilo- tai joukkuetaktiikan eri pallopeleissi. Hyokkéyspeli on
sidoksissa kdsiteltdvdan vélineen erillisominaisuuksiin. Puolustustehtdvdt sen sijaan
painottuvat vélineen haltijaa tai vélineetontd vastaan puolustettaessa oman liikkumisen

ja sijoittumisen muunteluun. (Lumela 2002)

Puolustajien tehtdvidnd on yrittdd saada viline keskeltd laitaan ja sitd kautta vaikeuttaa
hyokkédyksen etenemistd. Vilineen kuljettajan ollessa laidassa puolustajien sydttdjen
peittiminen helpottuu. Puolustajien liitkkumisen tavoitteena on vetidytyd maalia kohden
niin, ettd kukaan hyokkadjisti ei padse karkuun. Kun puolustuksella on ylivoima, voi
vilineellistd vastaan pelaava puolustaja olla aktiivisempi riistojen suhteen. Vaikka
aktiivinen puolustaja ei saisi riistoa ja jdisi hyokkédjasti jdlkeen, niin varmistajan on
helppo jatkaa puolustusta vilineellistd hyokkddjdd vastaan. Tasatilanne on kuitenkin

puolustuksen perustilanne, jota tapahtuu eniten eri peleissa.

Kaikissa pallopeleissd puolustajien harjoittelu 1dhtee yksilon ominaisuuksien
kehittdmisestd. Tarked taito on taaksepdin ja sivusuuntaan liikkkumisen taidot.
Taaksepdin liikkkuminen tapahtuu vuorojuoksuna ja sivusuuntaan liikkuminen tapahtuu
lyhyilld matkoilla laukkana ja pitkid matkoja normaali eteenpdin juoksutekniikalla.
Lisdksi ndiden liikesuuntien satunnaisessa yhdistelyssd on kaikille pelaajille haasteita

harjoitteluun, joita pitdd koko ajan harjoituttaa sdénndllisesti. (Lumela 2002)

2.2.3 Suunnanmuutospuolustuspeli

Suunnanmuutostilanteessa puolustajia on yhtd paljon tai vdhemmédn hyokkédjien
pelaajamédrdin ndhden. Puolustuksen suunnanmuutostilanne syntyy niin, ettd
hyokkadjat menettivit yllattden vélineen vastustajalle. Tyypillistd on se, ettd vastustaja
katkaisee syoton tai riistdd vilineen kuljetuksesta. Menetyksen jédlkeen kaikkien
puolustajien on reagoitava liikesuunnan muutoksella alaspdin. Puolustuksen
suunnanmuutostilanne jatkuu niin pitkddn, ettd puolustajien méérd kasvaa hyokkadjia
suuremmaksi. Yleisesti voi todeta puolustajien pelaavan ns. “aikaa” vastaan ndissd
tilanteissa. Tdméi tarkoittaa sitd, ettd puolustajat voivat viivyttdd vain hiukan
hyokkadjien etenemistd. Puolustajien pysdhtyminen tai litkesuunnan muutos ylospéin

kohti hyokkaddjaa on erittdin suuri riski. Néiissd tilanteissa hyokkiddjat useimmiten
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paidsevit kaikesta huolimatta yrittdmiin maalintekoa puolustajien estelyistd huolimatta.

(Lumela 2002)

Alivoimatilanteessa (KUVA 9) puolustajat pyrkivét sijoittumaan vapaiden hyokkidjien
viliin ja keskustan puolelle hyokkééjiin ndhden niin, ettd helpot ja suorat syotot eivit
olisi mahdollisia. Puolustajat antavat hyokkadjien syottda sivurajaa kohti tai taaksepdin,
mikd hidastaa hyokkdystd. Tarkedd on tarkkailla, ettei vapaa hyokkddja padse liian
kauas puolustajan selédn taakse, koska tdlloin yksi pitkd syottd saattaa vapauttaa

hyokkadjan puolustajan estosta huolimatta.

Tasatilanteissa puolustajilla on mahdollista merkata omat pidettdvansi eli valita ketd
puolustaa ja saada hiukan painetta hyokkddjiin esimerkiksi hidastamalla heidén
etenemistd tai ohjaamalla laitaan. Paineen saaminen pallolliseen hyokkddjadn on

tarkedd, silld ndin hyokkiyksen rakentelua voi vaikeuttaa. (Lumela 2002)

KUVA 9. Puolustajien pelaaminen alivoimatilanteessa. (Lumela 2002)

2.2.4 Suunnanmuutospuolustuspelin harjoittelu

Suunnanmuutospuolustuksen  harjoittelussa  kdytetddn  puolustajien tasa- tai
alimiehitystd. Puolustustilanteiden harjoittelussa puolustajat pyrkivdt piddasiallisesti
pelaamaan tilanteet niin, ettd he pelaavat tietyn aikaa alivoimalla. Tasatilanteet voivat

olla peliajan suhteen rajoittamattomia, silli pelaaminen perustuu pitkdlti 1-1 -
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tilanteiden hoitamiseen. Ldhtokohta kumpaankin tilanteeseen on se, ettd puolustajat
odottavat aina hyokkééjien ratkaisuja ja reagoivat vasta niihin. Periaate sopii parhaiten
juuri suunnanmuutospuolustuksen perusajatuksiin, koska puolustaja ei niissé tilanteissa
voi lisétd aktiivisuutta. Perusajatuksena on odottamisen liséksi aina se, ettd puolustajat

supistavat pelialueen tilanteeseen sopivaksi. (Lumela 2002)

Liikkumisen lisdksi suunnanmuutospuolustuksen harjoittelun pédéperiaate on pienisti
peliryhmisti liikkeelle 18ht6. Harjoittelu pitéisi ulottaa 1-1, 2-2 ja 3-3 - pelitilanteista
myds 1-2, 2-3 ja 3-4 -tilanteisiin. [sommat ryhmitykset ovat peliharjoituksen luonteisia
pelaajien suuren kokonaisméédrdn takia ja téilloin taas ldhestytddn jdrjestelmaillisen
puolustuksen harjoittelutapoja.

Puolustajan tidrkein tehtdvd 1-1 -tilanteessa on keskustan puolelle sijoittuminen
hyokkadjadn ndhden. Toisena tehtdvdnd on saada itselle sama vauhti, joka on tulevalla
hyokkadjalla. Kun puolustaja on saavuttanut saman vauhdin, tulee hinen pyrkid
hidastamaan hyokkidjin etenemisvauhtia. Tdmé toimenpide mahdollistuu siten, ettd
puolustaja liitkkuu hyokkidjan tulolinjalle. Téll6in hyokkédédjan on hiukan muutettava
kuljetussuuntaa, mink seurauksena etenemisnopeus hidastuu.

Pelitilanteissa 2-2 vilineen kuljettajaa vastaan pelaava puolustaja toimii kuten 1-1 -
tilanteessa. Toisen puolustajan tehtdvd on vartioida omaa hyokkddjaa myos keskustan
puolelle sijoittuneena. Pallotonta hyokkddjdd puolustavan pelaajan on kuitenkin
kaikissa tilanteissa muistettava varmistaa pallollisen hyokkédjan puolustajaa ja
pysyttiva pois puolustajaparinsa liikkkumisalueelta.

Pelitilanteissa 3-3 pallottomien hyokkadjien liikkumisen ylldtyksellisyys nousee
tarkedmpéédn rooliin pallon kuljettajaan nidhden. Puolustajilla se tarkoittaa tarkempaa
pelaajavartiointia ja omien hyokk&idjien liikkumisen seuraamista. Pelaajien suurempi
yhteislukuméddrd helpottaa aina puolustajien toimintaa enemmén kuin hyokkééjien.

(Lumela 2002)

2.3 Pelaamisen nelja ulottuvuutta

Pelaamisen ja siihen liittyvdn ratkaisunteon ympéristd voidaan jakaa neljddn selkeésti
erotettavaan viitekehykseen, jossa kussakin voidaan tunnistaa sen sisélld vaikuttavat

pelin pelaamisen osatekijat. Kunkin viitekehyksen sisdlld vaikuttavat osatekijit ovat
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niitd pelikdsityksellisid seikkoja, joita havainnoimalla kukin pelaaja tekee pelin sisdlld
yksilollis- ja joukkuetaktisia ratkaisuja joukkueelle asetettujen tavoitteiden suunnassa.
Aiemmin  esitetyn mukaan pelien pelaaminen jaetaan  hyokkdys- ja
puolustuspelaamiseen, nidin ollen myds edelldi mainitut viitekehykset erotellaan
hyokkayspelaamiseen ja puolustuspelaamiseen.

Vaikuttavia viitekehyksid on molemmissa neljd, joten perustellusti voidaan esittdd

hyokkays- ja puolustuspelaamisen nelikentét:

2.3.1 Pelaamisen tilan mukaan tehtédvét ratkaisut

Ensimmiinen ja tdrkein viitekehys pelaamisen sisélld tehtdvistd ratkaisuista on
pelaamisen tilan mukaan tehtdvét ja sithen vaikuttavat ratkaisut. Joukkueen ja sen
yksiloiden tekemit ratkaisut ovat aina riippuvaisia siitd, milld pelikentédn alueella
kulloinkin ollaan.

Pelikentdn kohta vaikuttaa siithen, millaisella taktiikalla hyokitdidn ja puolustetaan.
Toisaalta, kentélld tehddin ratkaisuja myds sen suhteen, mille pelikentén alueelle peli

halutaan vied4, miten ja miksi.

2.3.2 Pelivilineen mukaan tehtavét ratkaisut

Toinen olennainen viitekehys ratkaisunteossa on pelivilineen sijainti pelialueella, sen
lilkkkeen suunta ja nopeus. Pelivilinettd hallitseva hyokkddva joukkue rakentaa
pelaamisen taktiikan myds muiden ratkaisuntekoon vaikuttavien seikkojen perusteella,
mutta pelivélineen hallinta asettaa nidille oman, niiden sisdlld tehtdviin ratkaisuihin
vaikuttavan viitekehyksen. Pelivélineen liikkeen suunta ja nopeus vaikuttaa sekd
hyokkddvin ettd puolustavan joukkueen pelaajien ratkaisuntekoon ja sen

viitekehykseen.

2.3.3 Oman joukkueen mukaan tehtdvat ratkaisut

Oman joukkueen pelaajien sijainti pelikentdlld on olennainen yksittdisen pelaajaan
ratkaisuntekoon vaikuttava tekijid. Hyokkadvan joukkueen pelaajalle on erityisen tirked
havainnoida muiden joukkueen pelaajien sijoittuminen, jotta tuloksellinen ja tehokas
hyokkayspelaaminen olisi mahdollista. Puolustaessa taas on tarkeda, ettd koko joukkue
on sijoittunut siten, ettd hyokkdidvén joukkueen pelaaminen ja eteneminen pelialueella

voidaan tehdd mahdollisimman vaikeaksi. Tédssd on erityisen tidrkedd, ettd kukin
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puolustavan joukkueen pelaaja osaa havainnoida muiden joukkueensa pelaajien

sijainnin ja koko joukkueen pelaamisen tavoitteen oman ratkaisuntekonsa pohjana.

2.3.4 Vastustajajoukkueen mukaan tehtivit ratkaisut

Viimeinen ratkaisunteon peruste tissd tarkastelussa on vastustavan joukkueen pelaajien
sijainnin ja liikkkeen mukaan tehtdvét ratkaisut. Pelialueen ja pelivdlineen sekd oman
joukkueen sijainnin perusteella tehdyt johtopédétokset nivotaan lopulliseksi ratkaisuksi
sen mukaan, millaista tietoa vastustajasta pelitilanteessa kerdtddn ja miten sitd
kisitelladn. Tami on yleispatevdd sekd hyokkdys- ettd puolustuspelaamisessa, joissa

kummassakin voidaan tunnistaa niille tunnusomaisia erityispiirteita.

Jokaisessa edelld esitetyssd ilmenee vuorovaikutus siten, ettd pelaajaan vaikuttaa
kussakin osa-alueessa ilmenevét tekijat, mutta pelaaja vaikuttaa itse samanaikaisesti
nithin. Nédin ollen syntyy jatkuva pelikésityksellinen sykli, jonka analysoinnissa tulee

huomioida kaikki siihen vaikuttavat tekijét.
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Pelaamisen tilaan vaikuttaminen:

Pelivilineen liitkkeen mukaan
vaikuttaminen:

Oman liitkkeen mukaan
vaikuttaminen:

Vastustajan liikkeen mukaan
vaikuttaminen:

KUVA 10. Pelaamisen neljd ulottuvuutta, pelaamisen nelikentta.
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3 PELIKASITYS

3.1 Maairittely

Pelikidsitykselld ymmarretddn pelaajan kykyéd tuntea pelisdédnndt ja taitoa osata ratkaista
pelin perustilanteita pallon kanssa ja ilman tarkoituksenmukaisella tavalla omaa

joukkuetta hyddyttden. (Luhtanen 1989, s. 318)

Taktiikka on taitoa kiayttdd hyvédkseen kaikki jalkapalloilullinen osaaminen niin
menestyksekkddsti kuin mahdollista tilanteen voittamiseksi. Taktiikassa huomioidaan
sen hetkiset olosuhteet, ottelutilanne sekd vastustajan ja oman joukkueen taktiikka.
Taktinen taito edellyttdd pelaajalta pelaaja-, ryhmé-, ja joukkuekohtaista taktista
tietdmystd. (Bauer 1973, s. 74)

Kayttdessddn taitojaan pelaaja tekee taktisena toimintanaan pelikdsityksensd mukaisia

ratkaisuja. (Kekéldinen 1989, s. 3)

Hyvéd pelikdsitys edellyttdd pelaajalta oikein ja alitajuisesti tapahtuvaa pelin
havainnointia. Tam& merkitsee sité, ettd pelaaja pystyy koko ajan

1. ndkemaiin kentdn tapahtumat: pelivdlineen, omat pelaajat ja vastustajat

2. omaa kyvyn lukea pelid: ennakoi tulevan tilanteen jo ennen kuin saa pallon tai
kiekon eiki vasta saatuaan sen.

(Luhtanen 1989, s. 318)

TAULUKKO 2. Pelikésityksen avaintekijit (Luhtanen 1989, s. 317)

Pallo omalla joukkueella Pallo vastustajalla
Ilman palloa Pallon kanssa Ilman palloa
Teen vapaita syottosuuntia  Otanko pallon haltuun? Hidastan pallollisen
Luon tyhjii tilaa Syotan-kuljetan- etenemista
Taytan tyhjai tilaa laukaisen Peitdn syo6ttosuuntia
- suunta Vartioin
- nopeus Varmistan
- harhautus Riistén pallon
Syo6tian-laukaisen
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Pelikisitykselld voidaan ymmartid pelaajan kykya soveltaa kentdlld tapahtuvaa liikettad
suhteessa itseensd ja muihin kentélld liikkuviin pelaajiin. Arvioitaessa miten pelaajan
tekemit ratkaisut kentélld palvelevat joukkueen tavoitteita, puhutaan pelikdsityksesta,
eli pelaajan taito-ominaisuuksien yhdistdmisestd ajatustoiminnan kautta joukkueena
pelaamiseen. Pelaaminen on jatkuvaa ympériston havainnointia, ajatustoimintaa ja
sithen perustuvaa ratkaisuntekoa, joka ilmenee pelaajan toimintana kentilld. Hyvén
pelikdsityksen omaava pelaaja tekee joukkueen kannalta edullisia ratkaisuja. Hyvéédn
pelikdsitykseen liittyy oman taitotason sopeuttaminen tehtdviin ratkaisuihin.

(Westerlund, SJL)

Siitd, milld tavalla eri peleissd niiden perustilanteita pitdisi ratkaista, on olemassa
erilaisia késityksid. Peleihin voitaneen luoda yhteisesti hyviksytyt perusteet

perustilanteiden tarkoituksenmukaiselle ratkaisulle. (Luhtanen 1989, s. 318)

3.2 Pelikisityksen avaintekijit

Luhtanen on esittdnyt kaavion pelikésityksen avaintekijoisti (TAULUKKO 2). Samalla
hin toteaa, ettd (motoristen) taitojen ja pelikésityksen on kuljettava rinnakkain, jotta
taktiikan opettaminen etenisi luonnollisella tavalla. Eri peleissd on niin paljon yhteisid
elementtejd, ettd perustellusti voidaan esittdd kyseinen joukkuepelien yhteisten,
pelikdsitystd vaativien perustilannetaktisten toimintojen kaavio. (Luhtanen 1989, s.
317)

Pelikdsityksen perustana on kyky ndhda pelid lukea sitd ennakoiden. Mahdollisimman
aikaisessa vaiheessa taitojen kehittyessd pelaajia on opetettava seuraamaan pelitilanteita
kaikkialla. Hyvad pelaaja pyorittdd pddatddan kaiken aikaa tehddkseen havaintoja pelista.
Toimiessaan pallollisena pelaajalla on oltava hyva kontakti palloon. (Luhtanen 1989, s

318)

Pelaajalla on eri peleissd selkedsti opetettava, mihin katse on tarkoituksenmukaisinta
suunnata, ettd pelaaja palloa hallitessaan pystyy vield tekemidin havaintoja kentésta,
tekeméddn omakohtaisia ratkaisuja ja toimimaan niiden mukaan tarkoituksen-

mukaisesti. (Luhtanen 1989, s. 319)
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Taidon oppimisen alkuvaiheessa pelaajat katsovat tarkasti palloon. Pelissd liiallinen
pallon seuraaminen tarkasti katseella aiheuttaa ndkokentdn kaventumisen ja
kanssapelaajien luomien tilanteiden valumisen hukkaan tai vastustajan karkaamisen
seldn taakse maalintekoon. Opetettaessa katseen irrottamista pallosta pelaajat on

pakotettava erilaisilla harjoitteilla sithen. (Luhtanen 1989, s. 319)

Mikili pelid voidaan pelata siten, ettd pelivdlineen késittely (motorinen taito) ei edellyta
katseen kohdistamista pelivédlineeseen sitd hallittaessa, voidaan havaintodrsykkeen
kerdykseen tarkoitetut aistit vapauttaa varsinaiseen pelinlukuun. Pystyttdessd lukemaan
pelin eri tilanteita ilman motorisen taidon vaadetta, voidaan kaikki havainto-,
paitoksenteko- ja litkkeentuoton mekanismit varata varsinaiseen pelin eri tilanteiden

mukaiseen toimintaan reagointiin. (Kallislahti 1999)

Pelikdsityksen ratasmallissa pelikésitys mielletdin ympyrdksi (hammasrattaaksi), joka
jakaantuu eri sektoreihin. Jokainen sektori edustaa yhtd pelikdsityksen osa-aluetta,
joista kokonaispelikdsitys muodostuu. Kartoittamalla nidmid osa-alueet voidaan
muodostaa yleiskuva yksilon kokonaispelikésityksestd ja pilkkoa se pienempiin,

helpommin késiteltdviin segmentteihin. (Kallislahti 1999)

Ratasmallin laatimiseksi liitetdén kaikki ylld esitetyt yhteen kaavioon, jolloin
muodostuu  yksilon pelikdsityksen kuvaaja ympyrdn muodossa. Yksiloiden
pelikdsitykselliset erot selittyvdt kunkin sektorin koolla suhteessa muiden sektoreiden

kokoon niin itselld kuin kanssapelaajilla. (Kallislahti 1999)

KUVA 11. Ratasmalli tasapainoisesta pelikdsityksestd: Pelikdsityksen tunnetut osa-alueet ovat
mukana ja yhté suuria toisiinsa verrattuna, valmius reagoida pelin eri tilanteisiin on hyva. Osa-

alueiden (mallien) tasapaino varmistaa sujuvan siirtymén eri yhdistelmistd toiseen. Mallissa
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olevat viivat kuvaavat yksildiden vilille syntyvid yhteyksid, joiden mééra on tdssd esimerkissi

runsas ja harmoninen. (Kallislahti 1999)

Reagointi tapahtuu mallin mukaan siten, ettd pelaaja hakee omista pelikésitys-
malleistaan kuhunkin tilanteeseen sopivan yhdistelmin, jolla vastaa kanssapelaajan silld
hetkelld kayttdimddn mallien yhdistelmdin. Liitettdessi mukaan myds muut
pelitilanteeseen osallistuvat muuttujat (pelaajat ja pelivdline), voidaan maédritelld

kulloinkin optimaalisin mallien yhdistelmd suhteessa haluttuun lopputulokseen.

(Kallislahti 1999)

KUVA 12. Ratasmalli epitasapainoisesta pelikésityksestd: Osa-alueet eivdt kehittyneitd,
alueiden viliset erot suuria, huono valmius reagoida eri tilanteisiin. Yhteyksien syntyminen on

hidasta ja tyoldstd, ja nilden madrd on véhiinen. (Kallislahti 1999)

Kuvan 12 kokonaispelikdsityksen omaavat pelaajat eivédt tunnista kaikkia peli-
késityksellisid &drsykkeitd, eivdtkd ndin ollen pysty reagoimaan niihin. Samoin
ylikorostuneet osa-alueet saattavat johtaa védriin ratkaisumalleihin ja mallien
yhdistelemiseen.  Yhteistyd  kahden  samanlaisen, mutta kehittymédttomén
kokonaismallin omaavan pelaajan vililld saattaa olla sujuvaa, mutta ratkaisumallien

maird pieni. (Kallislahti 1999)

Olennaisimmaksi tekijdksi pelaamisen tehokkuuden suhteen muodostuu ndin ollen
yksittdisen pelaajan padidtoksenteko kussakin pelitilanteessa. Pelissd samanaikaisesti
mukana olevien pelaajien samanaikainen pelitilanteiden tarkkailu ja sithen perustuva
paitoksenteko juontuu kuitenkin ensisijaisesti pallollisen pelaajan muiden tekemien

paitoksiin perustuva pelinluku, tiedon késittelyprosessi ja sen tuottamat vastaukset.
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Vastausten perusteella tehdddn péitokset, jotka jalostuvat liikkeind ja suorituksina.
Néiden seurausten perusteella alkaa sama tiedonkisittelyprosessin ja péddtoksenteon
syklimdinen prosessi, joka jatkuu ldpi pelin sen alusta loppuun asti.

Olennaiseksi kysymyksesi nousee, onko eri pelien vililla riittdvasti samankaltaisuuksia,
ettd pelikdsitysti ja sen osatekijoitd voidaan kehittdd myds muita samantyyppisid peleja

pelaamalla?
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4. PELIEN OPETTAMISESTA

4.1 Palloilun opettaminen koulussa

Palloilun yleisessd pelikoulutuksessa painotetaan motoristen perustaitojen ja fyysis-
motoristen kykyjen kehittdmistd. Palloilun luonteen mukaisesti pyritddn erityisesti
kehittiméddn seuraavia motorisia perustaitoja: heitto ja kiinniotto, vieritys, tyontd,
pomputtelu, kuljetus, potku, lyonti, pysdhtyminen. Lisdksi pelaamisen ja harjoitusten
yhteydessd kehittyy luonnostaan oppilaiden juoksutaito. Fyysis-motorisista kyvyistd
painotetaan liikehallintatekijoitd ja liikkkuvuutta. Pelaamisen ja pallonkésittelytaitojen
ohella liikehallintatekijéiden ja liikkuvuuden kehittdmisestd on hyotyd myds
jokapdivéisissd  liikesuorituksissa ja  arkielimdn tilanteissa.  Lajikohtaisessa
pelikoulutuksessa fyysis-motorisen alueen tavoitteista painotetaan ensisijaisesti

lajitaitojen opettamista ja harjaannuttamista. (Tiitinen & Varstala 1989, 13-14.)

4.1.1 Kognitiivisen alueen tavoitteet

Kognitiivisilla toiminnoilla tarkoitetaan erilaisia tiedonkésittelyprosesseja, kuten tiedon
vastaanottamista ja hankkimista, muokkaamista, taltioimista, hyviksikédyttimistad
toiminnoissa ja ongelmanratkaisuissa sekd uuden tiedon luomista. Weinholdin (1970)
mukaan liikunnanopetuksessa kognitiivinen alue jaetaan tietimiseen ja ajatteluun,
joiden taustalla on dlykkyys. Tietdiminen jaetaan asioiden ja ilmididen tietimiseen sekd
niiden  ymmirtdmiseen ja  omaksumiseen.  Ajattelu  puolestaan  jaetaan

ongelmanratkaisutaitoihin ja luovuuteen. (Tiitinen 1984, 40-41.)

Liikunta virittdd my0s ajatukset eli mielen. Liikunnassa tarvitaan yhd enemmén
ajatustyotd. Perusteiden, yhteyksien ja tuntemusten ymmairtidminen, tekniset
kysymykset ja nopeat padtoksentekotilanteet vaativat ajatustoimintaa. Niinpd litkunnan
avulla on mahdollista edistdd tiedollisen kasvatuksen formaalisten tavoitteiden
saavuttamista. Liikunnan kannalta keskeisid formaalisia tavoitteita ovat késitteiden ja
jérjestyssuhteiden ymmaértdminen sekd pdittelykyvyn, ongelmanratkaisutaidon ja
luovan ajattelun kehittdminen. Liikunnan opetuksella voidaan my®0s edistii tiedollisen
kasvatuksen materiaalisten tavoitteiden (késitteet, asiatiedot, lainalaisuudet,

sdannonmukaisuudet)  saavuttamista. ~ Kannustettaessa  oppilaita  jatkuvaan
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harrastamiseen, heille tulee selvittdd liikkumisen perusteet, merkitys ja litkunnan
vaikutukset persoonallisuuden eri puoliin. Erityisesti on jaettava tietoa, jonka avulla
yksilo pystyy selviytymién tarkeistd arkielimin tehtévistd ja ongelmista. (Jadskeldinen,

Korpilauri & Tikkanen 1985, 34.)

4.1.2 Liikunnan yleis- ja lajitiedot

Liikunnan yleistiedoilla Tiitinen (1984, 59-72) tarkoittaa keskeisimmén lajisanaston ja
sisdltokasitteiston ymmartamistd kuten kehon asennot, erilaiset harjoitusmuodot sekd
merkkikielet kuten pillin vihellykset. Yleistietoihin kuuluvat myds tiedostaminen oman
hygienian hoidosta ja liikuntasuoritukseen pukeutumisesta sekd varusteiden
hoitamisesta. Lajitiedoilla puolestaan tarkoitetaan eri lajien harjoittelemiseen ja
opettelemiseen kuuluvaa tietoutta kuten suoritustekniikat, sd&nndt, varusteet ja
turvallisuusnidkokohdat. Lajitiedolla ei kuitenkaan ymmérretd pelkistdédn tietoa, miten
jokin lajitekninen suoritus tulee suorittaa vaan mydskin ymmarrysta siitd, miksi, milloin
tai missd sen voi suorittaa. Kolmantena padalueena on liitkunnan tiedostaminen osana

terveydenhuoltoa ja tieto litkkunnan vaikutuksista omaan elimistoon.

Tietiminen kisittdd liikunnassa monta eri osa-aluetta. Tietiminen voi olla esim.
litkesuorituksen hallintaa, sosiaalisten suhteiden ymmértdmistd, kayttdytymista,
litkuntaharrastuneisuuden ymmartamistd jne. Tietopuolinen opetus on liikuntatunnilla
perinteisesti parantanut oppimistulosta motivaation, toiminnan laadun ja toiminnan

kaytdntoon soveltamisen ansiosta. (Tiitinen 1984, 43, 55.)

Palloilun yleisessd pelikoulutuksessa pyritddn vaikuttamaan oppilaiden ideointi- ja
suunnittelukyvyn kehittymiseen, ja heille vilitetddn litkuntaan liittyvid yleistietoja.
Lajikohtaisessa pelikoulutuksessa vilitetddn oppilaille tekniikkataitojen ja peliajatuksen
tiedollinen aines. Lajikohtaisen pelikoulutuksen avulla voidaan myds vaikuttaa
oppilaiden suunnittelukyvyn ja ajattelun kehittymiseen. Téllaisia tilanteita ovat mm.
sovitun pelipaikan pitdminen ja siind toimiminen, syottokohteen valinta ja sddntdjen

oppiminen ja tunnistaminen pelitilanteessa. (Tiitinen & Varstala 1989, 14.)

4.1.3 Emotionaalis-sosiaalisen alueen tavoitteet
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Emotionaalis-sosiaalinen  alue merkitsee lapselle tunne-elimyksid, arvoja,
elaméinkatsomusta sekd tahtoeldmii. Liikunnanopetuksessa emotionaalis-sosiaalisen
alueen kasvatustavoitteet ovat oppilaan positiivisten tunne-elimysten aikaansaaminen,
johon kuuluvat mm. ilo ja virkistiytyminen, positiivisen ja totuudenmukaisen
mindkuvan kehittyminen ja toisten huomioonottaminen sekd yhteistoimintaan ja

vastuuseen kasvattaminen. (Tiitinen 1984, 59.)

Psykologisen ndkemyksen mukaan liikuntaharjoituksen merkityksen kannalta
tarkedmpédnd ndhdddn se, miten ihminen kokee harjoituksen kuin se, mikd harjoitus
itsessddn on. Tilannekohtaiset yksilolliset tulkinnat vaikuttavatkin koettuihin
tuntemuksiin fyysisessd aktiivisuudessa. Positiivisilla litkuntakokemuksilla ruokitaan
lapsen sisdistd motivaatiota. Talloin lapsi omista luontaisista taipumuksistaan ryhtyy
toimimaan mielenkiinnon kohteiden mukaisesti ja harjoittaa omia kykyjdin ilman
ulkoisten palkkioiden apua tai ympdriston kontrollia. Urheilu- ja liikuntatoiminnassa
sisdinen motivaatio onkin keskeinen tekijd toiminnassa pysymisen kannalta.

(Liukkonen & Telama 1997.)

Seuraavin palloilun opetuksen siséltd- ja toteutusratkaisuin voidaan edistda

emotionaalis-sosiaalisen alueen tavoitteiden saavuttamista (Tiitinen & Varstala 1989,

15).

- Palloilun opetus aloitetaan yleiselld pelikoulutuksella, joka siséltdd monipuolisia ja
helppoja harjoituksia, leikkejé ja peleja.

- Pelien kansainvilisid sddntojé ja peliajatusta helpotetaan lasten tasoa vastaaviksi.

- Yhteisesti sovittavin sddnndin estetddn vikivaltainen ja epirehti kayttdytyminen
pelissé.

- Pelin aikana opettaja ohjaa  yhteistoimintaan, vastapuolen pelaajien
kunnioittamiseen seké toisten hyvdksymiseen ja kannustamiseen.

- Harjoitusten yhteydessd oppilaita totutetaan arvioimaan toisen suoritusta ja
hyviksymaiin toisen antama arviointi.

- Oppilaita totutetaan pelaamaan ilman tuomaria.

- Opettaja ohjaa apua tarvitsevia mahdollisimman paljon ja rohkaisee heitd

harjoittelemaan ja pelaamaan.
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4.2 Pelien opettamisesta

4.2.1 Behavioristinen malli

Monet opetuksen nykyisin kiytdnnoksi muodostuneet didaktiset periaatteet ovat
perdisin behavioristisesta oppimismallista. Siind ajatellaan oppimisen syntyvén
reaktiona drsykkeeseen: S-R. Opetuksessa S olisi opettajan esittiméd opetettava aines ja
R merkitsisi oppimistulosta reaktiona opettamiseen. Eniten huomiota kiinnitetdén
arsykkeiden esittimismddrdin ja -tapaan. Ajatuksena on, ettd tietty méiidrd oikeita
arsykkeitd johtaa toivottuun reaktioon. Oikeita reaktioita vahvistetaan ja virheellinen
sammutetaan mahdollisimman nopeasti, ettei se jdisi vddrdnd mallina muistiin.
Oppiminen on tapahtunut, kun tiettyyn opetusérsykkeeseen vastataan odotetulla tavalla.
(Kivi 1994, 2.)

Oppilas oppii, tai ainakin toimii behaviorismin Kkaésitteilld ilmaistuna, joko
rangaistuksen pelossa ("pelid ei voi vield aloittaa, koska harjoittelu ei suju") tai
palkkion toivossa ("sitten kun harjoittelu sujuu hyvin, aloitetaan peli").
Oppimistilanteessa keskeiseksi nousee opettaja ja hinen opetustekniset taitonsa, kuten
organisointikyky, ndytot ja motivointikyky. (Hakala 1999, 51.) Opettaja on aktiivisessa
roolissa ja oppilas passiivisessa, vastaanottajan roolissa. (Laakso & Numminen 2001,
19).

Behavioristinen oppimiskésitys ei endd pysty vastaamaan koulutuksen tai oppijan
vaatimuksiin sen l1dhtokohtana olevan ihmisen aktiivisuuden sivuuttavan mekaanisen
thmiskédsityksen vuoksi. Kritiikkid kohdistetaan ihmisen kokonaisvaltaisuuden ja
yksilollisyyden unohtamisen lisdksi etenkin pysyvéddn tiedonkésitykseen, oppilaan
rooliin objektina, oppimisen ulkokohtaisuuteen eli siihen, ettd oppiminen tapahtuu
palkkion toivossa sekd ymmirryksen vdheksymiseen. Opetustilanteessa keskitytdén
padosin yksittdisten taitojen vahvistamiseen, eiki siind oteta huomioon mahdollisuuksia

kokonaisvaltaisen ihmisend kasvun tukemiseen. (Hakala 1999, 52-53.)

Piispasen (1995) mukaan pelien opettaminen ei ole aerobicia: matkimista ja tarkkoja
toisen suunnittelemia askelia. Ennalta tehdyt suunnitelmat eivét koskaan toimi millin
tarkasti tai jos toimivat, voi herdttdd kysymyksen, ettd opetetaanko tunnilla pelaamista.
Behaviorismiin perustuva oppimiskésitys ei ole soveltunut palloilun opetukseen.

Tekniikkapainotteinen, suoritusten ydinkohtia korostava opetus unohti pelaamiseen
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liittyvén tavoitteen, saada aikaan maali tai piste tilanteessa kuin tilanteessa. (Piispanen

1995, 15.)

4.2.2 Kognitiivis-konstruktiivinen malli

Kognitiivinen tarkastelutapa on syntynyt tarpeesta kuvata teoreettisesti oppimis- ja
ajatteluprosessien laadullisia ominaisuuksia. Kognitiivisessa oppimiskésityksessi
oppiminen liitetddn yksilon tiedollisiin prosesseihin. Tutkimus kohdistetaan tiedon
hankintaan, taltiointiin ja kayttoon eli yksilon sisdisten tajunnallisten tapahtumien

alueeseen. (Kivi 1994, 3.)

Oppimisprosessin luonne muuttui. Ajateltiin, ettd uutta oppiessaan ihminen havaitsee ja
valikoi informaatiota, tallentaa sitd muistiinsa sekd tulkitsee sitd kasitystensd,
odotustensa ja tavoitteidensa suuntaisesti. N&itd toimintoja voidaan kutsua élyllisiksi eli
kognitiivisiksi  prosesseiksi ja  koko  oppimisprosessia  konstruktiiviseksi
oppimiskésitykseksi. [hminen pyrkii oppimaan uutta liittdmalla sen jo olemassa oleviin
tietoihinsa ja taitoihinsa. Vihitellen huomattiin, ettd oppilaan tiedon konstruointi ei ole
yhteydessd ainoastaan hdnen kognitiivisiin eli havaitsemis-, muistamis- ja
ajatustoimintoihinsa, vaan myds hinen motivaatioonsa, tunteisiinsa ja arvoihinsa. (

Numminen & Laakso 2001, 19-20.)

Oppilaan tunnealueen huomioon ottavia oppimisen lajeja selvittdd erinomaisesti
Ausubelin (1968) esittiméd nelikenttd mielekkddstd oppimisesta. Ausubelin nelikentén
ulottuvuuksia ovat mielekds-mekaaninen oppiminen ja vastaanottava-keksivd
oppiminen. Mielekkdén oppimisen tarkoituksena on saada oppilas ymmairtimédan
opittavia asioita ja niiden merkityksid. Mekaaninen oppiminen puolestaan viittaa
opittavien asioiden ulkoa lukemiseen ja muistamiseen. Vastaanottavassa oppimisessa
opettajan on kiinnitettdva suurta huomiota oppilaiden virittimiseksi oppimisen kannalta
oikeanlaatuiseen mielentilaan. Keksivd oppiminen edellyttdid my0s oikeanlaatuista
mielentilaa ja tyorauhaa ollakseen intuitiivista, luovaa (ajattelua) tai ongelmien
itsendistd ratkaisemista. Oppimisen onnistumisen kannalta keskeisend asiana pidetddn
nk. ennakkojdsentdjid eli sitd, ettd opettajan tulee tietdd, millaisia aiempia kokemuksia
ja tietoja oppilailla on opittavasta asiasta, jotta he pystyvit ankkuroimaan uuden tiedon

"vanhaan" (muistissa olevaan) tietoon. Nidin oppimisesta tulee oppilaan kannalta
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mielekéstd. Ndin oppilaat sekd opettaja kokevat iloisia onnistumisen elimyksid -
oivalluksia! (Lahdes 1997, 89-90.)

Silloin kun oppiminen on mielekésté, oppilas kokee sen "omaksi jutukseen", koska hin
huomaa pystyvinsd omalla ajatustoiminnallaan rakentamaan eli konstruoimaan uusia
tietorakenteita (Numminen & Laakso 2001, 20). Néiden avulla hédn pystyy
suoriutumaan uusista tehtdvisti joko kéyttden samoja "sisédisid malleja" eli skeemoja tai
yhdistellen (assimilaatio) tai soveltaen (akkommodaatio) niitd (Piaget 1988, 110-130).
Téllaisesta tiedon aktiivisesta konstruoinnista kdytetddn nimitystd konstruktivistinen

oppimisnidkemys (Numminen & Laakso 2001, 21).

Humanistis-konstruktiivisessa ldhestymistavassa pyritddn mindsuuntautuneesti ja

kilpailusuuntautuneesti painottuneen  motivaatioilmaston sijaan luomaan

tehtdvisuuntautunut motivaatioilmasto. Olennaista lienee se, ettd oppija tulee tietoiseksi

siitd, ettd tarkkaavaisuuden hajoaminen, jatkuva kilpailullisuus ja siihen liittyva vertailu

tai pyrkimys epdonnistumisten vilttdmiseen ehkédisevdt todellista oppimista.

Tehtdvdsuuntautuneen motivaatioilmaston tunnuspiirteet ovat Liukkosen (1996)

mukaan seuraavat:

- tehtdvit ovat eriytyneitd, lasten edellytysten mukaisia

- jokainen on tirked ryhméssi

- toiminta on lasten vastuullisuutta ja valinnan mahdollisuuksia korostavaa

- palkitseminen on yksityistd, yksildlliseen kehittymiseen ja yrittdmiseen perustuvaa

- ryhmittelyt perustuvat kilpailullisten  tehtdvien sijaan  yksildllisiin  ja
yhteistoiminnallisiin tehtdviin

- arviointi perustuu yksilolliseen kehitykseen, huomio kohdistetaan prosessiin

- virheet ovat osa oppimista

- keskindisen kilpailun sijaan arvostetaan yhteistyotd ja ryhméan kiinteyttd. (Hakala

1999, 59-60.)

Siirtyminen behavioristisesta oppimiskésityksestd konstruointiin saattaa usein kohdata
vaikeuksia siind, ettei oppilas ymmarré itse ottaa vastuuta omasta oppimisestaan, eikd
opettaja osaa sitd hinelle antaa. Kannustaminen yrittimiseen, omiin kokeiluihin ja
pohdintoihin on tirked osa titd asenteellista muutosta. Suhtautuminen virheisiin voi
osoittautua monesti kynnykseksi omien oppimiskokeilujen aikaansaamiselle.

Perinteisen oppimiskésityksen tapa "rangaista" virheistd tarttuu helposti oppilaisiin, ja
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virheiden pelko estdd omien yritysten tekemisen. Suuri askel konstruktivismin tielld on
saavutettu, kun sekd opettaja ettd oppilas ymmirtivat virheiden merkityksen osana
oppimisprosessia.

Konstruktivistisessa nidkokulmassa painottuvat opettajan kidytdnnon toiminnat: miten
hin pystyy ohjaamaan oppilaiden tydskentelyé niin, ettd se antaa heille mahdollisuuden
asioiden sisiltojen ja rakenteiden konstruointiin miellyttivissd motivaatioilmastossa.
My®0s opettajan roolimuutosta opettajasta ohjaajaksi tulisi miettid, silld tdnd pdivénd
monet oppilaat tarvitsevat "todellista opettajaa" eikd vain sivusta seuraajaa ja

myo6tiilijdd. (Numminen & Laakso 2001, 21.)

Konstruktivistista ndkokulmaa myotéilevdssd liikuntatunnin  pallopelitilanteessa
hyodynnetddn oppilaiden sisdistdi motivaatiota toimintaan ja sitd ylldpidetddn
hyviksymilld oppilaiden mielekkéédksi kokema oppimisympdiristd, pelitilanne. Tunti
aloitetaan suoraan pallopelilld, jolloin todellinen tilanne toimii oppimista aktivoivana
oppimisympdristond, sen sijaan, ettd opettaja pitdisi pelid lopullisena pdamaérdnd ja
palkkiona. Peli itsessddn nostaa esiin ongelmia, seké tiedollisia ettd taidollisia, joiden
kohdalle halutaan pysdhtyd ja joita halutaan ratkoa pohdinnalla ja harjoittelulla.
Jokaiselle tarjoutuu mahdollisuus harjoitella taitoja, jotka hdn omakohtaisesti tuntee
tarpeelliseksi. Oppimistilanne on oppijakeskeinen, vuorovaikutuksellisesti aktiivinen ja
ymmairrystd lisddvd. Opettaja ei tukeudu tilanteessa tarkkaan ainekohtaiseen
opetussuunnitelmaan, vaan hin eldd tilanteen mukaan, pyrkiméttd riippuvuutta

vahvistavasti hallitsemaan sitd. (Hakala 1999, 57.)

Oppilaskeskeiset tydtavat, kognitiivinen ja konstruktivistinen oppimiskisitys ja niiden
uusi tuleminen ovat vapauttaneet myos palloilun opetuksen sitd sitoneista kahleista.
Piispasen (1995, 16) mukaan luovuus, vapaa-ajattelu, itsensd toteuttaminen, jopa
hulluttelu ja huumori, ovat asioita, jotka ovat sitoneet ihmisid peleihin ja pelaamiseen
kautta aikojen. Pelien opettamisen kannalta on onnellista, ettd on tullut aika, jolloin
oppimisesta saa nauttia. Ei tarvitse olla valmis ja sellaistakin saa koettaa, mitd ei jo
osaa. Téaydellisyyteen saa pyrkid, mutta sellainen ei tarvitse olla. Joustaminen,
soveltaminen, reagoiminen ja ennakoiminen kuuluvat peleihin -hyvid pelaajia on

monenlaisia.
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5. RATKAISUNTEKO JA SEN HARJOITTAMINEN
5.1 Tiedonkisittelytoiminta

Ihmisen toiminta (KUVA 13) on ympéristostd ja kehon sisdltd aistien vélitykselld
tulevan informaation (input) késittelevd ja siihen tarkoituksenmukaisen vastauksen
tuottava (output) prosessi. Oleellinen osa prosessia on keskushermostossa tapahtuva

paitoksen tekeminen.

INPUT Arsykkeen OUTPUT
W kisittely tuotos

KUVA 13. Yksinkertaistettu tiedonkésittelyn malli (Schmidt 1988, s.76)

Urheilusuorituksia analysoitaessa (KUVA 14) oleellinen tiedonkisittelynopeutta
arvioiva mitta on reaktioaika. Tdmé on aika, joka kuluu &drsykkeen esiintymisesti
litkkeen aloittamiseen. Liikeaika on aika, jonka liike kestdd. Vastausaika on reaktio- ja
likkeaikaan yhteensd kulunut aika. Valintareaktioajalla tarkoitetaan vaihtoehtoja
siséltaviin drsykkeisiin valinnaiseen reagoimiseen kulunutta aikaa. (Schmidt 1988, s.

65, 76)

Stimulus Vastaus alkaa Vastaus
I I |
Reaktioaika Liikeaika

KUVA 14. Reaktioaika - litkeaika (Schmidt 1988, s. 65)

5.1.1 Kognitiivinen tiedonkésittely
Schmidtin (1988, s. 76) mukaan keskushermostossa tapahtuvan informaation
prosessointi tapahtuu kolmessa vaiheessa (KUVA 15):

Arsykkeen tunnistaminen



38

Keskushermostoon tulevat drsykkeet on muunnettava fysikaalisesta aistien
vastaanottamasta muodosta hermoimpulssiksi, jonka perusteella viesti tunnistetaan.
Arsykkeen selvipiirteisyyden on todettu vaikuttavan tunnistamisnopeuteen, kun on
mitattu eri voimakkuuksilla annettuihin 4rsykkeisiin saatuja reaktioaikoja. Arsykkeen
tunnistamista tapahtuu my0s niin sanottuna mallin tai muodon tunnistamisena (pattern
recognition). Télld tarkoitetaan nopeaa tunnistamista siitd mitd on ndhty, minkilainen
rakenne tai muoto drsykkeelld on. (Schmidt 1988, s. 78-79)

Vastauksen valinta

Yksittdiseen drsykkeeseen vastaaminen yksittdiselld toiminnalla on nopeampi prosessi
kuin niin sanottu valintareaktio. Hick'n lain mukaan valintareaktioaika kasvaa
lineaarisesti drsyke- ja vastausvaihtoehtojen lukuméédrdn kasvaessa. Yksittdisen
reaktioajan ollessa n. 150 ms, on kahden vaihtoehdon valintareaktioaika n. 250-300 ms.
(Schmidt 1988, s. 82)

Vastauksen ohjelmointi

Vastauksen valinnan jidlkeen on abstraktissa muodossa oleva vastausviesti muunnettava
lihastoiminnaksi. Eri liikkeilld on oma prosessointiaikansa. Mitd helpompi ja
yksinkertaisempi liike, sitd nopeampi on reaktioaika. Liikkeen monipuolistuessa my0s

reaktioaika kasvaa. (Schmidt 1988, s. 89)

Arsykkeen Vastauksen Vastauksen —
0 tunnistaminen valinta ohjelmointi — s

KUVA 15. Kolme informaation prosessivaihetta (Schmidt 1988, s. 77)

5.1.2 Valikoiva huomion kiinnittiminen

Erityisesti pallopeleissd oleellisena taitotekijdnd pidetddn valikoivaa huomiointikykya.
Talld tarkoitetaan kykya pelkistdd ympériston tarjoamaa drsykekenttdd valikoiden vain
oleelliset é&rsykkeet, sekd vain relevantin tiedon valikoivaan prosessointiin ja
merkityksettomin tiedon hylk&d&dmiseen. (Abernethy 1987, s. 3)

Teemasta on esitetty erilaisia teorioita ja ne eroavat toisistaan sen mukaan missé tiedon

prosessoinnin vaiheessa huomion kiinnittdminen tapahtuu. Nk. yksikanavateorian
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mukaan karsinta oleellisen ja epéoleellisen vililld suoritetaan jo ennen varsinaisen
arsykkeen tunnistamista.

Toinen &diripdd nk. fiksoidusta teoriamallista esittdd (Keele 1973) huomion
kiinnittdmisen késiteltdvddn drsykkeeseen vasta vastauksen valinnan jélkeen. Siihen
saakka on késitelty useita drsykkeitd samanaikaisesti automaattisesti. Vastauksen
valinnan tapahduttua viridd yhteys muistikontakteihin, jonka perusteella drsykkeeseen
liittyvdt ideat ja wvalitut muistista prosessoidut ideat assosioidaan vastauksen
ohjelmointiin. (Schmidt 1988, s. 103). Schafferin (1971) mukaan huomio voidaan
kiinnittdd vaihtelevasti prosessin eri vaiheisiin, jolloin huomio kiinnitetdén
samanaikaisesti inputiin ja outputtiin, eli &rsykkeen tunnistamiseen ja motorisen
vastauksen ohjelmointiin. (Schmidt 1988, s.104). Neuman (1987) taas esittdd huomion
kiinnittyvén epdoleellisten drsykkeiden ja reaktioiden ehkdisemiseen muun toiminnan
tapahtuessa automaattisin perustein. (Schmidt 1988, s.105). Norman (1969) on esittidnyt
teorian, joka perustuu odotusten ja tapahtumien antamaan relevanssivaikutelmaan
lyhytaikaiselle tyomuistille. Tadmén relevanssiteorian mukaan pelaajan aikaisempi
kokemus auttaa oikeiden vastausstrategioiden valmistamista jo etukdteen. Kokemuksen
myotd myds oikeiden, merkityksellisten &drsykkeiden havainnointi kehittyy.
Informaation valinta tapahtuu titen seki sisdisen inputin (kokemus, tilanteen asiatieto
sekd odotus) ettd ulkoisen inputin (havaintodrsykkeet) yhteisvaikutuksesta. Ndiden eri
suunnista tulevien tietojen yhteenkuuluvuus médrds, mihin huomio kiinnitetddn ja

miten sitd prosessoidaan edelleen.(Schmidt 1988, s.102-103)

5.1.3 Suorituksen ohjelmointi, kontrollointi ja ennakointi

Osa motorisista suorituksista on tutkimusten perusteella todettu motorisin ohjelmin
toteutetuiksi liikkeiksi tai -sarjoiksi. Motorinen ohjelma tarkoittaa keskushermoston
strukturoitua sarjaa lihaskéskyjd. Suoritusten kontrollointi tapahtuu sisdisen palautteen
avulla. Palaute kohdistuu pédéasiassa joko edelld mainittuun motoriseen ohjelmaan ja
sen sddtdmiseen, tai liikkeen aikana yksittdisen liikkeen aistimiseen ja kontrollointiin
spesifisesti. Informaation késittelyn nopeuttaminen ennakoimalla on mahdollista,
mikéli tiedetddn mikéd drsyke tulee, ja mikéd vastaus siithen on annettava. Till6in vastaus
voidaan ohjelmoida jo etukdteen, jolloin reaktioaika lyhenee, vaikka vastauksena
olisikin monimutkainen liike tai sarja. Vastaavasti on todettu reaktioajan kasvavan,
mikéli drsykkeen tunnistettavuus laskee. (Magill 1980, s.124, 142;

Schmidt 1988, ss.141-147)
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5.1.4 Sisdisten mallien teoria: litkennekdyttaytyminen

Aivan kuten pelattavissa peleissd, vallitsee my0s liikenteeseen osallistujien
ratkaisuntekoa ympériston havainnointia ja informaation késittelyd hallinnoiva prosessi.
Sisdisten mallien teorian mukaan toiminta litkenteessd ohjautuu ennakoivasti tilanteesta
vallitsevien kisitysten eli sisdisten mallien mukaan. Mallit siséltdvat ohjauksen
motoriikalle, suuntaavat havaintojirjestelmid &arsykkeiden poiminnassa ja niiden
valikoivaa huomiointia edeltdvéssd késittelyssd. Palautetta tulkitaan my0s vertaamalla
tapahtumaa  sisdiseen  toimintamalliin.  Tilanteen = mahdollisesti ~ vaatimat
korjaustoimenpiteet sisdltyvit myos ennakkoon ohjelmoituina vaihtoehtoina sisdiseen
malliin ja ovat siten ennakoitavissa.

(Mikkonen & Keskinen1980, s. 11-17)

Mallien sisdltd koostuu lukuisista eritasoista ja tilanteeseen vaikuttavista tekijoista.
Mikkonen & Keskinen erottelee kolme eri tasoa:
* reittimalli, eli matkan reittid koskeva ennakkoinformaatio joka liittyy
mielikuvaan matkan tavoitteista.
* nikemimalli, eli ndkemé&aluetta koskeva informaatio joka liittyy ennakointiin
havaittavasta ympéristosta.
* ohjausmallit, eli ajotapahtumaa koskeva informaatio joka liittyy motorisiin

reaktioihin ja ajoneuvon liikkeisiin.

Sisdltoon kuuluvat edelld mainituilla kaikilla tasoilla sekd fysikaaliset tekijét (teiden
laatu, liikennetiheys, ndkemén ajolinjat, litkennemerkit) ettd sosiaaliset tekijét
(matkustajien ja muiden tienkdyttdjien tavoitteet, toiveet, taidot ja sisdiset mallit).
Edelleen ndihin malleihin sisdltyvit mahdollisten riskitekijoiden tunnistaminen.

Onnettomuuksia tai riskitilanteita syntyy tilanteen poiketessa kuljettajan sisdisestd
mallista. Mallin kehittyneisyyttd kuvaa muun muassa kokeneen ja taitavan kuljettajan
kyky sisdllyttdd malliinsa olettamuksen mahdollisista poikkeamista liikennesddnndissa

muiden kuljettajien toiminnassa. (Mikkonen & Keskinen 1980, s. 17, 20)

Monipuolinen  hankittu  kokemus on selittinyt mallien kehittyneisyyttd
polkupydrdonnettomuuksia tutkittaessa. Ajokortin omaavien polkupydriilijoiden

onnettomuusriski moottoriajoneuvon kanssa on 7 % pienempi kuin kortittomien
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pyordilijoiden. Pirttild-Backman ym. esittdvdt edellisen tueksi 16yddksen, jossa
onnettomuuspaikalla myds moottoriajoneuvolla litkkuneet pyoréilijit olivat joutuneet
nimenomaisella paikalla viidenneksen harvemmin onnettomuuteen moottoriajoneuvon
kanssa. Selittaviksi tekijdksi tutkijat tarjoavat kehittyneempid sisdisid malleja, joilla

ratkaisuja tilanteessa tehdédén. (Pirttild-Backman ym. 1982, s 38-39)

Samat lainalaisuudet pétevit kaikkiin pelattaviin joukkuepeleihin, joissa litkutaan
ryhmiésséd (litkkenteessd) ja tehddin ratkaisuja omasta toiminnasta suhteuttamalla ne
havaittuihin &rsykkeisiin halutun lopputuloksen (pddméddridn) suhteen. Ratkaisumallit
haetaan sisdisten mallien pohjalta, jotka taas ovat eristettivissd ja tunnistettavissa
haluttaessa. Kehittyneilld malleilla vallitsevaa tilannetta arvioitaessa voidaan tuottaa
tavoitteen suuntaisia toimintoja nopeammin ja tehokkaammin, titen mahdollistaen

menestyksekkddmpi pelaaminen. (Kallislahti 1999)

5.2. Harjoittaminen

5.2.1 Tehtdvén vaikeusaste
Tavoiteltaessa taitavuutta erillisessa tehtdvissé, voidaan edetd kolmella eri tavalla:
* opetettavia voidaan johdatella helposta vaikeaan -periaatteella, titen varmistaen
onnistumisen tuottama tyydytyksen tunne.
* opetettavat voidaan velvoittaa oppimaan koko tehtivd koko vaikeudessaan
kerralla.
* opetettaville opetetaan ensin kokonaistehtdvd, jota helpotetaan harjoitteen

edetessd (vaikeasta helppoon -periaate).

Vaikuttaa siltd, ettd néitd eri metodeja on hyvd vaihdella siirtovaikutuksen
tehostamiseksi riippuen opetettavan tehtdvian kokonaisvaikeusasteesta. Mitd vaikeampi
(tai vieraampi) haluttu tehtdvd on, sitd helpommaksi se tulisi tehdd aloitusvaiheessa.
Tuttuuden lisdéntyessd voidaan liukua kohti vaikeasta helppoon -periaatetta, titen

varmistaen riittdvin drsykemiérdn ja mielenkiinnon sdilyminen. (Singer 1982, s. 473)

5.2.2 Sopeutuva ja kiinted harjoittaminen
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Sopeutuvan harjoittamisen késitteen mukaan harjoittamisen tulisi edetd helpommasta
vaikeampaan. Kehittymisen myo6td tehtdvin vaikeusastetta muunnellaan ja nostetaan.
Téssd mallissa harjoitettavan tekemisen virheiden méérd pidetddn tasaisena tehtdvii
muunnellen. Vastakkainen ldhestymistapa on lukita vaatimustaso (kiinted
harjoittaminen) ja antaa harjoitettavan tekemien virheiden médridn vaihdella vapaasti
ilman yksildiden vilisten erojen huomioimista. Sopeutuvan harjoittamisen perusta taas

on myds yksildllisen oppimisen varmistamisessa. (Singer 1982, s. 475)

Kelly (1971) on esittinyt kiinteiden harjoitusohjelmien rajoitteita:
* Ryhméharjoittaminen tekee vaikeaksi tehtivien harjoittamisen, kehityksen
tunnistamisen ja varioimisen jokaisen harjoittajan suoritustasoon néhden.
* Automaattiset harjoitusohjelmat sisdltavét ennalta ohjelmoituja tehtdvid eivitka

huomioi henkilon suoritustasoa ja kehitysprosessia.

Kiinted ja sopeutuva (KUVA 16a ja 16b) harjoittaminen eroavat toisistaan ldhinna
palautteen antamisen ja saamisen myotd. Sopeutuvassa harjoittamisessa palaute
muuttaa harjoitteen vaativuutta kehityksen mukaan, kun taas kiintedssd palautetta ei
saada - tdten myoOskéddn vaatimustasoa ei nosteta tai lasketa. Kiinted harjoittaminen ei

ole yhtd herkkaa (tarkkaa) kuin sopeutuva harjoittaminen.(Singer 1982, s. 475)

ONGELMA / HARJOITTAJA SUORITUKSEN

ARSYKE MITTAUS

KUVA 16 a. Kiinted harjoittaminen

ONGELMA/ HARJOITTAJA SUORITUKSEN

ARSYKE MITTAUS

/

KUVA 16 b. Sopeutuva harjoittaminen

5.2.3 Kontrolloitu sopeuttava harjoittaminen
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Kontrolloitu sopeuttava harjoittaminen (KUVA 17) koostuu kolmesta osatekijdsta:
* Menetelmi suorituksen mittaamiseen.
* Sopeutuva tekijd itse suorituksessa, jonka vaatimustaso on muunneltavissa.
* Jokin tekijd tai muuttuja, joka haluttaessa muuntaa vaatimustasoa suorituksen

mittaamisessa.

Harjoite siis vaikeutuu taidon kasvaessa. Harjoittaminen voi olla tehokasta huolellisesti
sovitettuna ja yksildllisesti ohjelmoituna. Suorituksen vaikeustaso mitataan tehtyjen
virheiden méairin perusteella. Ryhmié harjoitettaessa paras mittari on keskimédrdinen
onnistuminen tai epdonnistuminen. Yksildllinen arviointi ei onnistu, joten mittarina
kiytetddn koko ryhmén toimintaa.

Muuttujina voidaan kdyttdd mm. toimintaympdriston muuntelua, henkisen paineen
midrdd, tehtdvidn ratkaisun avuksi annettua informaatiota, ndyttdjen muunnoksia
(visuaaliset signaalit) sekd tehtdvdn vaatimustasoa. Muuttujan tulee aina vaikuttaa

tehtdvén vaikeustasoon. (Singer 1982, s. 477)

ONGELMA/ HARJOITTAJA SUORITUKSEN

ARSYKE MITTAUS

S

KUVA 17. Kontrolloitu sopeuttava harjoittaminen



44

6 HARJOITTAMISEN SIIRTOVAIKUTUS

Lihes kaikki oppiminen perustuu siirtovaikutukseen. Siirtovaikutus viitta jo opitun
vaikutukseen opittavana olevaan asiaan, tai eri toimintamallien hyddyntdmiseen
uudessa tilanteessa johdettuna tilanteesta jossa ne opittiin. Siirtovaikutusharjoittaminen
tuottaa taitoja ja toimintastrategioita sekd nykyhetked ettd tulevaisuutta varten. Olisi
toivottavaa, ettd yhdessé tilanteessa opittua voitaisiin hyddyntédd — siirtdd, myds toisessa
tilanteessa. Siirtovaikutuksen tarkka prosessi, sekd mitd harjoitettaessa yleensd siirtyy,
on ollut runsaan tutkimuksen ja teoreettisen spekuloinnin kohteena. Samalla on
muistettava siirtovaikutusta tapahtuvan kahdella eri tavalla: suoritteiden valilld
(lateraalinen siirtovaikutus) ja suoritteen sisdlld (vertikaalinen siirtovaikutus).
Lateraalista siirtovaikutusta tutkitaan yleensd oppimiskapasiteetin vaikutuksen
selittimiseksi suorituksesta tai alueesta toiseen siirryttiessa.

Vertikaalista siirtovaikutusta taas siten, ettd tehtivd opetetaan helposta vaikeaan -

periaatteella, vaatimustaso kasvaa taitojen kasvaessa. (Singer 1982, s. 468)

Pelikdsityksen harjoittaminen kohti pelisovelluksia tapahtuu sovellettujen pelien
muodossa rajatulla alueella sovitun mittaisina peleini. Aluksi peli oudoilla sddnnéilla ei
tahdo sujua, koska pelissd on ajateltava montaa asiaa yhtd aikaa. Pikkuhiljaa se alkaa
sujua, ja samalla pelaajat oppivat ajattelemaan ja muistamaan systemaattisella tavalla.
Sddntdjen muuttaminen madrdvélein palvelee ajattelun oppimista pelin aikana.

(Luhtanen 1989, ss. 319-320)

6.1 Mittaaminen

Siirtovaikutusta mittaamaan kéaytetddn tyypillisesti koeasetelmaa, jossa koeryhmé
opettelee tehtivian A vertailuryhmén levétessd. Téamin jdlkeen molemmat mitataan
tehtévissa B.

On esitetty, ettdi ryhmien erot tehtdvin B suorittamisessa johtuvat tehtivin A

oppimisesta seuranneesta siirtovaikutuksesta. (Singer 1982, s. 468)



45

koeryhmé vertailuryhmé
tehtivd A harjoittaa lepdd
tehtivd B harjoittaa, mitataan harjoittaa, mitataan

Asetelman heikkous on, ettd ryhmid ei verrata toisiinsa ennen koetta. Asia voidaan
korjata mittaamalla ryhmét tehtdvdssd B ennen kuin koeryhméd harjoitetaan tehtdvéssa

A. (Singer 1982, s. 468)

koeryhmé vertailuryhmé
tehtivi B mitataan mitataan

tehtivd A harjoittaa lepdd

tehtivd B harjoittaa, mitataan harjoittaa, mitataan

6.2 Siirtovaikutuksen vaikuttavat olosuhteet ja tekij:t

Siirtovaikutukseen eniten vaikuttava tekijd on tehtdvien samankaltaisuus. Eri tehtdvien
arsykkeiden = mahdollisimman  suuri  samankaltaisuus  tuottaa  mahdollisen
siirtovaikutuksen. Myds ominaisuuden harjoittamisen madrdllda on merkitysti
siirtovaikutuksen médrdin. Mitd suurempi médrd harjoitetta, sitd suurempi vaikutus
saadaan kohti haluttua ominaisuutta. Jopa aiemmat kokemukset tehtdvin elementeisté
tai osioista saattavat fasilitoida sen oppimista. Myds harjoittamisen metodeilla saattaa

olla jotain merkitysti siirtovaikutuksen tehokkuuteen. (Singer 1982, s. 471)

Jotkut tutkijat ovat tutustuneet kokonaisoppimisen ja osista oppimisen viliseen
suhteeseen. Briggs ja Waters (1958) olivat suorittaneet kokeita lennonjohtajilla pyrkien
selvittdim&dn miten eri toimintojen harjoittamisella saadaan kehitystd. Tuloksista ilmeni,
ettd kokonaisuutta ei ole hyvé pilkkoa liian pieniin osiin, vaan kisitelld eri tehtdvid
toistensa kanssa yhdessd. Mikéli halutaan hyva siirtovaikutus, tulisi tehtdvét pitdd

liitettyind toisiinsa, mutta helpottaa tai yksinkertaistaa kokonaistehtdvdd. Briggs ja
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Naylor (1962) testasivat koehenkilditddn kolmiulotteisella seurantatehtdvilld, jotka
opeteltiin erilaisilla harjoitusmetodeilla. Kokonaismallilla opitut, kehittyessddn
vaikeutuvat tehtdvit antoivat merkittivésti paremman tuloksen kuin ositettuina ja
yksinkertaistettuina opitut tehtdvét siirtovaikutuksen tehokkuuden kannalta mitattuna.

(Singer 1982, s. 471)

Siirtovaikutushakuisuus on myos merkittdvd vaikutin. Mikéli ohjaaja osoittaa kahden
eri tehtdvin vilisid yhteyksia siirtovaikutusharjoittamisen yhteydessd, samalla tarjoten
perustan kisittdmiselle ja ymmértdmiselle, soveltaa harjoittaja taitoja toisessa
samantyyppisessd tehtdvissd helpommin. Toisin sanoen, sitd suurempi siirtovaikutus
saavutetaan toiseen tehtdvdin mitd enemmaén pyritddn selkedédn siirtovaikutukseen jo

ensimmadisti taitoa tai tehtdvia opetettaessa. (Singer 1982, s. 472)

Julin (2002) oli havainnut merkittdvia siirtovaikutusta opettaessaan ryhmaa noviiseja
pelaamaan amerikkalaista jalkapalloa opettamalla néille ensin soikeapallo — pelin.
Néiden kahden pelin vélilld on merkittivd samankaltaisuus pelien motoristen taitojen
vililld. Pelien periaate on pidisadntdisesti saman typpinen, pallon pelaaminen pelialueen
paityyn. Myds pelialusta on sama, joten varsinainen muutos pelien vélilld tapahtuu
niiden sddntdjen muodossa. Julin toteaa erityiseksi hyoddyksi tdmén tyyppisessd
harjoittamisessa sen, ettd pelaaja on todennédkoisesti kohdannut mydhemmin toisessa
pelisséd vastaan tulleet tilanteet toisessa pelissd, ja omaa nidin ollen paremmat valmiudet

tehtdvén ratkaisuun uudessa pelattavassa pelissa.

Kallislahti ~ (1999) havaitsi  tydssddn, ettd harjoittamalla  jidkiekkoilijoita
samantyyppisessd ympadristossd kuin missd jadkiekkoa pelataan (jddkiekkokaukalo
ilman jditd) voitiin harjoittaa jddkiekkojuniorien pelikésityksellisid ominaisuuksia
toisenlaisia motorisia taitoja vaativalla pelilld. Pelien vélinen yhtdldisyys oli pelattavan
pelin sddnndissi, joita muunneltiin halutunlaisen pelaamisen mallin painottamiseksi ja
harjoittamiseksi. Koko harjoittamisen ajan harjoittajille painotettiin kahden erilaisia
motorisia taitoja vaativien pelien samankaltaisuutta ja harjoitettavien asioiden
siirtymisté toiseen peliin, jonka sisélld muutoksia mitattiin. Kallislahti totesi niin ikéén,
ettd harjoitettaville voidaan tuottaa samantyyppisid visuaalisia drsykkeitd
kontrolloidussa harjoittamisympéristossd samalla varmistaen sen, milld tavalla

harjoitettavat pyrkivit niitd ratkaisemaan. Talld tavalla voidaan rakentaa vastaavia
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sisdisid malleja joihin my0s Pirttimdki-Backman et. al (1982) viittaavat omassa
tyOssddn. Samoja sisdisid malleja voidaan taas hyOdyntdd toisessa pelissd, jossa
vastaanotetaan samankaltaisia visuaalisia drsykkeitd, mutta kiytetdédn erilaisia motorisia

taitoja.

Néiden kahden erilaisen harjoittamistavan perusteella voidaan tehdd johtopddtds, ettd
pelien pelaamisen taitojen oppimisen vililld esiintyy siirtovaikutusta. Tata
siirtovaikutusilmiotd hyodyntdmélld voidaan pelaavan ryhmén harjoittamista
monipuolistaa ja samalla hyddyntdd tarjolla olevia harjoitteluolosuhteita

monipuolisemmin.

Erds merkittdvd seikka, jonka mainitsevat sekd Julin ettd Tuominen (2002) oli
molempien tekemd havainto Soikeapallo - pelin vaikutuksesta ryhméhenkeen, jolla taas
katsottiin olevan merkittdivd vaikutus koko harjoittamisympéristoon nimenomaan
oppimisilmapiirin kautta. Luomalla positiivisen, yhteistoimintaa fasilitoivan ympériston
kaikille harjoitettaville voidaan itsestdin selvésti vaikuttaa myos toisen pelin

harjoittamisymparistdon, mikali harjoitettava ryhmé pysyy padsdantoisesti samana.
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7. SOIKEAPALLO

7.1 Soikeapallo ja muut yleisimmit pelit

Kuten jo aikaisemmin totesin, on jokaisella pelilld sille luontaiset, yksilolliset piirteet.
Selkeimmin ndméd erot tulevat esiin kunkin pelin motorisissa taidoissa. Muita
eroavaisuuksia on ndkyvissi pelin ulospdin nékyvissd ominaisuuksissa, jotka kuitenkin
pitdvét sisdlladn monia samankaltaisuuksia sdéntdjd tarkemmin tarkasteltaessa.

Soikeapallon sddnndt on laadittu siten, ettd peliin on jaddnyt jdljelle vain olennaisin
pelaamista sdidntelevd sddnndstd. Seuraavassa tarkastellaan ndiden sddntdjen ja

muutamien yleisimpien pelien vililld olevia sdéntdjen yhdenmukaisuuksia.

7.1.1 Jadkiekko, kaukalopallo ja salibandy

Jadkiekolle, kaukalopallolle ja salibandylle on tyypillisti nopea pelivélineen siirtely
pelaajalta toiselle, alueiden voittaminen ja pelin painopisteen vieminen vastustajan
paityyn. Maalinteko ja -paikat syntyvdt vasta nididen tekijoiden summana, eivit
itsendisesti ja sattumalta.

Jadkiekossa pelataan periaatteessa kolmen alueen pelid: puolustus-, keski- ja
hyokkaysalueella. Tavoitteena systemaattisesti pelaavalla joukkueella on aina mi-
nimoida kiekon oloaika puolustus- ja keskialueella, kddntden maksimoida kiekon

oloaika hyokkéysalueellaan (vastustajan kenttapdddyssad).

Pelin pelaaminen eroaa tarkemmin ajatellen soikeapallosta vain seuraavilla sdannoilla:

-keskiviivan ja puolustus/hyokkdysalueen paitsiolla, joka tarkoittaa kdytdnnossd sitd
miten kiekko saadaan pelata alueelta toiselle. Tdmén tulee tapahtua kiytdnndssa kiekko
viivan yli kuljettamalla. Soikeapallo ei ole rajoittavia kenttdviivoja, joten kaikilla
syotoilld uhataan koko kenttdaluetta jatkuvasti. Jadkiekon kentdn pilkkominen kolmeen
eri vyohykkeeseen, jotka hyokkddvin joukkueen on voitettava tietyssd jirjestyksessd
antaa siis puolustajille paremmat mahdollisuudet puolustaa omaa aluettaan. Vastaavasti
hyokkadjien taitokomponentin merkitys kasvaa pienemmélld alueella olevan suuren
pelaajamédrdn vuoksi. Blokkaaminen ja screenaaminen on sddnndissd kielletty, joten

tilan voittaminen liikkeelld ja ajoituksella on erinomaisen merkityksellista.
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Pelikatkoiltaan ja aloitustilanteiltaan pelit ovat ldhes identtiset. Lisdksi jddkiekossa
voidaan erottaa selked motorinen taito litkkumisen lisdksi, taito jonka suljen pois
kaikesta vertailusta sen itsestdinselvyyden vuoksi. Kyseessé oleva taito on pelivdlineen
hallinta erityiselld mailalla, joka tuo yhden pelin lukemista haittaavan tekijin lisdd itse
pelitapahtumaa seuratessa kiekollisena. Soikeapallo pelivilinettd késitellddn suoraan
kisissd ilman vilikappaleita mahdollistaen suuremman huomion kiinnittdmisen

ympdrdiviin tapahtumiin kuin esim. jéédkiekossa ja kaukalopallossa.

Kaukalopallo on hyvin mielenkiintoinen laji sikili, ettd my0Oskédén siind ei ole syottdjen
pituuksia rajoittavia viivoja, ja siitd syystd peli onkin varsin vauhdikasta ja vérikdsta.
Samankaltaisuudet soikeapalloon ovat suuret, ainoina merkittivind eroina ainoastaan
pelin kulkua ohjaavat ottelusddnnot, jddhyt jne. Tarkemmin mietittynd, onko
mahdollista ettd kaukalopallo on erddnlainen jadkiekon varhainen versio, josta

nykyinen kiekko on sittemmin kehittynyt sddntomuutoksin?

7.1.2 Jalkapallo

Jalkapalloon verrattuna soikeapallossa ei juuri eroja ole. Térkein eroavaisuus on
paitsiosddnndssi, joka jalkapallossa rajoittaa sydttdjen pituutta aivan kuin viivasddnnot
jadkiekossa. Muutamia pikkusddntdjd 16ytyy, mutta merkittdvin ero jalkapallon ja
soikeapallon vililld 16ytyy ulottuvuuksista, joissa palloa saa pelata. Soikeapallossa peli
on kdynnissd ainoastaan pallon ollessaan ilmassa tai pelaajien hallussa, maakosketus
katkaisee pelin vilittomasti. Lisdksi on myds tuo jalalla pelaamisen rajoitus,

soikeapallossa pelivilinettd voidaan pelata milld ruumiinosalla tahansa.

7.1.3 Koripallo
Koripallo on pelind niin ikddn hyvin lidhelld soikeapallon pelid. Eteneminen pallon
kanssa tapahtuu pompottaen, mutta syottiminen on vapaata. Pistesuoritus luonnollisesti

eroaa korisukan myG6téd, mutta perusperiaatteet ovat muuten samat.

7.1.4 Muut soikean pallon pelit
Amerikkalaisen jalkapallon ja soikeapallon erot ovat moninaiset, suurimmat erot
16ytyvdt hyokkdyksen etenemisestd. Amerikkalaisessa hyokkddvélld joukkueella on

maidritelty hyvinkin tarkasti eri pelaajien roolit, kuka saa ottaa syottdja kiinni, syottdd ja
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yleensd edetd pallon kanssa, milloin ja miten. soikeapallossa kaikilla pelaajilla on
oikeus edetd ja syottdd vapaasti hyokkdysvuoron ajan. Myds hyokkdysyritysten
jérjestelmit eroavat toisistaan siten, ettd amerikkalaisessa yrityksid on neljd sarjassa,
sarjoja saattaa hyokkdysvuoron aikana olla useita.

Soikeapallossa hyokkdysvuorolla on tietty madrd hyokkaysyrityksid, joiden aikana
palloa saa syotelld kaikkiin suuntiin rajattomasti, amerikkalaisessa rajattomasti
ainoastaan taaksepdin kuten rugbyssa.

Yritysajattelultaan soikeapallo muistuttaakin enemmin rugbya kuin amerikkalaista
jalkapalloa, jossa eteenpiin saa syottdd vain yhden kerran kunkin hyokkaysyrityksen
aikana. Soikeapallo 1dhenee amerikkalaista jalkapalloa taas puolustavan pelaajien esta-

misté sallivilla sadnnoillaan.

Lihin sdintdjen mukainen sukulaispeli, on vesipallo ilman maalia, johon pallo siind
pelataan. Kontakti, taklaus, pallon riisto ja syottely on hyvin ldhelld soikeapallo -pelin
ajatusta. Vesipallossa etenemistd ei ole rajoitettu mitenkdén eikd pallon kuljettamiseen
vaadita erityisid motorisia taitoja uintitaitoa lukuun ottamatta. Soikeapallossa vastaava
motorinen taito on liikkuminen, joten tdssd tarkastelussa néilld kahdella pelilld lienee

todettavissa varsin merkittdva sddntdpohjainen pelikisityksellinen sukulaisuussuhde.

7.1.5 Pistelasku

Kun hyokkdamistd ei ole rajoitettu mitenkdin, saadaan erot soikeapallossa aikaan
tehtyjen pisteiden nettolaskulla. Néin eliminoidaan hyodkkéysvoittoisuuden mukanaan
tuoma pistepaljous. Pistelasku perustuu jérjestelmidn, jossa seuraava hyokkdysvuoro
kumoaa edellisen tuloksen, mikédli maalisuoritus on tapahtunut molemmissa. Voimaan
jaavit pisteet syntyvét vai oman puolustuspelaamisen seurauksena edellisen onnistu-
neen hyokkaysvuoron jilkeen.

Pallopeleisséd pisteet muodostuvat yleisesti siitd, kun pallo tai muu pelivéline pelataan
maaliin tai vastaavaan koriin. Pisteitd ndistd suorituksista saa yleensd yhden lukuun
ottamatta koripallon kahden ja kolmen pisteen koreja. Muissa soikeanpallon peleissd on
myds eri pistearvoisia maalisuorituksia maalin tekotavasta riippuen.

Tdhédn mennessd soikeapallo on ainoa peli, jossa maalisuorituksen pistem&édrd on
riippuvainen pelaamisen tehokkuudesta, ts. kuinka nopeasti pallo saadaan maaliin

pelattua. Hyokkédyksen kayttdmiin yrityksiin sidottu maalisuorituksen pistemééra
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tarjoaa ainutlaatuisen mahdollisuuden kuvata pelin tapahtumia pelaamisen tehokkuuden

nikokulmasta.

7.2 Soikeapallon lyhyt oppiméairi

Soikeapallo — pelilld on olemassa kattava sddnndstd (Kallislahti 1997), joka on tdmin
tyon liitteend. Tdmin tyon kannalta olennaisimmat sddnnét esitelldén seuraavassa
titvistetyssd muodossa, jotta lukijalle syntyy mahdollisuus muodostaa yleiskuva pelista.
Tdmé on olennaista jatkossa, kun pelin elementtejd ja pelaamisen olemusta verrataan

muihin yleisimmin pelattaviin pallopeleihin.

Pelissd on samanaikaisesti kaski joukkuetta, joista toinen on hyokkddvd ja toinen
puolustava joukkue. Hyokkddavd joukkue hallitsee pelivélinettd (soikeapallo),
puolustavan joukkueen pyrkiessd estimiin hyokkadvén joukkueen etenemisen kentdlla,

saamaan pelivilineen hallintaansa ja muuttumaan hyokkadviaksi joukkueeksi.

7.2.1 Pelin tarkoitus

Pelin tarkoituksena on kuljettaa pelivdline kentéin toiseen pddhdn ja ulos pelialueen
takarajasta pistesuorituksia varten.

Pelaajien liikkumista, pelivdlineen kuljettamista tai syottdmistd ei ole rajoitettu pelin

ollessa kdynnissa.

7.2.2 Pelialue (KUVA 20)

Pelialue on suorakaiteen muotoinen, mittasuhteet 1:den (leveys) suhde 2:teen (pituus).
Alue rajataan kahdella sivurajalla ja takarajalla. Takaraja toimii samalla maaliviivana,
josta peliviline pyritddn pelaamaan ulos. Niiden lisdksi kenttddn merkitdén sen
keskiviiva sekd kummankin joukkueen puolustusalueen viivat, jotka sijaitsevat

maaliviivasta 5 metrid keskiviivaan péin.

7.2.3 Joukkueen koko
Pelaajien lukumidird voi vaihdella 3:sta 15:sta pelaajaan joukkueessa. Tdméd suhde
vaikuttaa my0s pelikentdn kokoon siten, ettd 1/3 pelaajaméérastd kerrottuna 10 metrilld

madrittdd pelialueen leveyden ja 2/3 kertaa 10 metri pelialueen pituuden.
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Pituus 2 mittayksikkoa
—
(@]
<
(@]
<
w2
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<
=
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=
a
o:
\ /
Magliviiva Keskiviiva / Maaliviiva
Puolustusalueen viiva Puolustusalueen viiva

KUVA 20. Soikeapallon pelikentta:

Esim. 1. Joukkueet 3 vastaan 3 pelaajaa kentélla.

Kentédn koko 10x20m, hyokkaysvuorolla 3 yritystd, maalista enintddn 3 pistetta
Esim. 2. Joukkueet 15 vastaan 15 pelaajaa kentalla.

Kentidn koko 50x100m, hyokkaysvuorolla 15 yritystd, maalista enintddn 15 pistetta.

7.2.4 Pistelasku

Pistelasku suoritetaan erikseen sovittavalla tavalla joko médréipisteilld maalisuorituksen
jélkeen, tai hyokkédjien kdyttdmiin yrityksiin perustuvalla nettopistelaskumenetelmalla.
Talloin hyokkddva joukkue saa maalisuorituksesta yhtd monta pistettd kuin silld on
hyokkaysyrityksia jéljelld kyseiselld hyokkaysvuorolla.

Oma maali tuomitaan pallon ylittdessd hyokkéavin joukkueen maaliviivan. Puolustava
joukkue saa pisteitd edelld esitetylld tavalla. Peli jatkuu oman maalin tehneen

joukkueen aloituspotkulla.

7.2.5 Hyokkéédminen
Hyokkésjilla on kéytossddn joukkueen kentdlld olevien pelaajien lukumééra
hyokkaysyrityksid yhdelld hyokkdysvuorolla, joiden aikana sen on pelattava pallo ulos

maaliviivasta saadakseen pisteita.
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Hyokkédminen tapahtuu kuljettamalla pelivélinettd kohti vastustajan kenttdpaitya.
Pelivilineen kanssa saa edetd vapaasti sitd joko kantamalla tai syottdmélld. Syottdjen
lukuméddrdd ei ole rajattu, joukkue saa syotelld palloa vapaasti kaikkiin suuntiin

hyokkdysvuoronsa aikana kaikille pelaajilleen.

7.2.5.1 Vapaayritys

Vapaayritys tarkoittaa hyokkddvan joukkueen yritystd, jolloin tehtyd taklausta ei
vihennetd sen hyokkaysyrityksistd. Muut pelitilanteet tuomitaan kuitenkin normaalisti.
Vapaayritys on voimassa potkutilanteissa sekd muutamissa rangaistustilanteissa. Peli
jatkuu vapaayrityksen jdlkeen normaalisti aloitussyotolld samalla hyokkdysyritykselld

kuin edellinen.

7.2.6 Puolustaminen
Puolustaminen tapahtuu estimélld hyokkadjien eteneminen kentdlld joko koskemalla
(taklaamalla) pelivilinettd hallussaan pitdva pelaaja, katkaisemalla tai lyomailla maahan

hyokkadjien syottoyritys.

7.2.7 Hyokkédysvuoron vaihtuminen

Hyokkéysvuoro vaihtuu:

-maalista.

-epdonnistuneesta syOtostd (syotonkatko, maahanlyonti, pallon pudottaminen, muu
maahan osuminen tai sen joutuminen ulos pelialueelta).

-pallollisen pelaajan mennessi ulos pelialueelta (sivuraja, maaliviiva).

-hyokkédjien hyokkdysyritysten péddttymiseen (puolustajien suorittamat taklaukset
hyokkdysvuoron aikana).

-rangaistuksesta

7.2.8 Taklaus

Taklaus tarkoittaa puolustajan kahden kdden samanaikaista kosketusta pelivdlinettid
hallitsevaan hyokkadjaédn. Meneillddn oleva hyokkaysyritys pdittyy taklauspaikkaan ja
uusi hyokkaysyritys alkaa uudella aloitussyotolld taklauspaikasta. Mikili taklaus
paittdd koko hyokkdysvuoron (viimeinen yritys), muuttuu puolustanut joukkue

hyokkadviksi ja se aloittaa oman hyokkaysvuoronsa taklauspaikasta aloitussyotolla.
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7.2.9 Pelin aloittaminen

7.2.9.1 Aloituspotku

Peli aloitetaan aloituspotkulla omalta maaliviivalta, jolloin potkaisevan joukkueen
pelaajien toisen jalan tulee olla viivan takana (ulkona pelialueelta) ja toisen viivan
edessd (pelialueella). Vastaanottavan joukkueen kaikkien pelaajien tulee olla pelialueen
keskiviivan ja oman maaliviivan véliselld alueella.

Peli kdynnistetddn aloituspotkulla myds maalin jilkeen, jolloin maalin tehnyt joukkue

suorittaa aloituspotkun.

7.2.9.2 Potkun palauttaminen
Vastaanottava joukkue saa edetd pelivilineen kanssa kunnes potkaissut joukkue
pysdyttdd etenemisen (taklaus) tai hyokkdysyritys pdittyy muuten (7.2.7). Palautuksen

aikana hyokk&advilla joukkueella on voimassa vapaa yritys (7.2.5.1).

7.2.9.3 Aloitussyottod

Hyokkdysvuoro ja -yritys aloitetaan aloituslinjasta aloitussyotolld, joka ei saa
suuntautua eteenpdin aloituslinjaan ndhden. Syo6tdn antohetkelld tulee pelaajien olla
omalla kenttépuolellaan, ts. aloituslinjan hydkkdys- ja puolustuspuolella. Peli jatkuu
tdimin jdlkeen hyokkédjien hydkkdysyrityksilld kunnes hyodkkédysvuoro vaihtuu

alemmin mainituilla tavoilla.

7.2.9.4 Aloitus puolustusalueelta

Aloitussyoton paikan sijaitessa joukkueen oman maaliviivan ja puolustusalueen viivan
viliselld alueella saa joukkue tuoda pallon puolustusviivalle aloitussyottdod varten.
Sy6ttd on suoritettava samalta kohdalta kentdn pituusakselilla kuin missd varsinainen

aloituspiste olisi ollut.

7.2.10 Syéttdminen

Joukkue saa kéyttdd etenemisessddn syOttdjd vapaasti, eteneminen ja syottdminen
onnistuneen kiinnioton jdlkeen on niin ik&én vapaata.

Sy6ton epdonnistuessa vaihtuu hyokkdysvuoro siten, ettd eteenpdin suuntautuneen

syoton jilkeen vastustajan hyokkdysvuoro alkaa syottopaikasta, joka on myds aloitus-
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syoton paikka. Hyokkdyssuuntaan ndhden taaksepdin suuntautuneen syoton
epdonnistuessa vastustajan aloitussyoton paikan miéarad pallon maahan osuma paikka.
Sy6ton suuntautuminen eteen ja taaksepdin médrdytyy aina kentdn pituussuunnassa

hyokkaavésti joukkueesta madritettyna.

7.2.11 Rikkeet ja rangaistukset

Pelaajien sdintorikkomukset mééritetdédn siten, ettd hyokkaavia joukkuetta rangaistaan
yrityksen tai hyokkdysvuoron menetyksilli, puolustavaa joukkuetta vapailla
hyokkaysyrityksilld tai uuden hyokkédysvuoron myodntdmiselld vastustajalle.
Rangaistuspaikkaa, uutta aloituspistettd ja -linjaa maédritettdessd sovelletaan aina nk.
rikotun

etu -periaatetta. Téll6in rangaistus kohdennetaan joko pallon sijainti- tai rangaistuksen
tekopaikkaan. Rikottu joukkue saa itse valita kumpaan paikkaan uusi aloituspiste

madritetdan.

7.2.12 Otteluaika

7.2.12.1 Aikaraja

Otteluaika jakautuu erikseen méérattavéan pituisena kahteen yhtd pitkddn jaksoon. Aika
mitataan aina suorana, ts. mittaus ei katkea pelikatkojen ajaksi. Enemmén maalipisteitd

tehnyt joukkue julistetaan ottelun voittajaksi.

7.2.12.2 Pisteraja
Otteluajaksi voidaan maadrdtd myOs jokin tietty pistemddrd, jonka saavuttaminen
merkitsee pelin loppua. Télloin joukkue, joka saavuttaa ensiksi vaaditun pistemdirén

julistetaan voittajaksi.

7.2.12.3 Aika-pisteraja -yhdistelma

Pelin kesto voidaan miérittid myos ndiden kahden yhdistelméksi, jolloin peli jatkuu
kunnes toinen joukkue saavuttaa midrdtyn pistemiérdn tai maéritty peliaika tiyttyy.
Jalkimmadisessd tapauksessa ottelutilanteen ollessa tasan voidaan pelata jatkoaika,
kunnes piste-ero kahden perdkkdisen hyokkdysvuoron jidlkeen syntyy ja voittaja

voidaan julistaa.
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7.2.12.4 Pelikello
Hyokkéddvian joukkueen on aloitettava hyokkdysyritys pelikellon médritteleméin ajan
sisdlld (10-20sek., sovittavissa joukkueiden kesken). Ajan ylittyessd tuomitaan

hyokkadva joukkue pelin viivyttdmisestd yhden hyokkéysvuoron menetykseen.
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8. TUTKIMUKSEN TARKOITUS JA TUTKIMUSONGELMA

Tutkimuksen tarkoitus on koota yhteen mahdollisimman kattava esitys
joukkuemaalipelien kirjoitetuista lainalaisuuksista ja verrata niitd Soikeapallo — pelin
sadantoihin.

Edelleen pyritdén selvittiméédn, onko ndiden vililld riittdvdd yhdenmukaisuutta, jotta
ndma yleistettdvat pelien lainalaisuudet esiintyvit Soikeapallo — pelin sddnndisséd siind
miérin, ettd tdmin pelin pelaamisella voidaan katsoa olevan mahdollista harjoituttaa
edelld mainittuja lainalaisuuksia muissa pelattavissa peleissd hyddynnettdavaksi.

Téatd tarkoitusta varten luodaan katsaus myds opettamisen yleisiin lainalaisuuksiin,
opittujen taitojen harjoittamiseen ja ndiden harjoitettujen taitojen siirtovaikutusta
toiseen taitoon. Tdmén tyon yhteydessd taidolla ymmaérretddn pelin pelaamisen taitoja
laajemmin kuin vain motoristen taitojen kontekstissa — pelien pelaamisen edellyttima
henkilokohtainen pditoksen teko mielletdéin tdssd tydssd harjoitettavaksi taidoksi,

pelikésitykseksi.

Téssé tutkimuksessa pyrittiin selvittiméaén:

1. Voidaanko tunnetun kirjallisuuden perusteella tunnistaa pelattaville
joukkuemaalipeleille yleiset lainalaisuudet, jotka ovat yleispitevid pelin
yksilollisistd ominaispiirteistd huolimatta?

2. Onko Soikeapallo — pelin sdénndissd samoja tunnistettuja yhtaldisyyksia?

3. Onko niitd yhtenevid tekijoitd niin paljon, ettd pelaamalla Soikeapallo — pelid
voidaan perustellusti olettaa voitavan opettaa ja harjoittaa edelld mainittuja

lainalaisuuksia ja niiden hallintaa?
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9. MENETELMAT

Menetelméni kaytetddn tdssd tutkimuksessa asiaan liittyvén, tiedetyn olemassa olevan
kirjallisuuden analyysia ja sen pohjalta tehtyd Soikeapallon pelisddntdjen vertailua
edellisiin.

Kirjallisuudesta etsittiin  pelien pelaamiseen liittyvédt yhteiset lainalaisuuden,
pelikésityksen osatekijét.

Soikeapallo — pelin sddnndt analysoitiin vastaavalla tavalla hyokkdys- ja
puolustuspelaamisen osalta.

Erikoistilannepelaaminen  rajattiin  tdssd analyysissd pois sen lajikohtaisen
perusluonteen vuoksi, eri pelien erikoistilanteet luovat kuhunkin peliin vain sille pelille
ominaisen erityispiirteen. Ndin ollen ndiden vertailu ei tdmin tutkimuksen
ndkokulmasta ollut tarkoituksenmukaista.

Pelien opettamiseen liittyvid seikkoja késitellddn yleiselld tasolla siten, ettd mm.
opettamiseen ja opitun taidon siirtiminen toiseen taitoon késitelliin antamaan pohjaa
mydhemmin tehtdvdid pohdintaa varten. Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, onko
pelien yleisissd lainalaisuuksissa riittdvésti yhtymékohtia Soikeapallo — pelin sdéntdjen
kanssa siten, ettd Soikeapallo — pelid pelaamalla voitaisiin kehittdid myds muissa
peleissd tarvittavia pelien yleisien lainalaisuuksien tunnistamista, ymmairtdmistd ja

hallintaa.
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10. TULOKSET: PELIEN LAINALAISUUDET JA

SOIKEAPALLON® SAANNOT

10.1. Hydkkiyspeli

Hyokkéyspelin lainalaisuuksia on tarkasteltu kappaleessa 2, tdssd kappaleessa tehtdvéin
vertailun vuoksi esitetddn seuraavassa koottuna aiemmin esitetyt avainkohdat.
Kasiteltidvit seikat perustuvat kaytettivissa olleessa kirjallisuudessa esitettyihin kohtiin.
Luettelo ei néin ollen todenndkdisesti ole esimerkiksi joukkuepelin ammattivalmentajan
mielestd tdydellinen, koska tidmd omassa tyOssddn saattaa tunnistaa useita téssd
esittimattd jadvid olennaisia lainalaisuuksia. Erds timén tyon tdhtdin on my0s nostaa
ndmé vihdiselle huomiolle jddneet tekijit keskusteluun ja sitd kautta kasvattaa ja
syventdd nyt esitettyjd luetteloja. Esitetyt tekijit kootaan yhteiseen hyokkdyspelid
kuvaan hyokkdyspelin nelikenttddn. Hyokkayspeli perustuu tissd tyOssd esitettyjen

seikkojen perusteella mm.:

TAULUKKO 3. Pelikésityksen osatekijit hyokkayspelissd (Luhtanen 1989)

Hyokkkédyspelaaminen (pallo omalla joukkueella)

Ilman palloa Pallon kanssa
Teen vapaita syottosuuntia  Otanko pallon haltuun?
Luon tyhjai tilaa Syotan-kuljetan-
Taytan tyhjai tilaa laukaisen

- suunta

- nopeus

- harhautus

Syo6tian-laukaisen

Kekaildisen (1989) mukaan hyokkédyspelaamisen elementit ovat:
1. tilan pelaamiseen itselle

tilan pelaamiseen toiselle

pallollisena liikkkumiseen

tilan tdyttdmiseen

pallottomana liikkumiseen

anna ja mene -pelaamiseen

S A e

paikan ja pallon hakuun
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8. seindpeliin

9. alueen kavennukseen ja kiertoon
10. puolenvaihtoihin

11. hyokkéyksen avauksiin

12. erikoistilanteisiin

(Kekéldainen 1989)

Lumelan (2002) mukaan hyokkéyspeli perustuu mm.

1. pallollisen ja pallottoman pelaajan liikkumiseen
litkkkeen suunnan muuttamiseen ja ajoittamiseen
syottdmiseen
vapaan paikan hakuun ja - tekemiseen
pelikentdn hahmottamiseen
puolustajan estimiseen, screenaamiseen
anna ja mene -pelaamiseen

tilan tekemiseen

> 2 kWD

kenttétasapainoon
10. jarjestelmélliseen hyokkayspeliin
1. oman kaistan hyokkayspeliin
ii. osittaisen kaistanvaihdon hyokkayspeliin
iii. jatkuvan kaistanvaihdon hydkkayspeliin
11. suunnanmuutoshydkkayspeliin
1. nopeaan tilanteen hyviksikdyttoon
ii. vasta- ja nopeisiin hyokkayksiin
iii. kenttdasemaan
iv. pelinlukuun

v. pelaamiseen vailla pelipaikkoja

Kappaleessa 2 esitetyn pelin pelaamisen nelikentin mukaan voidaan edelld esitetyt

titvistdd hyokkayspelin nelikenttddn (KUVA 21).
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Pelaamisen tilaan vaikuttaminen: Pelivélineen liikkeen mukaan vaikuttaminen:
1. pelikentdn hahmottaminen 1. seindpeli
2. kenttitasapaino 2. anna ja mene —pelaaminen
3. kenttdasema 3. hyokkiyksen avaus
4. tilan pelaaminen itselle 4. pallollisena liikkkuminen
5. tilan pelaaminen toiselle 5. pallottomana liikkuminen
6. tilan tekeminen 6. vapaiden syottosuuntien tekeminen
7. tilan tdyttdiminen 7. paikan ja pallon haku
8. vapaiden syottdsuuntien tekeminen 8. syobttdminen
9. alueen kavennus ja kierto
10. puolenvaihto
Oman liikkeen mukaan vaikuttaminen: Vastustajan liikkeen mukaan vaikuttaminen:
1. pallollisena liikkkuminen 1. liikkeen suunnan muuttaminen ja
2. pallottomana liikkuminen ajoittaminen
3. sydttdminen 2. vapaan paikan haku
4. vapaan paikan tekeminen 3. vapaan paikan tekeminen
5. vapaiden syottosuuntien tekeminen 4. vapaiden syottosuuntien tekeminen
6. annaja mene —pelaaminen 5. puolustajan estdminen, screenaaminen

KUVA 21. Hyo6kkéyspelin nelikentti

Soikeapallon sddnnét (Kallislahti 1997) méérittelevit hyokkayspelaamisen seuraavasti:

Pelin tarkoitus

Pelin tarkoitus on kuljettaa peliviline vastustajan kenttdpadddysséd olevan maaliviivan yli
ulos pelialueelta. Onnistuessaan kuljettamaan pelivélineen yli vastustajan maaliviivan
joukkue saa maalipisteitd sen mukaan milld hyokkdysyritykselld kyseinen maali tehtiin.
Enemmén maalipisteitd tehnyt joukkue on ottelun voittaja.

Joukkueet hyokkédavit vuorotellen omilla hyodkkdysvuoroillaan toisen pyrkiessd
puolustamaan omaa maaliviivaansa, pysdyttimiin vastustajan etenemisen ja saamaan
pelivélineen sekd hyokkdysvuoron itselleen.

Hyokkdysvuoro

Hyokkéysvuorolla tarkoitetaan hyokkéddvian joukkueen hyokkdysyrityksien maéadrdlla
rajattua jaksoa edetd pallon kanssa kentélld. Hyokkdysvuoro kdynnistyy aloituslinjasta

aloitussyotolld. Hyokkddjien tulee olla aloituslinjan ja oman maaliviivansa véliselld
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alueella aloitussy6ton antohetkelld. Aloituslinjan saa ylittdd vasta aloitussy6ton jilkeen,
jolloin sen olemassa olo loppuu. Uusi aloituslinja madritddn seuraavaan pelin
paittymisen paikkaan.

Poikkeustapauksissa hyokkdysvuoro alkaa pelin ollessa jo kdynnissd pallon hallinnan
vaihtuessa toiselle joukkueelle. Téllaisia tilanteita ovat syotonkatko ja aloituspotkun
palautukset, jolloin on voimassa niin kutsuttu vapaayritys.

Hyokkdysyritys

Hyokkéysyritys on hyokkadvan joukkueen aloituslinjasta aloitussyotolld kdynnistima
pelitilanne, joka kestdd yrityksen pidittymiseen asti. Hyokk&ddvilld joukkueella on
kiytossdédn yhden hyokkdysvuoron aikana yhtd monta hyokkaysyritystd kuin silld on

pelaajia kentilla.

Yritvksen kesto - pelikello

Pelikello miérdd ajan, jonka kuluessa hyokkédjien on kdynnistettivd seuraava yritys.
Kaytettdvissd oleva aika vaihtelee kéytettdvan pelaajaméédrdn, kentin koon ja
hyokkaysyritysten mukaan. Kello kdynnistetddn edellisen yrityksen pééttymishetkelld,
jona aikana hyokkddvian joukkueen on ryhmityttdvd valmiiksi ja asetettava pallo
aloituslinjaan (hyokk&éjat vastuussa pallon noutamisesta). Rangaistus myohistyneesti
aloituksesta on yrityksen menetys (pelin viivyttdminen). Pelikello kdynnistyy télldin
vilittdmasti padtuomarin merkistd seuraavaa yritysti varten.

Estaminen

Hyokkédvin joukkueen pelaaja saa estdd puolustavaa pelaajaa taklaamasta pallollista
pelaajaa. Tdmé voi tapahtua joko liikkuvalla skreenilld tai paikallaan seisten seind
estdmilld. Estdminen on sallittu ainoastaan vyotiaron ylédpuolelle ja vartalon etupuolelle
tapahtuvana.

Syottaminen

Pallon syottiminen on vapaata kaikkiin suuntiin rajattomasti. SyOttiminen voidaan
suorittaa joko kédelld tai jalalla. Syottd on onnistunut, mikili se ei koske maata tai
pdddy ulos pelialueelta. Pallo katsotaan sydtetyksi sen poistuessa sitd hallinneen
pelaajan hallusta. Kaikki pallon hallinnan vaihdot ja menetykset tulkitaan
syottoyritykseksi.

Kasisyotto

Sy6ttd joka suoritetaan késin (heittdmélld) on kisisyottd. Epdonnistuminen tuottaa

hyokkdysvuoron menetyksen siten kun siitd on erikseen maérétty.
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Jalkasyétto

Syo6ttd joka suoritetaan jalalla (potkaisemalla) on jalkasy6tt. Epdonnistuminen tuottaa
hyokkdysvuoron menetyksen pallon maahan osumispaikassa. Muuten sovelletaan mita
aloituspotkun tilanteessa on maérétty.

Syoton vastaanottaminen

Kaikilla pelaajilla on yhta suuri oikeus ottaa vastaan ja tavoitella syottod. Pallon ollessa
ilmassa on kaikki kontakti toiseen pelaajaan kielletty.

Epdonnistunut syotto

Sy6ttd tuomitaan epdonnistuneeksi sen osuessa maahan tai mennessé ulos pelialueelta
ilman, ettd kukaan saa palloa kiinni sen ollessa ilmassa ja koske ensin pelialuetta
kiinnioton jilkeen pallo hallinnassaan. Epdonnistuneen syo6ton suorittanut joukkue
menettdd aina hyokkdysvuoron.

Uusi aloituspaikka madraytyy:

- kisisyOtoissd eteenpdin suuntautuneen syoton jilkeen aloituspaikka on syoton
antopaikassa, taaksepdin suuntautuneen syo6ton jilkeen pallon maahan osumapaikassa.

- jalkasyo6toissd_epdonnistuneiden syottdjen jalkeen aloituspaikka on aina pallon
maahanaosumapaikassa tai ulosmenopaikassa. Takalaittoman jalkasyoton jilkeen
aloitus tapahtuu puolustusviivalta.

Maali

Maali syntyy kun pallo kannetaan yli maaliviivasta. Hyokk&éjien tekemédn maalin
pistearvo vaihtelee riippuen siitd, milld yritykselld pallo viedd4dn maaliviivan yli.
Maalin jédlkeen peli jatkuu maalin tehneen joukkueen aloituspotkulla, aloituspotkun
suorittaa maalin tehnyt pelaaja.

Oma maali

Oma maali syntyy joukkueen viedessi pallon yli omasta maaliviivasta. Pallo voi pdétya
yli maaliviivasta joko pelaajan kantamana tai ilmassa. Pisteet omasta maalista annetaan
puolustavalle joukkueelle sen mukaan, milld yritykselld hyokkddva joukkue toimitti
pallon oman maaliviivansa yli. Peli jatkuu oman maalin tehneen joukkueen
aloituspotkulla, potkun suorittaa viimeinen palloon koskenut hyokkéddvin joukkueen
pelaaja.

Pistelasku

Maalisuorituksen pistearvo riippuu maalisuoritukseen kéytettyjen hyokkdysyritysten

midrdstd. Ensimmadiselld yritykselld tehty maali antaa yhtd monta pistettd kuin
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joukkueella on hyokkaysyrityksid kéytossddn yhdelld hyokkaysvuorolla. Viimeiselld
yritykselld tehty maali antaa joukkueelle yhden pisteen. Mikili joukkue ei onnistu
pelaamaan palloa yli maaliviivasta hyokkdysvuoron aikana, se saa nolla pistettd
kyseisestd hyokkaysvuorosta.

Nettopistelasku -menetelmd

Edellisen liséksi pistelaskussa noudatetaan nettopiste -menetelméé. Télla tarkoitetaan
sitd, ettd kaksi perdkkdistd hyokkdysvuoroa kumoavat toisensa. Joukkueen
hyokkdysvuorossa tekemdt pisteet védhennetdfin vastustajan edelliselld vuorolla
tekemistd, ja vastustajan seuraavalla tekemdt pisteet vuorostaan jéljelle jéédneistd.
Joukkue saa siis hyvikseen ne pisteet, jotka ovat jddneet voimaan vastustajan kahden
hyokkaysvuoron -edellisen seka jilkeisen- pisteilld vihennettynd. Nadma pisteet joukkue
saa lukea hyvékseen ottelutulokseen.

Bruttopistelasku -menetelmd

Jatkoajalla pistelasku suoritetaan bruttopiste -menetelmélld. Télloin joukkue saa lukea
hyvikseen kaikki tekemédnsd pisteet ilman, ettd vastustajan tekemid pisteitd
vihennetdén niista.

Hyokkddvdlle joukkueelle tuomittavat rangaistukset

Hyokkéddvdad joukkuetta rangaistaan sen tekemistd sddntdjen rikkomuksista joko
hyokkaysyritysten tai koko hyokkdysvuoron menetykselld. Tdmén lisdksi voidaan
joukkueen pelaaja sulkea ottelusta, mikéli timén katsotaan pyrkineen tarkoituksellisesti
vahingoittamaan vastustavan joukkueen pelaajaa, tai tuottamaan télle vaarallisen

tilanteen.

10.2 Puolustuspeli

Puolustuspelaamisessa esiintyy véhiten eroja eri pelien vililld (Lumela 2002). Tdémi on
helppo ymmartii, silld koko joukkue pelaa ilman pelivilinettd, jolloin sen péddasiallinen
tehtdvd on peittdd pelattavaa aluetta, supistaa ja estdd pelivdlinettd hallitsevan
joukkueen pelaajan mahdollisuuksia edetd kentdlld (voittaa kenttdalaa) sekd péddsyd
maalin- tai pisteidentekotilanteisiin. Tdstd johtuen on selvéa, ettd eri pelien vélisid eroja
el puolustuspelaamisessa juuri esiinny hydkkdavien pelaajien etenemisti ja pelivdlineen

haltuunottoon tarvittavia motorisia taitoja lukuun ottamatta. Puolustuspelaamisen eri
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lainalaisuuksia on esitetty kappaleessa 2., tdssd samat koottuna yhteen puolustuspelin
nelikenttddn. Puolustuspeli koostuu tissé tydssi esitettyjen seikkojen perusteella mm.:

TAULUKKO 4. Pelikésityksen osatekijét puolustuspelissd (Luhtanen 1989)

Puolustuspelaaminen
(pallo vastustajalla)

Ilman palloa

Hidastan pallollisen
etenemista

Peitdn syottosuuntia
Vartioin

Varmistan

Riistén pallon

Kekildinen (1989) on todennut puolustuspelaamisen vaativat yksittdiseltd pelaajalta ja
joukkueelta mm. seuraavia taitoja:

1. sijoittuminen

litkkkumisen nopeus

2. painepeli

3. peittdminen

4. tuki toiselle

5. vartiointi

6. varmistaminen
7.

8.

liitkkumisen suunta
9. katkot, riistot
(Kekéldainen 1989)

Lumelan (2002) mukaan puolustuspeli perustuu mm.
1. héirintd- ja karvauspeliin
2. hidastamis- ja ohjauspeliin
3. jérjestelmailliseen puolustuspeliin
1. pelialueen supistamiseen
ii. etdisyyteen ja sijoittumiseen
iii. alue- ja miespuolustukseen
4. suunnanmuutospuolustuspeliin

1. pelialueen supistamiseen
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ii. vilvyttdmiseen
iil. sijoittumiseen
iv. hyokkédjien merkkaamiseen

Kappaleessa 2 esitetyn pelin pelaamisen nelikentin mukaan voidaan edelld esitetyt

tiivistdd puolustuspelin nelikenttdin (KUVA 22).

Pelaamisen tilaan vaikuttaminen: Pelivélineen liikkeen mukaan vaikuttaminen:
1. varmistaminen 1. pallollisen etenemisen hidastaminen
2. sijoittuminen 2. syottosuuntien peittdminen
3. ohjauspeli 3. hidastamispeli
4. liitkkumisen nopeus 4. haéirinté- ja karvauspeli
5. liikkkumisen suunta 5. pallonriisto ja sy6tonkatko
6. jirjestelméllinen puolustuspeli 6. sijoittuminen
7. pelialueen supistaminen 7. painepeli
a. ectdisyys ja sijoittuminen 8. liikkumisen nopeus
8. suunnanmuutospuolustuspeli 9. liikkumisen suunta
a. pelialueen supistaminen 10. jérjestelméllinen puolustuspeli

(ohjauspeli) a. ectdisyys ja sijoittuminen
11. suunnanmuutospuolustuspeli
a. viivyttiminen

Oman liikkeen mukaan vaikuttaminen: Vastustajan liikkeen mukaan vaikuttaminen:
1. varmistaminen 1. vartiointipeli

2. sijoittuminen 2. peittdminen

3. tuki toiselle 3. tuki toiselle

4. liikkkumisen nopeus 4. liitkkumisen nopeus

5. liikkkumisen suunta 5. jarjestelméllinen puolustuspeli

6. suunnanmuutospuolustuspeli a. miespuolustus

a

a. sijoittuminen suunnanmuutospuolustuspeli

a. hyokkadjien merkkaaminen

KUVA 22. Puolustuspelaamisen nelikenttad

Soikeapallon sddnnét  (Kallislahti  1997) maédrittelevdt  puolustuspelaamisen
pdinvastaiseksi toiminnaksi kujin mitd hyokkayspelaaminen on. Néin ollen myds sen
tavoitteet ovat pelikuvia hyokkédyspelaamisen tavoitteista. Koosteessa on esitetty

vastaavat asiat kuin hyokkdyspelinosalta, mutta ainoastaan kyseisen alaotsikon alla
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olevan teeman puolustuspelaamiseen liittyvd osuus. Erikseen esitellddn

puolustuspelaamiseen liittyvit, hyokkédyspelaamisesta poikkeavat erityispiirteet.

Pelin tarkoitus

Pelin tarkoitus on kuljettaa peliviline vastustajan kenttdpadddysséd olevan maaliviivan yli
ulos pelialueelta. Onnistuessaan kuljettamaan pelivélineen yli vastustajan maaliviivan
joukkue saa maalipisteitd sen mukaan milld hyokkdysyritykselld kyseinen maali tehtiin.
Enemmén maalipisteitd tehnyt joukkue on ottelun voittaja.

Joukkueet hyokkédavit vuorotellen omilla hyodkkdysvuoroillaan toisen pyrkiessd
puolustamaan omaa maaliviivaansa, pysdyttimdin vastustajan etenemisen ja saamaan
pelivélineen sekd hyokkdysvuoron itselleen.

Hyokkdysvuoro

Puolustusvuoro on hyokkdysvuoron vastakohta, puolustava joukkue pyrkii
pysdyttdmdin vastustajan, saamaan pelivdlineen haltuunsa ja pdistd hyokkadviksi
joukkueeksi. Epdonnistunut hyokkdysvuoro tarkoittaa hyokkdysvuoron vaihtoa,
puolustavan joukkueen vaihtumista hyokkaavéksi ja pdinvastoin.

Hyokkdysyritys

Puolustava joukkue pyrkii padttdméén jokaisen hyokkaysvuoron ennen kuin hyokkadva
joukkue onnistuu etenemddn kentdlld tai tekemddn pistesuorituksen sekd saamaan
pelivédlineen haltuunsa. Epdonnistunut hyokkdysyritys merkitsee joko seuraavan
hyokkaysyrityksen  aloittamista  tai ~ hyokkdysvuoronvaihtumista  yrityksen
paittymistavan ja sen mddrdn mukaan.

Yritvksen kesto - pelikello

Puolustava joukkue pyrkii hidastamaan hyokkddvin joukkueen pelin aloitusta
(aloitussyottod) siten, ettd tdhidn varattu aika kuluu loppuun ja hyokkéddvi joukkueen
menettdd kyseisen hyokkaysyrityksen.

Estaminen

Puolustavan joukkueen pelaaja pyrkii olemaan joutumatta hyokkadjin estdmisyrityksen
kohteeksi tai vapautumaan tistd mahdollisimman nopeasti paéstikseen taklaamaan
pallollisen pelaajan.

Syottaminen

Puolustava joukkue pyrkii estimddn hyokkddvédn joukkueen syottoyritykset, lyoméén
sen syOtot maahan tai katkaisemaan ne. Tami tapahtuu peittimélld syottdjen

vastaanottajat, ahdistamalla sy6ttdjda tai molempia.
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Syoton vastaanottaminen

Kaikilla pelaajilla on yhta suuri oikeus ottaa vastaan ja tavoitella syott6d. Pallon ollessa
ilmassa on kaikki kontakti toiseen pelaajaan kielletty. Puolustavan joukkueen pelaajalla
on yhtd suuri oikeus tavoitella ilmassa olevaa palloa kuin hyokkéddvian joukkueen
palaajalla.

Epdonnistunut syotto

Sy6ttd tuomitaan epdonnistuneeksi sen osuessa maahan tai mennessé ulos pelialueelta
ilman, ettd kukaan saa palloa kiinni sen ollessa ilmassa ja koske ensin pelialuetta
kiinnioton jilkeen pallo hallinnassaan. Epdonnistuneen syo6tdn suorittanut joukkue
menettdd aina hyokkdysvuoron siirtyen siten puolustavaksi joukkueeksi.

Uusi aloituspaikka madraytyy:

- kisisyOtoissd eteenpdin suuntautuneen syoton jilkeen aloituspaikka on syoton
antopaikassa, taaksepdin suuntautuneen syo6ton jélkeen pallon maahan osumapaikassa.

- jalkasyo6toissd_epdonnistuneiden syottdjen jalkeen aloituspaikka on aina pallon
maahanaosumapaikassa tai ulosmenopaikassa. Takalaittoman jalkasyoton jilkeen
aloitus tapahtuu puolustusviivalta.

Maali

Puolustava joukkue pyrkii estiméddn hyokkdavin joukkueen etenemisen pelikentdlld ja
maalinteon.

Oma maali

Oma maali syntyy joukkueen viedessid pallon yli omasta maaliviivasta. Pallo voi pdétya
yli maaliviivasta joko pelaajan kantamana tai ilmassa. Pisteet omasta maalista annetaan
puolustavalle joukkueelle sen mukaan, milld yritykselld hyokkddva joukkue toimitti
pallon oman maaliviivansa yli. Peli jatkuu oman maalin tehneen joukkueen
aloituspotkulla, potkun suorittaa viimeinen palloon koskenut hyokkéddvin joukkueen
pelaaja. Puolustava joukkue voi ahdistaa pallollista pelaajaa siten, ettd timid ylittda
oman maaliviivansa.

Taklaus

Pallonkantajan eteneminen pyséytetdin taklaamalla. Taklaus suoritetaan koskettamalla
pallollista pelaajaa kahdella kiddelld timén hallitessa palloa. Pallon hallinta pééttyy sen
irrotessa pelaajan kddestd. Uusi aloituspaikka méératddn taklauspaikkaan. Taklauksen
toteutumisen madrittdd ottelun tuomari antamalla tapahtuneesta taklauksesta yhden

terdvén ddnimerkin pelaajille. Kontaktin toiseen pelaajaan tulee paéttyd heti ddnimerkin
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jélkeen. Peli jatkuu taklauksen jélkeen aloitussyotolld, kuten toisaalla ndissd sddnnoissd
on madaratty.

Pistelasku

Maalisuorituksen pistearvo riippuu maalisuoritukseen kiytettyjen hyokkdysyritysten
midrdstd. Ensimmadiselld yritykselld tehty maali antaa yhtd monta pistettd kuin
joukkueella on hyokkaysyrityksid kéytossddn yhdelld hyokkaysvuorolla. Viimeiselld
yritykselld tehty maali antaa joukkueelle yhden pisteen. Mikili joukkue ei onnistu
pelaamaan palloa yli maaliviivasta hyokkdysvuoron aikana, se saa nolla pistettd
kyseisestd hyokkdysvuorosta. Jokainen puolustavan joukkueen tekemd pallollisen
pelaajan taklaus vdhentdd hyokkaaviltd joukkueelta hyokkéysyrityksen ja siten my0s
vihentdd sen saamaa pistemddrdd, mikéli se kuitenkin onnistuu maalin tekemé&én.
Nettopistelasku -menetelmd

Edellisen liséksi pistelaskussa noudatetaan nettopiste -menetelméé. Talla tarkoitetaan
sitd, ettd kaksi perdkkdistd hyokkdysvuoroa kumoavat toisensa. Joukkueen
hyokkdysvuorossa tekemdt pisteet védhennetddin vastustajan edelliselld vuorolla
tekemistd, ja vastustajan seuraavalla tekemdt pisteet vuorostaan jéljelle jéédneista.
Joukkue saa siis hyvikseen ne pisteet, jotka ovat jddneet voimaan vastustajan kahden
hyokkaysvuoron -edellisen seka jilkeisen- pisteilld vihennettynd. Nadma pisteet joukkue
saa lukea hyvékseen ottelutulokseen.

Bruttopistelasku -menetelmd

Jatkoajalla pistelasku suoritetaan bruttopiste -menetelmélld. Télloin joukkue saa lukea
hyvidkseen kaikki tekemédnsd pisteet ilman, ettd vastustajan tekemid pisteitd
vihennetdén niista.

Puolustavalle joukkueelle tuomittavat rangaistukset

Puolustavaa joukkuetta rangaistaan sen tekemistd sddntdjen rikkomuksista joko
hyokkaaviélle joukkueelle annettavalla vapaayritykselld tai kokonaan uudella
hyokkaysvuorolla. Tdmidn lisdksi joukkueen pelaaja voidaan sulkea ottelusta, mikali
tdmin katsotaan pyrkineen tarkoituksellisesti vahingoittamaan vastustavan joukkueen

pelaajaa, tai tuottamaan télle vaarallisen tilanteen.
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11 POHDINTA

11.1 Hyokkiyspeli

Soikeapallon tarkoitus on kenttdaseman voittaminen, sen kautta maalinteko ja pisteiden
voittaminen. Pelissd on siis pohjimmiltaan kyse pelaamisen tilaan vaikuttaminen. Tdma
on luonteenomaista pelille kokonaisuutena ja vaikuttaa perustavalla tavalla kaikkeen
pelin sisdlld tapahtuvaan toimintaan.

Hyokkéyspelaamisen nelikentéissd esitetyt osa-tekijdt toteutuvat kaikki siind maéérin,
ettd pelaamisen tilaan vaikuttamisen tavoite tekee pelistd puhtaan pelikdsityspelin, jossa

erityisesti pallottomien pelaajien tekemien ratkaisujen merkitys korostuu.

Hyokkédysvuoron rajaaminen tiettyihin hyokkaysyrityksiin asettaa merkittdvin vaateen
joukkueen oman liikkeen ja pelivdlineen liikkeen mukaan ja kautta vaikuttamiseen.
Néiden kahden osa-alueen yhteistoiminta on edelleen merkittivisti riippuvainen
vastustavan joukkueen litkkeen mukaan vaikuttamiseen, hyokkddvin joukkueen
toiminta on suhteellista erityisesti kenttdasemaan ja siind asemassa toimivaan
vastustajan miehitykseen.

Toinen hyokkddvin joukkueen pelaamista rajaava tekija on hyokkéysyrityksen
kiynnistdmiseen varattu aika, joka velvoittaa hyokkddvéin joukkueen kiynnistiméén
pelin nopeasti ja organisoidusti. Lyhyt aika ja sind aikana tehtdva pditos siitd, miten
hyokkaysyritys toteutetaan luo tarpeen selkeélle ja nopealle kommunikoinnille, joka
taas on luonnollisesti hyvén yhteistoiminnan edellytys. Kommunikoinnilla ja yhteiselld
sopimisella pyritddn rakentamaan suosiollinen pelitilanne pelivdlineen ja oman
joukkueen liikkeen vaikuttamisen keinoin.

Samojen keinojen kautta pyritddn peliin vaikuttamaan my0s pelivélinettd syotettiessa.
Pallottomien hyokkadvien pelaajien litkkuminen tapahtuu seké pelialueen, pelivilineen,
oman joukkueen ettd vastustajan liikkeen ja sijainnin mukaan.

Pelialueen tilaan vaikuttaminen tulee mukaan syottdmiseen liittyvissd tekijoissd
erityisesti siten, ettd epdonnistuneen syoton jilkeen hyokkddvd joukkue menettdd
hyokkdysvuoron ja puolustava joukkue muuttuu hyokkddvéksi pisteessd, josta
epdonnistunut syottd annettiin. Nédin ollen syoéttelyssd nousee korostetusti esiin

kenttdaseman merkitys ja onnistuneiden syoéttdjen tirkeys hyokkadvian joukkueen
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ratkaisunteossa pelin sisédlld. Pallollinen pelaaja on ndin ollen jatkuvassa
paitoksentekoprosessissa siitd, mikd on oman joukkueen edun kannalta viisain

vaihtoehto hyokkaysvalinnoissa.

Jéarjestelmallisten hyokkdyksien harjoittaminen ja esiintuonti tapahtuu Soikeapallossa
aloitusryhmityksen muodossa. Hyokkdavin joukkueen kaikkien pelaajien tulee olla
aloituslinjasta katsottuna omalla alueellaan ennen kuin pelin saa laittaa kdyntiin. Peli
opettaa siis pelaajiaan toimimaan organisoidusti ennen jokaisen hyodkkéysyrityksen
kdynnistdmistd. Samalla hyokkddvd joukkue voi asettaa paineen puolustavalle
joukkueelle ryhmittyd nopeasti omaan puolustusjérjestykseensd, silld hyokkadjilla on

oikeus aloittaa peli vélittdmasti kun joukkue on omalla puolellaan aloituslinjaa.

Suunnanmuutoshyokkdyksen harjoittaminen tapahtuu Soikeapallon sisdlld puolustavan
joukkueen syotonkatkojen muodossa. Pelissd tapahtuu tédlloin erittdin nopea
hyokkdysvuoron ja — suunnan vaihdos, johon on reagoitava nelikentissd esitetyin

tavoin.

11.2 Puolustuspeli

Kenttdasema on olennaisin puolustuspelaamiseen vaikuttava tekiji. Soikeapallossa
tdmd nousee esiin korostetusti pelin tavoitteen, maalinteon vuoksi. Soikeapallossa
vaikutetaan ensisijaisesti pelaamisen tilaan, jonka vuoksi myds puolustaminen l&htee

tastd 1dhtokohdasta, vastustajan eteneminen kentdlld pyritdin estdmién.

Seuraavaksi tdrkein tekijd on pelivélineen liike ja suunta. Téhdn vaikutetaan kahdella
tavalla kaikissa pelattavissa peleissd: ohjaamalla ja antamalla painetta. Puolustava
joukkue vaikuttaa peliin tdlloin pelikentdn ja pallon sijainnin kautta. Vasta ndiden
jélkeen tulee ratkaisunteossa huomioiduksi hyokkadvan joukkueen ja oman joukkueen

pelaajien liike.

Yrityksen alkamiseen varattu aika on puolustukselle tirkedd pelaamisen aikaa siksi, ettd
talloin hyokkddvda joukkue ryhmittyy uudelleen ja pyrkii aloittamaan pelin

jérjestdytyneend hyokkdyksend. Puolustava joukkue kdyttdd ajan samalla tavalla
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jérjestaytymilld puolustukseen kenttdaseman (pelialueen) ja vastustaja ryhmityksen
mukaan. Tiedonkeruuta ja ratkaisuntekoa helpottaa pyséhtynyt tilanne, josta hyokkadva
joukkue pelin aloittaa. Toisaalta sama pysdhtynyt tilanne tarjoaa hyokkadjille
mahdollisuuden moniulotteisempiin ja — puolisempiin hydkkdyssommitelmiin kuin

jatkuvasta liikkeestd tapahtuva suunnanmuutoshyokkaystilanne.

Hyokkéddvian joukkueen syottdessd palloa hévidd pelialueen mukaan tehtiva
ratkaisunteko hetkeksi. Pallon ollessa ilmassa on se vapaasti kaikkien tavoiteltavissa.
Talloin muuttuu ratkaisunteon kannalta olennaiseksi tekijdksi pelivdlinen sekd
vastustajan liike ja suunta.

Pallolliselle pelaajalle pyritddn saamaan aikaan mahdollisimman suuri paine ja hdirinta,
jotta syoOtot olisivat epdtarkkoja ja vaikeasti kiinniotettavia. Pallon kiinniottoa
tavoittelevat pelaajat pyritddn peittdmién tiiviisti syottdjan vilittomassi ldheisyydessa
ja vidljemmin kauempana tdstd. Tdmd sama lainalaisuus on yleispitevd kaikkiin
peleihin, pelivdlineen pidempi matka pelaajalta toiselle antaa myos puolustavalle
pelaajalle aikaa reagoida sen liikkeisiin, eikd tiukka miespeitto kauempana syottdjasta

ole tiysin valttimatonta.

Pistelaskulla kuvataan hyokkiyksen tehokkuutta. Pallollisen pelaajan eteneminen
pysdytetddn taklaamalla tdmai, jolloin hyokkéaviltd joukkueelta védhennetdin yksi
yritys. Tehdyn maalin pisteméérad riippuu siitd, kuinka monennella yritykselld malli
tehtiin. Niin olen puolustava pelaaja saalistaa joukkueelleen yhden pisteen jokaisella
taklauksella olettaen, ettd jokainen hyokkédysvuoro péittyy maaliin. Tdmé puolustavan
pelaajan suoritus jdd kuitenkin huomioimatta, ellei taklausten vaikutusta huomioida
jotenkin muuten. Paras tapa tdhdn on nettopistelaskumenetelmi, jossa kahden
perdkkéisen hyokkdysvuoron pisteet kumoavat toisensa. Télloin nousee esiin jokaisen
tehdyn taklauksen merkitys my0s tulostaululla ja joukkueen koko pelaamisen
tehokkuus saadaan esiin.

Pelin lainalaisuuksien kuvaamiseksi timéd on paras tapa, jolloin joukkueen toiminta
voidaan kuvata pelaamisen kaikkien ulottuvuuksien suunnassa sen kaikki osa-alueet ja

— tekijit huomioiden.
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11.3 Johtopaatoksiia

Maalinteko on soikeapallossa seuraus, joka rakentuu edelld mainittujen osa-alueiden
osatekijoiden yhteisvaikutuksesta. Soikeapallo on kenttdasemapeli, joka ilmenee
erityisesti  maalinteon  kautta. = Maalisuorituksen  pistelasku  taas  kuvailee
hyokkaysyrityksen madrdén sidottuna sitd, kuinka tehokkaasti joukkue on hyokénnyt.
Westerlund (1997) on todennut, ettd Ildhelld vastustajan maalia alkaneista
hyokkaystilanteista syntyy padosa maalitilanteista, pdinvastoin taas ldhelld omaa maalia
alkaneet hyokkdysvuorot tuottavat maalitilanteita harvemmin. Téssd toteamuksessa
painottuu kenttdasema-ajattelu selkeimmilldén, peliviline tulee pitdd pois oman maalin
tuntumasta mahdollisimman ldhelld vastustajan maalia. Pelin perustarkoitus on siis
vaikuttaa ensisijaisesti pelialueeseen ja sitd kautta muihin pelin osa-alueisiin (oman
joukkueen, pelivilineen ja vastustajan liike seké sijainti).

Nettopistelaskulla taas voidaan kuvata joukkueen koko pelitehokkuutta sen
hyokkddmisen ja puolustamisen yhteisvaikutusta. Kéayttdmalld titd pistelaskumallia
voidaan yksittdinen pelaaja, sekd pallollinen ettd palloton, hyokkadva tai puolustava,
asettaa jatkuvaan valintaprosessien sykliin, josta muodostuu koko pelin sisélld
tapahtuva ratkaisuntekoprosessi niin yksilo- kuin joukkuetasolla. Pelin sddntdjen
rajatessa tdssd tyOssd esitetylld tavalla peliympéristdd, joutuu pelaaja toimimaan
rajatussa valintaympéristossd jossa toistuvat samat pddtoksenteon prosessit yhd
uudestaan ja uudestaan. Siirtovaikutusteorian (Singer 1982) mukaan uusia taitoja
opittaessa hyddynnetddn jo osattuja taitoja, joiden kautta uuteen opittavaan taitoon
haetaan tuntumaa ja yhtymékohtia. Harjoittamalla uusia vaadittavia taitoja jo ennestiin
osattujen, samankaltaisten taitojen (motoristen tai muiden) ldhimaastossa voidaan

oppimista nopeuttaa ja opittavien taitojen moniulotteisuutta kasvattaa.

Soikeapallo on peli, joka vaatii pelaajaltaan kaikkia pelaamisen neljdn ulottuvuuden
hallintaa. Pelialueen kautta, pelivdlineen kautta, oman sekd vastustavan joukkueen
kautta vaikuttaminen luo riittdvin moniulotteisen ympériston, jotta pelin
lainalaisuuksien ymmairtdminen tulee mahdolliseksi. Pelin pelaamiseen vaadittavat
yksinkertaiset motoriset taidot (pallonkésittely, liikkuminen eri nopeuksilla ja kontaktin

hallinta) ja lukuisat tehtdvdt mahdollistavat monipuolisen ja tarkemman pelin
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tilanteiden havainnoin (tiedonkeruun) ja ratkaisunteon, kuin mitd ensi ndkemaéltd voisi

tulla ajatelleeksi.

Téllaisen moniulotteisen ympdriston hallinnan oppimisen jédlkeen saattaa olla
mahdollista hyodyntdd samoja tiedon késittelyn ja ratkaisunteon sisdisid malleja my0s
toisessa vastaavanlaisessa tehtdvéssd. Viitteitd tdmin tyyppisestd pelien vélisestd
siirtovaikutusilmidstd ovat raportoineet Kallislahti (1999) ja Julin (2002). Néiiden
ilmididen syyt ovat kuitenkin edelleen jonkin verran selvittiméttd, mutta tdssi
tutkimuksessa on voitu havaita pelien vililli todellakin olevan Luhtasen (1989)
mainitsemia samankaltaisuuksia. Tédstd johtuen on perusteltua olettaa, ettd
peluuttamalla Soikeapallo — pelid voidaan samalla harjoittaa niitd ratkaisunteon taitoja,
joita tarvitaan myds muissa pallopeleissé joiden tavoitteena on pelata pelivéline kentén

toisessa pddssd olevaan maaliin.

Ratkaisunteon taitojen siirtymistd pelistd toiseen auttaa joko samankaltainen
pelaamisen ympéristd, samankaltaiset motoriset taidot tai molemmat. Itse pelaamisen
lopputulos muodostuu luonnollisesti aina itse pelin sisélld tehtdvistd ratkaisuista, ndiden
kunkin ollessa lajispesifejd. Erityisesti nuorten ja lasten pelaamaan opettamisessa ja
harjoittamisessa sen sijaan voidaan katsoa olevan kannattavaa hyddyntdi toisen lajin
kiyttod pelien yleisten ratkaisunteon perusvalmiuksien luomisessa. Lajikohtaisten

taitojen hiominen tulee tehdd kunkin pelin yksildlliset erityisvaatimukset huomioiden.
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