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Motorinen taitosuoritus koostuu kolmesta osasta: havainnoinnista, péatoksenteosta ja
motorisesta suorituksesta. Taméa vuoksi havainnoinin ja paatdksenteon kehittdminen tulisikin ndhda yhté
tarkeana kuin itse motorisen taidon harjoittamisen. Taman tutkimuksen tarkoituksena oli selvittda,
kuinka huippupelaajat ja harrastajat eroavat havainnointitaidoissa naissalibandyssd. Tutkimuksessa
simuloitiin salibandyssa esiintyvid pelitilanteita siten, ettd havainnoitavien kohteiden lukumé&é&ra
lisdantyi tilanteiden monipuolistuessa.

Tutkimukseen osallistui 16 naissalibandynpelaajaa, jotka muodostivat kaksi ryhmaa,
huippupelaajat ja harrastajat. Tutkimus koostui kolmesta erilaisesta hyokkéystilanteesta. Ensimmainen
tilanne oli lapiajo, toinen 1v1 tilanne ja kolmas 2v1 tilanne. Havainnointia tutkittiin silmanliikkeiden
avulla. Silménliikkeet tallennettiin Tobii Pro 2 Wireless —silménliikekameralla. Silmanliikkeista
méadritettiin  fiksaation kesto ja lukumdird madritettyihin kohteisiin ja siirtymiin kuluva aika
fiksaatioiden valissd koko suorituksen ajalta. Analyysissd kaytetyt kohteet olivat pallo, maalivahti,
maali, kentélla oleva tyhja tila, sy6ttésuunta ja puolustajan jalat, vartalo ja maila. Fiksaatioiden kestot
ja lukuméardat analysoitiin silménliikevideosta Dartfish -ohjelmistolla. Huippupelaajien ja harrastajien
vélisia eroja tutkittiin toistomittausten varianssianalyysilla (ANOVA).

Havainnointitaitoja tutkittaessa havaittiin, ettd harrastajat katsoivat merkittdvésti enemman
palloa jokaisessa tilanteessa (p < 0,001). Lé&piajossa huippupelaajat katsoivat harrastajia enemman
maalivahtia (p < 0,001) ja maalia (p = 0,05). 1v1 -tilanteessa huippupelaajat katsoivat enemman
maalivahtia (p = 0,041), puolustajan jalkoja (p = 0,001), maalia (p = 0,011) ja puolustajan vartaloa (p =
0,045). 2v1 -tilanteessa huippupelaajat katsoivat enemman puolustajan jalkoja (p < 0,001), mailaa (p =
0,012) ja vartaloa (p = 0,009). Liséksi huippupelaajat katsoivat 2v1 —tilanteessa enemmén maalia (p =
0,039), tyhjia tiloja (p = 0,004) ja syéttésuuntaa (p = 0,03).

Myos fiksaatioiden lukumadrét erosivat ryhmien vélilla. Lépiajossa harrastajat katsoivat
useammin palloa (p = 0,03). Huippupelaajat katsoivat lapiajossa merkittavasti useammin maalia (p =
0,048) ja maalivahtia (p = 0,001). Myds 1vl -tilanteessa huippupelaajat katsoivat merkittavasti
useammin maalia (p = 0,014) ja maalivahtia (p = 0,05). Lisaksi 1v1 -tilanteessa huippupelaajat katsoivat
useammin puolustajan jalkoja (p = 0,027), mailaa (p = 0,032) ja vartaloa (p = 0,017). 2v1 - tilanteessa
harrastajat katsoivat useammin palloa (p < 0,001). Huippupelaajat havainnoivat 2vl -tilanteessa
useammin maalia (p = 0,039), puolustajan vartaloa (p = 0,008) ja tyhjia tiloja (p = 0,003).

Tilanteiden muuttuessa fiksaation kesto kohteeseen pallo kasvoi ensin lapiajon ja 1v1 -tilanteen
valilld merkittavasti (p = 0,007). Sitd vastoin 1vl ja 2vl -tilanteiden valilld pallon katsomisaika
puolestaan vaheni merkittavasti (p = 0,007). Fiksaation kesto kohteeseen maalivahti véhentyi
merkittavasti lapiajon (22 %) ja 1v1 -tilanteen (3,5 %) ja lapiajon ja 2v1 -tilanteen (2 %) valilla (p <
0,001). Myds 1v1 ja 2v1 -tilanteiden valilla oli merkittava ero (p = 0,044). Kuten tuloksista huomataan,
huippupelaajien ja harrastajien ryhmat eroavat havainnoinnin perusteella toisistaan, mutta lisaksi eroja
lI6ytyy myds saman ryhman pelaajien vélilla. Tutkimuksen tulosten perusteella voidaan suositella, ettd
salibandyharjoittelun tulisi siséltdd harjoitteita, joissa pelaajien on mahdollisuus havainnoida pelin
kannalta tarkeitd informaation lahteita ja oppia tunnistamaan oleellisimmat vihjeet.

Asiasanat: havainnointi, silmanliikkeet



ABSTRACT

Laaksonen, Aino-Maija. 2017. Perception and decision making in women’s floorball. Faculty of Sport
and Health Sciences, University of Jyvéskyla, 77 pp.

According to information processing model the motor skill can be divided into three components:
perception, decision making and motor execution. Previous studies have shown that the perception and
decision making are as important as motor execution itself for the successful motor performance.
Therefore, developing one’s (visual) perceptual and decision making skills should be seen as important
as practicing one’s motor execution, i.e. technical skills. The aim of this study was to examine the
differences in the visual search strategy of the elite and sub-elite players in women’s floorball. In the
present study, three game situations common in floorball were simulated so that the number of objects
to be followed by the player increased because the number of players in the situation increased.

The participants of the study were elite (n=8) and sub-elite players (n=8). The study consisted
of three different offensive situations: breakaway, 1v1 and 2v1. The eye movements were recorded by
using Tobii Pro 2 Wireless —glasses. From the eye movements, the duration of the fixations, the number
of fixations to the areas of special interest and the time when player look for the next object of the
fixation, were analyzed. The areas of special interest were ball, goalkeeper, goal, empty spaces, potential
passing direction, defender’s feet, body and stick. Duration of the fixation and the number of fixations
were analyzed from the eye movement video with Dartfish —software. Differences between the elite and
sub-elite players were analyzed with repeated measures ANOVA.

In the study, it was found out that the sub-elite players looked significantly more to the ball in
every situation (p < 0,001). In breakaway situation, the elite players looked more to the goalkeeper (p <
0,001) and the goal (p = 0, 05). In the 1v1 situation, the elite players looked more to the goalie (p =
0,041), goal (p = 0,011), the defender’s feet (p = 0,001), and the defender’s body (p = 0,045). In the 2v1
situation, the elite players looked more to the defender’s feet (p < 0,001), the stick (p = 0,012) and the
body (p = 0,009). In addition, the elite players looked more to the goal (p = 0,039), free spaces (p =
0,004) and potential passing direction (p = 0,03).

Significant differences between the groups were also found in the number of fixations. The sub-
elite players looked more often to the ball in the breakaway (p = 0, 03). In the breakaway, the elite
players looked more often the goal (p = 0,048) and the goalkeeper (p = 0,001). Also in the the 1v1, the
elite players looked more often the goal (p = 0,014) and the goalkeeper (p = 0, 05). In addition. The
elite players looked more often to defender’s feet (p = 0,027), stick (p = 0,032) and body (p = 0,017) in
the 1v1 situation. In the 2v1, the sub-elite players looked more often the ball (p < 0,001). The elite
players looked more the goal (p = 0,039), defender’s body (p = 0,008) and free spaces (p = 0,003).

Players looked significantly more to the ball in the 1v1 compared to breakaway (p = 0,007). The
duration of the fixation to the ball area were smaller in the 2v1 than in the 1v1 (p = 0,007). The duration
of the fixation to the goalkeeper decreased as the number of players in the situation increased: breakaway
(22 %), 1v1 (3, 5 %) and 2v1 (2 %) (p < 0,001). There was also a significant difference between 1v1
and 2v1 (p = 0,044). These findings suggest that the floorball practice should include situations where
players perceptual and decision-making skills are stressed. This way the players can learn to recognize
essential areas where to pick up the releveant visual information needed for the effective decision-
making in the floorball.

Key words: perception, eye movements
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1 JOHDANTO

Salibandyn suosio on kasvanut viime vuosina ja Suomessa se onkin jo linsenssipelaajien
madrien perusteella mitattuna kolmanneksi suosituin palloilulaji. Suosiostaan huolimatta siita
on toistaiseksi vahan tutkimustietoa ja suurin osa ndistakin tutkimuksista on keskittynyt
loukkaantumisiin. Salibandy kuuluu avoimen taidon lajeihin, eli siind suoritus vaihtelee
jatkuvasti muuttuvan ympadriston vaatimusten mukaan. Salibandyssé vaaditaan muiden
joukkulajien tapaan hyvid havaintomotorisia taitoja. Tutkimusten mukaan havainnoinnilla on
merkitysta suorituksen onnistumiseen, joten yhtd lailla kuin mitataan pelaajien teknista taitoa
ja fyysisia ominaisuuksia, on syyta selvittdd minkalainen havainnointi ja paatoksenteko on

salibandyssé tehokasta.

Motorinen taitosuoritus koostuu kolmesta osasta: havainnoinnista, paatoksenteosta ja
motorisesta suorituksesta. Havaintomotoriikalla tarkoitetaan havainnoinnin hyédyntamisté
liilkkumisessa. Varsinkin nékoaistilla on suuri merkitys liikkeiden saatelyssa. Silménliikkeita
tutkimalla saadaan tietoa havainnoinnista. Kaikkea ympéristostd saataavaa informaatiota ei
pystytd prosessoimaan, joten havainnoijan on valittava, mista kohteista han informaatiota etsii

ja mitéd toimintoja kaiken tdman saadun informaation perusteella on mahdollista tehda.

Havainnointia on tutkittu paljon ekspertti-noviisi —asetelmalla. Asetelmalla on esimerkiksi
selvitetty, miten havainnointi muuttuu harjoittelun ja kokemuksen myota. Tutkimukset ovatkin
ehdottaneet, ettd huippupelaajien omaan lajiin liittyva tilannekohtainen ennakointikyky,
tilanteiden tunnistaminen ja paatoksenteko ovat aloittelijoita kehittyneempédd. Nama taidot
saattavat olla kriittisid varsinkin huiputasolla, jossa pelaajien fyysiset ominaisuudet ovat hyvin
samankaltaisia. (esim. Uchida ym. 2013; Krzepota ym. 2016; Nagano ym. 2004; Ward &
Williams 2003.)

Taman tydn tarkoituksena on tutkia havainnointia naissalibandyssa ja sitd, miten havainnointi
eroaa huippupelaajien ja harrastajien vélilla. Pelaajien havainnoinnin tutkimisella pyritaan
1



selvittamaan, kuinka pelaajat havainnoivat erilaisia pelitilanteita |6ytdakseen kuhunkin

tilanteeseen sopivimman mahdollisen ratkaisun.



2 SALIBANDY

Salibandy on sisatiloissa pelattava joukkuelaji, joka on kehittynyt monelle tutummasta
harrasteséhlystd aina Kkilpaurheiluksi asti. Salibandyn suosio on kasvanut nopeasti ja se on
Suomessa linsenssipelaajien maaran perusteella kolmanneksi suosituin palloilulaji. Suomessa
oli vuonna 2016 57 400 rekisteroitya lisenssipelaajaa, joiden lisaksi on arvioitu kilpasarjojen
ulkopuolella olevan yli 350 000 salibandyn ja sahlyn harrastajaa. (Salibandyliitto, tunnusluvut
2016; Kansallinen liikuntatutkimus.) Vuonna 2016 koko maailmassa lisenssipelaajia laskettiin
olevan yli 322 000. Suurin kasvu lisenssipelaajien maaréssa edelliseen vuoteen verrattuna
tapahtui Australiassa, Latviassa, Slovakiassa ja Ukrainassa (Tilastot 2016). Kansainvalinen
Salibandyliitto (IFF) on perustettu vuonna 1986 Ruotsissa ja se on kasvattanut jaAsenmadraansa
nopeasti. Talla hetkelld silla on 62 jasenlajiliittoa ja vuonna 2011 IFF vastaanotti kansainvélisen
olympiakomitean tdyden tunnustuksen, minké jalkeen se haki naytoslajin paikkaa vuoden 2020
Tokion olympialaisiin. (IFF today and history in short.)

Salibandyé pelataan sisétiloissa salibandykentalla, jonka koko on 40 m x 20 m. Kenttad ympéroi
50 cm:n korkuinen kaukalo. Kentén alusta on yleensa muovimatto tai parketti. Korkeimmilla
sarjatasoilla sekd kansainvalisissd peleissa pelialustana on aina muovimatto. (Salibandyn
olosuhdekriteerit 2015.) Kenttapelaajat kéyttavat hiilikuidusta ja komposiitista valmistettuja
noin metrin mittaisia mailoja ja pelivalineend toimii muovista valmistettu pallo, joka on
halkaisijaltaan 72 millimetrié ja painaa 23 grammaa. Maali on mitoiltaan 115 cm x 160 cm.
(Salibandyn esittely 2015; Tervo & Nordstrdom 2014.) Ylimmill sarjatasoilla pelin kesto on
3x20 minuuttia tehokasta peliaikaa. Kentdlla on samanaikaisesti molemmilta joukkueilta viisi

kenttapelaajaa sekd maalivahti. (Salibandyn esittely 2015.)

Salibandyssa yksilon suorituskykyyn vaikuttavat fyysisten ominaisuuksien liséksi tekninen ja
taktinen osaaminen. Teknistd osaamista ovat muun muassa syOttdminen, haltuunotto,
mailatekniikka, kuljetus, harhautus, laukominen, katkominen ja riistaminen. Salibandy kuuluu
avoimen taidon lajeihin. Avoin taito ei perustu tietyn lilkemallin toistamiseen ja tehostamiseen,

vaan suoritus vaihtelee jatkuvasti muuttuvan ympariston vaatimusten mukaan. Salibandyssa
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vaaditaan muiden joukkulajien tapaan hyvié havaintomotorisia kykyja. Niihin kuuluvat reaktio-
ja ratkaisukyky seka erilaisten liikkeiden hallinta. (Hokka 2001.)

Fyysisten ja havaintomotoristen ominaisuuksien lisdksi salibandyssé yksilon ja joukkeen
suoritukseen vaikuttavat myo6s taktiikka, ryhmadynamiikka sekda pelin ymmartaminen.
Salibandyssa on suuri pelinopeus, joten tilan ja ajan ollessa véhaisid, pelitaidon merkitys
korostuu. Pelinopeudella (speed of play) ei tarkoiteta fyysikan méaarittelemdd nopeutta, vaan
pelin etenemisen nopeutta kohti pelin tavoitetta. Salibandysséd likkkuminen koostuu
suunnanmuutoksista (Korsman & Mustonen 2011, 155). Suunanmuutosta varten pelaajan tulee
havainnoida ympéristdddn, tunnistaa tilanteita ja ennakoida tulevia pelitapahtumia.
Suunanmuutosnopeuteen vaikuttavat urheilijan havainnointikyky, paatoksentekokyky seka
fyysiset ominaisuudet. (Bompa & Haff 2009, 155.) Salibandyn tilanteet muuttuvat monen
tekijan vaikutuksesta, eikd kahta téysin samanlaista suoritusta tehdd pelin aikana. Tama
tarkoittaa samalla sitd, ettd avoimen taidon lajina salibandyn vaatimia havaintomotorisia kykyja
voidaan kehittdd pelaamalla myds muita pallopeleja. (Jalanko 2015).

Ketteryys méaaritelldén taidoksi muuttaa nopeasti liikkeen suuntaa ja nopeutta arsykkeeseen
reagoiden. Tama tarkoittaa, ettd Kketteryys sisdltdd vaatimuksen myds ympariston
havainnoinnista ja kognitiivisista ratkaisuista. (Sheppard & Young 2006). Young ym. (2002)
mukaan ketteryys voidaan jakaa kahteen osaan: havainto- ja paatoksentekomuuttujiin seké
liikkujan suunnanmuutosnopeuteen vaikuttaviin tekijoihin (liikkujan fyysiset ominaisuudet).
Tassa madritelméssa havainto- ja paatoksenteko muuttujiin kuuluvat nékdéhavainnointi,
hahmontunnistus, tilanteiden tunnistaminen ja ennakointi. (Young ym 2002). Salibandyssa
luonnollinen liikkumistapa koostuu suunnanmuutoksista (Korsman & Mustonen 2011, 155).
Ennen suunnanmuutosta pelaajan taytyy havainnoida visuaalisia drsykkeitd seka ennakoida ja
tunnistaa tilanteita. Tilanteiden ennakointiin vaikuttaa myds taktinen tietdmys lajista. (Bompa
& Haff 2009, 325.) Kun tilanteet on havainnoitu, ennakoitu ja/tai tunnistettu, taytyy pelaajan
tehdda péaatds omasta lilkkkumisesta. Paatoksen jalkeen pelaaja tekee varsinaisen
suunnanmuutoksen, johon vaikuttavat tekniikka, juoksunopeus ja voimaominaisuudet.
(Korsman & Mustonen 2011, 155.)



Avoimen taidon lajeissa pelaajan tulisi kyet& tarkkailemaan pelid mahdollisimman tehokkaasti.
Havaintotoimintoja ja tarkkaavaisuutta pystytddn kayttdmd&dn enemman ympadriston
tarkkailuun, jos kaikki huomio ei kiinnity motorisen taidon suorittamiseen. Harjoittelun
ansiosta motorinen taito muuttuu tiedostamattomaksi, jolloin voidaan suorittaa muita tehtavia
samanaikaisesti. Esimerkiksi salibandyn pelaaja pystyy lopullisessa taitojen oppimisen
vaiheessa irrottamaan katseensa pallosta ja tarkkailemaan enemman ymparistodéan ilman, etta
pallo karkaa lavasta. Silti huippupelaajillakin suorituksen yksityiskohtien ajattelu saattaa
katkaista jo olemassa olevan tiedostamattoman automaatioketjun, tehden siitd tietoista ja
vahemman sujuvaa. (Jaakkola 2010, 107-111.) Taitojen oppimisen lopullisessa vaiheessa
pelaaja pystyy havainnoimaan tarkasti ymparistodin ja keradmaan tarvittavaa informaatiota.
Lisaksi han pystyy tdssa vaiheessa ennakoimaan ymparistén vihjeiden perusteella paremmin,
mité seuraavaksi todennakdisimmin tulee tapahtumaan. (Savelsbergh ym. 2002.) Harjoitteiden
olisikin hyva sisdltdd havainnointia haastavia elementtejd, joita pelaajat voivat kayttdd oman
taitotasonsa mukaisesti (Jaakkola 2010, 38). Harjoittelussa tulisi korostaa implisiittista eli
tiedostamatonta oppimista, jossa oppija oppii osan kokonaisuudesta itse sitd tiedostamatta.
Implisiittisten menetelmien tavoitteena on harjoitella suorituksia mahdollisimman aidoissa
tilanteissa, jolloin oppimiselle tarpeelliset elementit toteutuvat luonnollisesti. Naita elementteja

ovat mm. suoritusten valinen vaihtelu, havainnointi ja paatdksenteko. (Jaakkola 2016.)



3 HAVAINTOMOTORIIKAN YLEINEN FYSIOLOGIA

Havaintomotoriikalla tarkoitetaan havainnoinnin hyddyntamisté liilkkumisessa. Havainnoinnin
avulla ihminen hahmottaa itsensd suhteessa ympéristoon. (Kauranen 2011, 156.)
Keskushermostossa tapahtuu useita toimintoja arsykkeen havaitsemisesta nahtévén liikkeen
syntymiseen. Nama toiminnot voidaan jakaa drsykkeen tunnistamiseen ja kasittelyyn, seka
vasteen valintaan ja ohjelmointiin. Ympdristostd saatavat arsykkeet otetaan vastaan eri
aistinelimien awvulla. Erityisesti ndko-, tunto- ja kinesteettinen aisti vaikuttavat liikkeiden
séatelyyn. (Kauranen 2011, 120; Jaakkola 2006.) Tiedon vastaanottamisen jélkeen se
késitelladn keskushermostotasolla, jonka jéalkeen itse liikkeet tuotetaan hermostollisen
ohjauksen kautta luurankolihaksilla. (Kauranen 2011, 120-121.)

Aivojen kannalta toiminnan séétely on hierarkkista. Ylemmat aivoalueet ja sditelykeskukset
séatelevét alempien toimintoja. Ylemmilld tasoilla otsalohko pystyy suunnittelemaan erilaisia
toimintastrategioita, kun taas alimmilla pelkkd selkdydin voi ohjata motoriikkaa saatavien
heijasteiden avulla. Aivojen assosiatiivisissa kuorialueissa syntyy liikkeen idea. Idean jalkeen
premotorisella kuorikerroksella muodostetaan lopullinen liikeké&sky. Liikekasky etenee
pyramidirataa pitkin selkdytimeen ja motorisia adreishermoja pitkin lihaksille ja lihassoluihin,
joissa solut suorittavat hermostolla ohjatun supistuksen. Hermoviestit eivét kuitenkaan kulje
pelkéstaan aivoista lihaksiin. Pikkuaivot kerddvat suorituksen aikana suorituksesta tietoja
tuntohermojen avulla ja tarvittaessa pystyvat muuttamaan lihasten hermotusta
ekstrapyramidiradan hermoyhteyksien avulla, jotta suoritus etenisi halutulla tavalla. (Kauranen
2011, 119.) Suorituksen aikana saadaan suuri maaréd niin kehon siséista kuin ulkoista tietoa,
joka palautuu aivoihin sensorisia hermoja pitkin. Tatd aivoihin palaavaa sensorista tietoa
verrataan siihen ohjelmaan, mika alun perin aivoista lahetettiin. Palautteen avulla
poikkeavuudet voidaan korjata ja suorituksista voidaan tehda tehokkaampia. (Jaakkola 2016.)
Keskushermosto toimii koko ajan taustalla tiedostamattomasti, pyrkii ennakoimaan tulevia

tapahtumia ja suunnittelee niille sopivia motorisia ohjelmia (Kauranen 2011, 155).



Sensorisen tiedon palautuminen aivoihin voidaan jakaa eri tasoihin nopeutensa perusteella.
Nopeimmat reitit kulkevat tiedostamattomien aivojen osien kautta. Tietoa saadaan nopeasti
nako-, kuulo- ja tuntoaistin avulla. Nopeiten palaute lahtee lihaksista. Lihaksissa on pituutta ja
supistuksen voimakkuutta aistivia elimid, esim. Golgin janne-elin ja lihasspindeli, jotka
ldhettavat liikkeen aikana tietoa takaisin keskushermostoon. Lihasten lisdksi sensorista tietoa
saadaan nivelten ja kehon asennoista. Tama tieto palaa keskushermostoon kuitenkin hitaammin
kuin lihaksista lahteva tieto. Lihasten ja nivelten reseptoreista lahteva tieto kulkee sensorisen
radan kautta selkéytimeen ja sielt4 suoraan motorisen radan kautta lihakseen. Tieto liikkeiden
séatelystd saapuu aivoihin vasta lihastoiminnan jalkeen. Tallainen tiedostamattomalla tasolla
tehty liikkeiden saately optimoi ajoitusta, koordinaatiota ja tasapainoa. Tadmé tapahtuu nopeasti
ja on sen vuoksi sujuvaa ja tehokasta. Hitaammat reitit kulkevat ylemmé&n ongelmanratkaisusta
vastaavan aivokuoren kautta, jolloin liikkeiden s&ately tapahtuu tietoisesti. (Jaakkola 2016;
Jaakkola 2010, 68-69.)

Varsinkin ndkoaistilla on suuri merkitys liikkeiden sdatelyssa. Sen reitti keskushermostossa
tavoittaa suuren osan aivoista. Arvioiden mukaan 40 % aivokuoresta osallistuu
nakdinformaation késittelyyn ja 70 % ihmisen Kaikista aistireseptoreista l6ytyy silmastéa.
(Marieb ym. 2008; Jaakkola 2010, 61.) Nékoaisti voidaan jakaa kahteen jarjestelméén sen
perusteella, mité reitteja ne kulkevat aivoissa. Ventraalinen jarjestelmd, eli tarkan naon alueelta
saatavan tiedon reitti, kulkee primaariltd visuaaliselta aivokuorelta ohimolohkoon. Tarkalla
nadlla kohteesta saadaan tietoa véreistd, muodoista ja ominaispiirteistd. Tarkan naon alueelta
saatava tieto on tietoista eli sen késittely on suhteellisen hidasta. Tiedon kasittelyssé on viivetta,
koska se kulkee pidemman reitin aivojen ylemmille tasoille. Toinen jéarjestelma on nimeltaan
dorsaalinen jarjestelmd, joka kulkee primaadriltd visuaaliselta aivokuorelta paalaenlohkon
takaosan aivokuorelle. Adreisna6lld ei nahda tarkasti, mutta silld havaitaan esimerkiksi vari ja
liilke. Adreisndolla saadaan tietoa ympéristostd ja omasta suhteesta siihen. Liséksi dareisnako
liittyy liikkeiden ohjaukseen ja saatelyyn. Tassa jarjestelmassa tieto kulkee suoraa motoristen
ohjelmien tasolle keskushermostossa, jolloin toiminta on tiedostamatonta ja tiedon prosessointi
ei vie aikaa. (Jaakkola 2010, 63.) Varsinkin joukkuelajeissa suuri osa tapahtumista tapahtuu

myaos adreisnadn puolella.



Sensorisista ja motorisista liikkeista vastaavat aivokuoren alueet sijaitsevat aivoissa lahella
toisiaan. Havaintomotoriikkaa sé&televat my0s assosiatiiviset alueet, joiden tehtdvana on
yhdistella eri aistien tuomia tietoja. Nama alueet yhdistelevét havainnoista tulleen informaation
kognitiivisiin toimintoihin mahdollistaen reagoinnin ja nopean paatoksenteon. (Jaakkola 2010,
61.)

3.1 Silmanliikkeet

Silménliikkeitd tutkimalla saadaan tietoa nakoaistin kautta saatavasta informaatiosta.
Silménliikkeet ovat kiinnostaneet tutkijoita jo vuosisatojen ajan. Waden (2010) mukaan yksi
ensimmaisista silménliiketutkimuksesta kiinnostuneista teoksista oli Johannes Mullerin vuonna
1843 julkaisema teos Elements of Physiology. Teknologian kehittyessd myos silméanliikkeiden
tutkiminen on mahdollistunut ja kehittynyt. Nykyisin tutkiminen on mahdollista eri
olosuhteissa ja erilaisilla, tilanteeseen parhaiten sopivilla valineilld ja tekniikoilla (Soluch &
Tarnowski 2013; Wade 2010). Vaikka silmanliikkeitda pystytddn nykyisin tutkimaan, on
kuitenkin vield paljon asioita, joita niista ei ymmarretd. Tama luku esittelee silmanliikkeisiin

liittyvid nykytutkimuksia, mit& ne ovat ja miten niitd voidaan mahdollisesti tulkita.

Fiksaatiot

Suurin osa verkkokalvon aistinsoluista sijaitsee pienelld, vain noin 2-3 kulma-astetta kattavalla
fovean alueella. Ndmad aistinsolut vastaavat tarkasta naosta. Kapean tarkan naon alueen lisaksi
silmassa on myos dareisnako (parafovea ja periferia) (kuva 1). Aareisnaolla voidaan havaita

asioita, kuten valo ja liike, mutta mitaan ei nahda tarkasti. (Rayner, 1998.)



Sarveiskalvo

liris

—
Linssi Fovea (tarkka nako)
(Eniten tappisoluja)

Verkkokalvo

Asreisnako
(tappi- ja sauvasolujai

Optinen
hermo

\
‘
}

Tarkka n&kd — sokea piste
‘ .; b

KUVA 1. Silman rakenne. (Muokattu lahteestd Aeromedical Training for Flight Personnel,

Department of the Army Field Manual).

Silmén pysahtymista tarkan naon alueelle kutsutaan fiksaatioksi. Fiksaatiolla tarkoitetaan siis
katseen kohdistamista valikoituun kohteeseen. Fiksaation aikana saadaan ja prosessoidaan
tietoa tarkan- ja aareisnadn alueilta (Williams 2000). Fiksaatioiden valissa olevaa silmanliiketta
kutsutaan sakkadiksi. Sakkadien aikana ei tapahdu nakemistd, vaan sakkadin tehtdvana on
suunnitella, minne seuraava fiksaatio sijoitetaan. (Soluch & Tarnowski, 2013.) Useissa
tutkimuksissa kiinnostuksen kohteena ovatkin olleet fiksaatioiden paikat, kestot ja lukumaarat
sekd sakkadit koko suorituksen ajalta (kuvio 1). (esim. Nagano ym. 2004; Loffing ym. 2015;
Weigel ym. 2015.) Liséksi mielenkiinnon kohteena on erityisesti ollut varsinaista motorista
suoritusta edeltava viimeinen fiksaatio, eli ns. quiet eye, ja sen kesto. (Vickers 1996; Piras &

Vickers 2011; Weigel ym. 2015; Moore ym. 2012.)
9



Fiksaatio
Sakkadit
Kesto Quiet eye Seuraavan
Staattisissa Lukumaara ) Viimeinen flksaqtlon
pitka Paikka fiksaatio ennen suunnittelu
. toimintaa.
Staattisissa .
Kuink
Avoimissa vihan Mists Kesto kertoo uinka
lyhyempi ihieits informaation nopeasti
Avoimissa vinierd prosessoinnista _kohde
Riippuu Useita etsitaan ja liikkeen ldydetisn
tehtdvasta hienosdadosta
Adreisnako

KUVIO 1. Yhteenveto silmanliikkeistd, joita on tutkittu eri tutkimuksissa.

Fiksaation kesto voi vaihdella paljon tehtévésta ja tavoitteesta riippuen (kuvio 1). Fiksaation
aikana kuvainformaation saamisen lisaksi etsitdan taydentavad informaatiota &areisnaclla ja
suunnitellaan seka valmistellaan seuraavia fiksaatioita. (Manor & Gordon 2003.)
Havainnointistrategiat voivat erota toisistaan tehtavan mukaan. Pitkét ja vakaat fiksaatiot ovat
optimaalisia silloin, kun tehtdvd on melko staattinen, esimerkiksi vapaaheitto koripallossa
(Vickers 1996) tai rangaistuspotku jalkapallossa (Savelsbergh ym. 2002). Tilanteen muuttuessa
dynaamisemmaksi oikean informaation poimiminen nopeasti (lyhyet fiksaatiot, useat kohteet)

on nahty tehokkaampana tapana poimia tarvittava informaatio. (Williams & Davids 1998.)

Myos aareisnadén merkitys tulee huomioida havainnointia tutkittaessa. Williams (2000)
havaitsi, ettd ekspertit pystyivat saamaan tarvittavaa informaatiota myos perifeerisella néolla ja
nain saamaan nakemastaan enemman irti yhden fiksaation aikana verrattuna noviiseihin. Taman
lisdksi myds Zwierko (2008) havaitsi kokeneiden reagoivan nopeammin perifeerisiin
stimuluksiin kuin noviisit. Aareisnakoéa on kuitenkin tutkittu urheilussa melko vihan, koska sen

tutkiminen on haasteellista.
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Sakkadit

Sakkadit ovat nopeita silménliikkeitd fiksaatioiden valilla. Niiden avulla tarkan naon alue
kohdistetaan uuteen alueeseen. Sakkadi on se liike, joka suunnittelee, mihin seuraava fiksaatio
sijoitetaan. Sakkadit voidaan jakaa hitaisiin, nopeisiin ja pikasakkadeihin (express). Sakkadit
ovat kuitenkin hitaimmillaankin kehon nopeimpia liikkeitd, eivitka yleensd kestd yli 80
millisekuntia. (Soluch & Tarnowski 2013.) Sakkadit mahdollistavat siis nopean ja tarkan
havainnoinnin vieden fiksaatiot kohteisiin, jotka katsojaa kiinnostavat. Nopeiden sakkadisten
silménliikkeiden avulla pystytddn maksimoimaan aika, jolloin silm& on paikallaan ja tarkan
naon alueelta saadaan yksityiskohtaista informaatiota. (Piras ym. 2010.)

Tutkimuksissa usein kaytetty muuttuja on sakkadien perusteella mééritetty reaktioaika.
Silménliiketutkimuksissa tutkitulla reaktioajalla tarkoitetaan aikaa &rsykkeen syttymisesta sen
havainnoimiseen. Yksinkertaisimmissakin testeissa voidaan huomata, etté tata aikaa pystytaan
lyhentdamdéan harjoittelun avulla. Stimuluksen olemassaolo, poissaolo, voimakkuus ja tyyppi
vaikuttavat my6s voimakkaasti sen havaitsemisen nopeuteen. Esimerkiksi korkean kontrastin
signaalin tiedetdan kulkevan sensorisen systeemin lapi nopeammin mahdollistaen lyhyemman

sensorisen viiveen. (Sumner 2011.)

Yksinkertaistettuna  sakkadit ovat  sekoituksia  refleksiivisistda  (exogenous) ja
tavoiteorientoituneista (goal-directed) sakkadeista. Sakkadi voi olla osoitettuna stimuluksen
paikkaan tai muutokseen. Sakkadeita pidetdan luonteeltaan tavoiteorientoituneina, mutta

hairitsevat stimulukset voivat houkutella niitd suuntaansa. (Sumner 2011.)

Smooth pursuit eye movement

Aiemmin silmanliiketutkimukset ovat keskittyneet lahinnd staattisiin tilanteisiin, koska
laitteiden kayttod liikkuvissa tilanteissa on ollut haastavaa tai jopa mahdotonta. Talloin

tutkittavat kohteet ovat rajoittuneet staattisiin kuviin ja teksteihin. Naissd tilanteissa
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silmanliikemuuttujista ovat olleet k&yt0ssé fiksaatiot ja sakkadit. Staattisten tilanteiden jalkeen

kiinnostus on laajentunut dynaamiseen kuvaan, kuten videoihin ja simulaatioihin.

Silmén seurantaliikkeilld, eli smooth pursuit -liikkeilld, on samoja ominaisuuksia kuin
sakkadeilla. Ne eroavat kuitenkin siing, ettd seurantaliikkeita kaytetadn, kun liikkuva objekti
tulee nékokenttaadn, kun taas sakkadit voivat ilmetd katseltaessa vaikka pelkkad valkoista
paperia. Seurantaliikkeen rooli on siis seurata liikkuvaa objektia silloin, kun péa pysyy lahes
paikallaan. Yleensa paa kuitenkin liikkuu, joten kohteen seuraamiseen tarvitaan myos liiketta
korjaavia sakkadeita silloin, kun fiksaatio halutaan pit&d& valikoidussa kohteessa. (Soluch &
Tarnowski 2013.) Seurantaliikkeilld on kuitenkin paljon yhteisia ominaisuuksia fiksaatioiden
ja sakkadeiden kanssa. Tamén hieman haastavan ja padllekkéisen luokittelun vuoksi
seurantaliikkeet voivat helposti tulla virheellisesti mééritellyiksi todella pitkiksi fiksaatioiksi,

joita erottavat todella lyhyet sakkadit. (Komogortsev & Karpov 2013.)

Quiet eye

Quiet eye —termilld (QE) tarkoitetaan katseen kohdistumista suorituksen kannalta
kriittisimmalla hetkella (Jaakkola 2010, 63). QE:n paikkaa ja kestoa on kaytetty muuttujina
useassa silménliiketutkimuksessa (Vickers 1992; Rodrigues ym. 2002; Piras ym. 2011,
Panchuk ym. 2016). Vickers (1992) tutki golfin pelaajia ja huomasi eron eksperttien ja noviisien
valilla viimeisessa vakaassa fiksaatiossa juuri ennen mailan kontaktia palloon. Vickers (1996)
on liséksi tutkinut Quiet eyen kestoa (Quiet eye duration, QED) ja huomannut sen olevan
yhteydessa onnistuneeseen suoritukseen. Hanen mukaansa mita pidempi QED on, sité parempi
mahdollisuus suorituksella on staattisissa tilanteissa onnistua. Panchuk ym. (2016)
huomasivatkin jaakiekkomaalivahteja tutkiessaan, ettd mité aikaisesmmin QE alkoi ja pidempi
QED oli, sita suurempi torjuntaprosentti maalivahdilla oli. Vickersin (2011) mukaan QED
voidaan ndhdd kertovan myds informaation prosessoinnista. On myds ehdotettu, etta
pitkakestoiset QE:t ovat kriittisia motorisen valmistelun periodeja, jotka koostuvat toiminnon

valinnasta ja liikkeen hienosaadosta. (Vickers 2011.)
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4 INFORMAATIOPROSESSOINTIMALLI

Motorinen taitosuoritus koostuu kolmesta osasta: havainnoinnista, paatoksenteosta ja
motorisesta suorituksesta (Welford 1968; Whiting 1969). Aivot prosessoivat eri aisteista
tulevaa informaatiota ja valitsevat sopivan reaktion kuhunkin tilanteeseen. (Vickers 2011.)
Ympaéristostd kerattavastd informaatiossa nédkoaistilla on suuri rooli, koska sen reitti
keskushermostossa tavoittaa lahes kaikki aivojen osat ja varsinkin ne, jotka vastaavat
motorisesta kontrollista (Jaakkola 2010, 71). Aivot ovat kuitenkin rajalliset siing, kuinka paljon
ne pystyvét prosessoimaan informaatiota tietyn ajan sisalla. Ndma rajoitukset aiheuttavat sen,
ettd havainnoijan on valittava, minne han katsoo, mitd han seuraa sek& mité4 toimintoja kaiken
tdmén saadun informaation perusteella on mahdollista tehdd. Ympadristossa olevat vihjeet

auttavat keskeisen informaation l6ytdmisessa. (Vickers 2011.)

Informaation prosessointi etenee keskushermostossa kuvion 2 kuvaamalla tavalla. Informaatio
ymparistosta saadaan arsykkeesta. Arsyke voi olla jo lahtokohtaisesti ymparistossa olemassa
tai se voi sinne ilmestyd ja se voidaan havainnoida joko yhdell& tai useammalla eri aistilla.
Havainnoinnin jalkeen informaatiota kasitelldadn. Kasittely tapahtuu esimerkiksi vertaamalla
tilannetta aikaisempiin kokemuksiin. Aiempien kokemusten avulla voidaan l6ytdd sopiva
ratkaisu ja valmis motorinen ohjelma tapahtumahetkelld olevaan tilanteeseen. Paatdksenteon
tuloksena luodussa toimintamallissa madaritetddn, mitd lihaksia toiminnan suorittamiseen
tarvitaan. Suorituksen aikana tulee aistien kautta palautetta, mitd tapahtuu ja mitd pitdisi

tapahtua. Lopuksi informaation perusteella tehddan motorinen suoritus. (Jaakkola 2010, 59.)

Palaute-

Arsyke — Havainto [ P3atoksenteko ===  Toiminta — Suoritus — .. .
jarjestelma

KUVIO 2. Informaatioprosessointimalli. Informaation eteneminen keskuhermostossa. (Jaak-

kola 2010, 57).
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Informaation kasittelyssa nykyista tietoa verrataan varastoituneeseen tietoon. Varastoitunut
tieto sisdltad saantoja, faktoja, aikaisempaa sensorista informaatiota ja aiempien suoritusten tu-
loksia. Pelaajan tulisi pystya valitsemaan oikeat toiminnot juuri sen hetkisen sensorisen
informaation perusteella. Hanell& tulee olla kasitys siit4, mit4 pitd4 tehdd saadakseen aikaan
jotakin haluttua. Tama kasitys muodostuu aiemmista kokemuksista, faktoista ja niiden
vertaamisesta sen hetkiseen tilanteeseen. (Thomas 1994.)

Urheilussa havainnointi-prosessointi-toiminta -ketju tapahtuu usein lyhyessd ajassa, joten
urheilijoiden tutkiminen on informaatioprosessoinnin kannalta sen wvuoksi erityisen
mielenkiintoista. (Vickers 2011.) Williams (2000) madarittelee havainnoinnin yhdeksi
paatekijaksi tutkittaessa suoritusta. Varsinkin joukkuepeleissa urheilijan tulee poimia
informaatiota koko ajan muuttuvasta ympéristostd ja tehdd nopeita padtoksid saadun
informaation sekd muiden huomioon otettavien tekijoiden perusteella. (Williams 2000.)
Salibandyn pelaajan tulee ottaa huomioon esimerkiksi pallon, omien joukkutovereiden ja
vastustajien sijainti sekd taktiikka ja omat fyysiset ominaisuudet. Naiden kaikkien tietojen
analysointi ja yhdistaminen tekevat prosessista erityisen haastavan. Sen vuoksi onkin
mielenkiintoista tutkia taitavia pelaajia ja yrittaa selvittdd, millaisia prosessaja taidokkaiden
suoritusten taakse katkeytyy. Ymmartdméalla heiddn toimintaansa on mahdollista oppia
havainnoinnista ja pdatoksenteosta jotain sellaista, mita oikeastaan mistaan muusta ympérisosta

ei ole opittavissa. (Vickers 2011.)

Ennakointi ja tilanteen tunnistus

Kirjallisuudessa on ehdotettu erilaisia ndkemyksia eksperttien paremmuuteen. Voidaan
esimerkiksi olettaa, ettd eksperteilld on kehittyneempi visuaalinen systeemi, jonka vuoksi
heidén havainnointinsa on kehittyneempaa. (esim. Zwierko 2008; Piras ym. 2010.) Toisaalta on
ehdotettu, ettd pelaajien omaan lajiin liittyva tilannekohtainen tunnistaminen ja paatoksenteko
on kehittyneempéa, eivatka havainnointiin liittyvét fysiologiset seikat rajoittaisi mahdollisuutta

menestya huipulla kuin korkeintaan erityistapauksissa (Ward & Williams 2003).
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Zwierko (2008) tutki eroja perifeerisessa eli &areisnadssa urheilijoiden ja ei-urheilijoiden vélilla
ja havaitsi, ettd urheilijat reagoivat merkittavasti lyhyemmassé ajassa periferiasta tulleisiin
stimuluksiin. Tam& oli kuitenkin ainoa merkittava ero, joka tutkimuksessa havaittiin.
Tulostensa perusteella tutkijat ehdottivatkin, ettd erot liittyisivat enemmén urheilijoiden
parempaan kykyyn tunnistaa ja reagoida stimuluksiin kuin visuaalisen systeemin toimintaan
perifeeriselld alueella. (Zwierko 2008.) Mydskaan Ward & Williams (2003) eivat loytaneet
merkittévia eroja eri tasoisten pelaajien visuaalisen systeemin toiminnasta. Vaikuttaisi siis silt,
ettd visuaalisen systeemin yleinen toiminta ei ole merkittéva tekija eri taitotasoisten pelaajien

valilla.

Tutkimukset keskittyvatkin nykyisin enemman informaation prosessointiin (’software”) kuin
itse visuaalisen systemmin (“hardware”) eroavaisuuksien etsintd&n. On ehdotettu, ettd erot
johtuvat lajispesifistd oppimisesta, eli ekspertit osaavat kéyttdd saamaansa tietoa
tehokkaammin. Eksperteillda on kehittynyt omaan lajiinsa liittyva taito tunnistaa lajiin liittyvia
tilanteita ja sitd kautta taito ennakoida tulevia tapahtumia. (Zwierko 2008.)

Ennakoinnissa on huomattu merkittavia eroja kokeneiden ja vahemman kokeneiden pelaajien
valilla (Land & McLeod, 2000; Roca ym. 2011). Lajeissa, joissa objektin liikenopeus on suuri,
mutta liikerata on maaritettavissa esimerkiksi liikkeen alkuvaiheesta, ennakoinnilla on suuri
merkitys suorituksen onnistumisessa. Kun liikenopeus kasvaa, objektin seuraaminen on jopa
mahdotonta. (Land & McLeod 2000.) Onnistunut ennakointi jattdd enemmén aikaa
suoritukselle ja antaa etua muihin pelaajiin ndhden. Kun otetaan huomioon pallon liikenopeus
ja pelaajien vélinen matka, joissakin lajeissa onnistuakseen suorituksessa toiminta on taytynyt
paattdd jo ennen vastustajan kosketusta palloon, esimerkiksi tenniksessa ja jalkapallon

rangaistuspotkussa (Farrow & Kemp 2003).

Loffing ym. (2015) tutkivat ké&sipallomaalivahtien toimintaa vapaaheitossa. Tutkimuksen
perusteella silménliikkeissa ei ollut juuri eroja maalivahtien ja ei-maalivahtien valilla, mutta
maalivahdit saivat keskimaarin nopeammat reagointiajat kuin ei-maalivahdit. Vaikka

reagointiajat vasen- ja oikeakétisten heittoihin eivat eronneet merkittavasti, oli vasen- ja
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oikeakatisten heittgjien valilla kuitenkin eroa suorituksen onnistumisen kannalta. Maalivahdit
ennakoivat paremmin ja tarkemmin oikeakatisten pelaajien aikeet kuin vasenkatisten pelaajien.
Taman vuoksi tutkijat ehdottivat, ettd harvinaisempien vasenkatisten késipallonpelaajien
ennakointi on maalivahdille vaikeampaa. Harvinaisempien vasenkatisten pelaajien ennakoinnin
haastavuus saattoi johtua esimerkiksi siitd, ettd kehon muiden liikkeiden tarjoamien vihjeiden
I6ytaminen ja tulkitseminen oli heiltd vaikeampaa. My6s maalivahtien onnistuneemmat
suoritukset huolimatta siité, ettd heidan ja ei-maalivahtien reagointiajat ja silménliikkeet olivat
melko samanlaiset, viestivat, ettd maalivahdit osasivat todennakdisesti kayttda saatua tietoa
paremmin hyvékseen kuin ei-maalivahdit. (Loffing ym. 2015.)

Landin ja McLeodin (2000) kriketinpelaajien silménliikkeita tutkivassa tutkimuksessa
huomattiin, ettd pelaajan katse seuraa heittotilanteessa palloa kadestd irtoamiseen asti, mutta
irrotushetkelld pelaaja ennakoivasti siirtdd katseensa kohtaan, jossa olettaa pallon osuvan
maahan (Kuva 2). (Land & McLeod 2000.) Tutkimuksessa paljastui myds, ettd merkittava
tekija oli katseen siirtdmisen nopeus kohtaan, jossa pallo osuu maahan. Jos heitto oli kova ja
sitd kautta aikaa vahédn, pelaajan téytyi tehdd valintoja ainoastaan pallon lentoradan
alkuvaiheesta. Tdm4 tarkoittaa sitd, ettd4 ennakoivalla toiminnalla oli suuri rooli onnistuneen
suorituksen kannalta. Hyvét pelaajat ennakoivat nopeammin ja tarkemmin kuin heikommat
pelaajat. Tama tarkoittaa puolestaan sitd, ettd hyvat pelaajat pystyvat l6ytamaan pienié vihjeita
ennen pallon irtoamista ja vihjeiden avulla he osaavat ennakoida pallon lentoa onnistuneemmin
ja tarkemmin. (Land & McLeod 2000.)
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KUVA 2. Lyo6jan katse pallon I&hestyessa. Kuvan vaiheessa 4 huomataan, ettd lygja siirtaa
katseensa (valkoinen piste) etukéteen kohtaan, johon ennakoi pallon (musta piste) osuvan (Land
& McLeod, 2000).

Joukkuepeleissa pelaajan tulee pystya hahmottamaan oman joukkueensa, vastustajan ja pallon
sijainti, liilkkumisuunta ja nopeus suhteessa pelikenttddn. Naiden visuaalisten vinkkien
perusteella pelaaja pyrkii ennakoimaan, mita pelissa seuraavaksi tapahtuu. (Westerlund 1997,
535.) Ennakoinnin onkin todettu olevan keskeinen tekija, kun erotellaan onnistuneita ja
epéonnistuneita suorituksia. Lisaksi pelaajien fyysisten ominaisuuksien ollessa samalla tasolla,
on todenndkdistd, ettd kognitiiviset ominaisuudet ovat erityisen tarkedssd asemassa (Thomas
1994).

4.1 Havainnointi

Havainnoinnilla tarkoitetaan havainnoijan ja ymparistén valistd vuorovaikutusta. Aistien
toimivuus on havainnoinnin onnistumisen kannalta merkittavin tekija. Lisaksi havainnointiin
vaikuttavat esimerkiksi keskittyminen, vireystila, motivaatio sekd kokemus. Informaatiota
pystytdan prosessoimaan vain tietyn rajallisen maaran kerralla, joten havainnoijan tulee tehda
jatkuvasti valintoja, mistd tiedonlahteista oleellisinta informaatiota kussakin tilanteessa
etsitadn. (Vickers 2011.) Havainnointi on usein tiedostamatonta ja sitd tapahtuu jatkuvasti

arkisessa elamassakin. Havainnointiprosessia aletaan kuitenkin haastaa varsinkin silloin, kun
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se taytyy tehda vaikeassa ympdristossd ja rajallisen ajan puitteissa. Urheilu onkin hyva

esimerkki siitd, miten havainnoinnin merkitys nékyy ja miten se eroaa yksildiden valilla.

Kaikilla katsetta ohjaavilla vihjeilla on térked tehtdva suorituksessa. Motorinen taito vaatii
tarkan vihjeiden valinnan lisaksi optimaalista ajoitusta ja kykya keskittdd huomio tarkeimpiin
kohteisiin suorituksen eri vaiheissa. Esimerkiksi monissa dynaamisissa suorituksissa itse
havainnoinnin ei tarvitse olla nopeaa ja dynaamista, vaan lahempéand sen vastakohtaa, eli
rauhallista ja tasaista. Tama tarkoittaa sité, ettd katseen kohdistus alkaa tarpeeksi ajoissa, on
pitk&kestoista ja ohjautuu liikkeen eri vaiheissa oikeisiin kohteisiin. (Vickers 2011.) Tallaisen
toiminnan on tutkittu olevan térkeéssé roolissa tutkittaessa eksperttien ja noviisien eroja
esimerkiksi golfissa (Vickers 1992), koripallon vapaaheitossa (Vickers 1996) seka jalkapallon
rangaistuspotkussa (Savelsbergh ym. 2002). Jalkapallon rangaistuspotkua tutkittaessa
huomattiin, ettd taidokkaammat maalivahdit olivat tarkempia ennustamaan rangaistuspotkun
suunnan. He tekivat paatoksensa myohemmin eli heilld meni kauemmin aikaa paatéksentekoon,
mutta korjausliikkeité tehtiin véhemmaén paatdksen jalkeen. Tutkijat ehdottivat, ettd paremmat
maalivahdit kéyttivat tehokkaampaa havainnointistrategiaa, joka sisalsi vahemman fiksaatioita
yksityiskohtiin verrattuna noviiseihin. Liséksi huippumaalivahdit katsoivat suorituksen aikana
enemman samoja kohteita, joten tutkijoiden mukaan néista kohteista voitiin olettaa saatavan

tarkeéaa tietoa. (Savelsbergh ym. 2002.)

Urheilututkimuksessa on perinteisesti oltu laajasti kiinnostuneita eksperttien toiminnasta (esim.
Ward & Williams 2003; Land & McLeod 2000; Weigel ym. 2015; Thomas 1994). Tutkimusten
mukaan ammattilaisurheilijat pystyvat muokkaamaan havainnointiaan tilanteen mukaan ja
kayttavat yleensékin tehokkaampaa lajispesifid havainnointistrategiaa. Tutkimuksissa on
huomattu, ettd monissa staattisissa tilanteissa ammattilaisilla on noviiseihin verrattuna
vahemman fiksaatioita lukumaaréllisesti, jolloin fiksaatiot ovat kestoltaan pidempid. (esim.
Piras ym. 2010, Savelsberg ym. 2002). Toisaalta esimerkiksi jalkapallossa on huomattu, etta
kokeneemmat pelaajat kayttdvat puolustavana pelaajana useampia ja lyhyempié fiksaatioita
verrattuna kokemattomampiin pelaajiin. (Roca ym. 2011; Williams 2000.) Liséksi fiksaatioiden

nahtiin kohdistuvan informatiivisempiin kohteisiin. Taidokkaammat pelaajat myos vaihtelivat
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katsettaan useammin kuin vahemman taitavat pelaajat. (Roca ym. 2011.) Tutkimuksessa
huomattiin myds, etta kokeneempien pelaajien havainnointi on enemman riippuvainen
tehtavastd kuin vahemman kokeneiden pelaajien. Esimerkiksi puolustuksessa eksperteilld oli
Iyhyempid ja useampia fiksaatioita kovassa paineessa kuin v&hemman paineistetussa
tilanteessa. Noviiseilla fiksaation kesto ja katsottujen kohteiden ma&ra pysyivat samoina
huolimatta siit4, kuinka paljon painetta pelaajiin kohdistui. (Roca ym. 2011.) Kuten huomataan,
havainnointi on siis tilannekohtaista ja riippuvainen monesta eri tekijastd. Tdmén vuoksi onkin
erityisen tarkeda tutkia havainnointia eri tilanteissa ja lajeissa, koska havainnointistrategioiden

yleistettavyys tilanteesta tai lajista toiseen on vield véhaisen tutkimustiedon vuoksi epavarmaa.

Eksperttien havainnointia on tutkittu eri lajeissa ja pyritty selvittdmaan, mistd kohteista
ekspertit hakevat oleellisia vihjeité suoritukseen liittyen (esim. Uchida ym. 2013, Krzepota ym.
2016, Nagano ym. 2004). On huomattu, ettd eksperteilla on paremmat lajispesifit havainto- ja
kognitiotaidot kuin noviiseilla. Nama taidot siséltdvat muun muuasssa taidon tunnistaa
informaatiota vastustajien kehon asennosta, mikd on osoitettu esimerkiksi sulkapallossa
(Abernethy & Zawi 2007; Blomqvist ym. 2000), kasipallossa (Loffing ym. 2015), jalkapallossa
(Savelsbergh 2002) ja koripallossa (Uchida ym. 2013).

Krzepota ym. (2016) seka Nagano ym. (2004) tutkivat jalkapallonpelaajien havainnointia 1v1-
puolustustilanteessa. Krzepota ym. (2016) tutkimuksen mukaan kokeneet ja vdhemmaén
kokeneet pelaajat erosivat merkittavasti toisistaan kohdennettujen alueiden maaran perusteella.
Tutkimuksessa kokeneet pelaajat havainnoivat vdhemmaén alueita suorituksen aikana verrattuna
noviiseihin. (Krzepota ym. 2016.) Williams & Davids (1998) totesivat, ettd 1v1l- ja 11v11-
tilanteissa kokeneemmilla oli fiksaatioita enemman maarallisesti ja fiksaatiot olivat
lyhyempikestoisia kuin vahemman kokeneillaTutkimuksessa myds todettiin, ettd kokeneet
pelaajat osoittivat parempaa ennakointikykya niin 1vl- kuin 3v3-tilanteissa. 1vl1-tilanteessa
huomattiin lisaksi, ettd kokeneiden pelaajien fiksaatiot kohdistuivat enemman lantion alueelle,
kun taas 3v3-tilanteessa vastaavia eroja katseen kohdistamisessa ei havaittu. (Williams &
Davids 1998.)
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Naganon ym. (2004) tutkimuksessa ekspertit etsivat tietoa enemman muualta kuin itse pallosta
ja noviisit kiinnittivdt huomiota enemman palloon. Tutkijat ehdottivat, ettd ekspertit kokevat
hyokkaajan muut liikkeet tarkedmmiksi tiedonlahteiksi itselleen, jotta voivat reagoida itse
parhaalla mahdollisella tavalla. Noviisit puolestaan seuraavat palloa ja reagoivat vasta sen
lilkkeeseen. Noviisien reagointi pallon liikkeeseen on hitaampaa kuin eksperttien ennakointi
pelaajan liikkeen perusteella, koska jalkapallossa pallon liike on lopulta seurausta lantion,
polven ja jalan liikeketjusta. (Nagano ym. 2004.) Vaikka Krzepotan ym. (2016) ja Naganon
ym. (2004) tutkimukset suoritettiin aidoissa olosuhteissa, on huomioitava, etta tilanne oli
kuitenkin eristetty muusta pelistd. Verrattuna eristettyihin tilanteisiin oikeassa pelissé on paljon
enemmé&n asioita, joita pelaajan tulee ottaa huomioon. (Nagano ym. 2004.)
Jalkapallotutkimukset kuitenkin siis osoittavat, ettd ekspertit osaavat kayttaa systemaattisempaa

tapaa etsid tietoa vastustajasta ja loytavat tarkeimmaét vihjeet noviiseja tehokkaammin.

My6s Uchida ym. (2013) koripallotutkimuksessa huomattiin, ettd huippupelaajat katsovat
noviiseja enemman muita alueita kuin palloa. Tutkimuksessa pelaajat katsoivat videolta
vapaaheittoja ja arvioivat niiden onnistumista. Tuloksista selvisi, ettd huippupelaajat arvioivat
onnistumiset merkittavasti paremmin. Huippupelaajat arvioivat heittosuoritusta kohdistamalla
katseensa yhta paljon pelaajan ylé- ja alavartaloon kuin palloonkin, kun taas noviisit kiinnittivat
merkittdvasti enemman huomiota ainoastaan palloon. Tamankin tutkimuksen perusteella
voidaan siis paatelld, ettd seuraamalla pelkéstadn palloa oleelliset vihjeet suorituksesta jadvat
havaitsematta. Kokeneemmat pelaajat ovat oppineet etsimaan vihjeitd myds muualta ja néin

saavat suorituksesta enemman tietoa. (Uchida ym. 2013.)

Suurin osa silménliiketutkimuksista urheilussa on toteutettu videoiden tai kuvien avulla.
Laitteiden kehittymisen myota tutkimukset simuloiduissa pelitilanteissa ovat lisaantyneet, mika
on paljastanut, ettd videon avulla tehdyt tutkimukset eivét tdysin vastaa simuloiduissa
tilanteissa tehtyja tutkimuksia. Afonso ym. (2014) vertasivat silménliikkeitd videopohjaisessa
ja simuloidussa tilanteessa ja havaitsivat, ettd simuloidussa tilanteessa seka pallollisen etté
pallottoman hydkkaajan havainnointistrategiat sisalsivat merkittavasti pidempia fiksaatioita

verrattuna videotilanteisiin. Tutkijat tulkitsivat pidemmat fiksaatiot siten, ettd niitd tehdaén
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madréllisesti véhemméan ja harvempiin kohteisiin. (Afonso ym. 2014.) Liséksi Bruce ym.
(2012) ehdottivat, ettd paatoksentekoprosessiin vaikuttaisi myos se, pitaako pelaajan reagoida
pelivalineeseen (esim. simuloitu pelitilanne) vai muodostetaanko padtds pelkastaan
teoreettisella tasolla. Voidaankin pohtia, pystyyko pelaaja esimerkiksi keskittymaan enemman
havainnointiin silloin, kun katsotaan videolta ja itse toimintaa ei ole tarpeellista valmistella.
Oikeassa pelitilanteessa pelaaja voi niin ikddn omalla asennollaan vaikuttaa ndkymaansa ja
ohjata havainnointiaan haluaamaansa suuntaan, kun taas videolta katsottuna ndkymé on aina

ennalta maéaratty, eika siihen voida vaikuttaa.

4.2 Paatoksenteko

Paatoksenteolla tarkoitetaan prosessia, jossa saatavilla olevan tiedon perusteella luoduista
vaihtoehdoista valitaan tilanteeseen sopivin ratkaisu. Paatoksentekoa rajoittavia tekijoita ovat
mm. kaytettavissd oleva aika, saatavilla oleva tieto ja sen laatu, sekd paatoksentekijan omat
kyvyt ottaa vastaan ja kasitelld saatua tietoa. P&&toksenteon toteuttavat useat eri aivoalueet
yhdessa. (Thomas, 1994.) Prosessin monimutkaisuuden vuoksi paatéksentekoa on haastavaa

tutkia ja sen vuoksi kokonaisuus on suurelta osin vield tuntematon.

Urheilun tutkiminen on paatoksenteon kannalta mielenkiintoista, koska siind on paljon muut-
tuvia tekijoitd, jotka vaikuttavat paatoksiin (Johnson 2006). Suurin osa paatoksenteosta on dy-
naamista ja tapahtuu jatkuvasti muuttuvassa tilanteessa. Paatdksentekijélle kertyy informaatiota
jatkuvasti ja sen kaiken prosessointiin kuluu aikaa. Pelisséa on hetkig, jolloin tietty tieto on
saatavilla ja toisella hetkella sitd samaa tietoa ei endé ole, esimerkiksi joukkuekavereiden ja
vastustajien paikat muuttuvat jatkuvasti, eika tilanteiden etenemistd voida tietda etukéateen.
Lisaksi paatoksentekoon vaikuttaa merkittavasti aikapaine. On tutkittu, ettd tilanteessa tehty
paatds voi muuttua, kun sen tekemiseen kaytettdvad aikaa rajoitetaan. Ajan rajoittaminen
aiheuttaa todennakdisesti sen, ettd suorittaja ei ehdi etsimédan ja prosessoimaan kaikkea sité

informaatiota, jota parhaan paatoksen tekemiseen tarvitsisi. (Johnson 2006.)
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Paatoksentekoa voidaan arvioida esimerkiksi sen tarkkuuden ja nopeuden perusteella.
Tarkkuuteen vaikuttavat mm. harjoittelu ja annetut ohjeet. Nopeus kasvaa yleensa kokemuksen
myo0td, mutta harjoittelu ei kuitenkaan aina takaa nopeaa paatoksentekoa. Paatoksenteon nopeus
on urheilussa mielenkiintoinen tutkimuskohde, koska nopeus on suorituksen onnistumisen
kannalta térked, suorastaan kriittinen, tekija. (Thomas 1994.) Tutkimustarkoituksessa
suorituksen voi jakaa kahteen komponenttiin, jotka ovat kognitiivinen komponentti ja
taitokomponentti (Thomas 1994). Kognitiiviseen osaan kuuluvat havainnointi, paatoksenteko
ja tietous, kun taas taitokomponentti sisdltdd motorisen toiminnan. Paatoksenteon laatu
pelitilanteessa on useimmiten yhtd tarkedd kuin itse motorinen toiminta. Nama komponentit

yhdessé madrittdvat onnistuneen suorituksen urheilussa. (Thomas 1994.)

Paatoksenteosta tehdyt tutkimukset urheilun saralla ovat loyténeet todisteita siitd, ettd
eksperttien omaan urheilulajiin liittyvé paatoksentekokyky on kehittyneempéa kuin noviisien.
Jaékiekkoilijoita tutkittaessa huomattiin merkittava korrelaatio kaudella tehtyjen pisteiden ja
padtoksenteon vélilla (Poltavski & Biberdorf 2015). Weigel ym. (2015) tutkivat puolestaan
késipallonpelaajien paatoksentekoprosessia. Tutkimuksessa selvisi, ettd havainnointi oli l&hes
samanlaista eri taitotasojen pelaajilla, mutta paremmat pelaajat pystyivat saman tiedon avulla
luomaan enemmén laadukkaita ratkaisuvaihtoehtoja. Paremmat pelaajat osasivat myés kuvailla
tilanteet yksityiskohtaisemmin kuin heikommat pelaajat. Tésté voitiin paatelld, ettda parempien
pelaajien tiedon prosessointi oli korkeatasoisempaa kuin heikompi tasoisten. (Weigel ym.
2015)

Blomgvist ym. (2000) tutkivat nuorten ekspertti- ja noviisipelaajien eroja sulkapallossa.
Noviisit perustivat pelinsa lahinna perustaitoihin, kun taas expertit kayttivat enemman myos
harvinaisempia ratkaisuja. Ekspertit valitsivat myos tilanteeseen sopivampia reagointitapoja ja
pystyivét perustelemaan ratkaisunsa paremmin. Tulokset osoittivat, ettd ekspertit ja noviisit
erosivat toisistaan usean tekijan perusteella. Eroja I0ytyi lyontien maarédssa, lyontien
keskipituudessa, pelaajan liikkumassa matkassa ja kyvyssd kéyttda erilaisia variaatioita
lyonneissd. Eksperteilla oli enemmaén lajitaitoa, he pelasivat enemmaén tehokkaampia lydnteja

ja ymmarsivat pelitilanteet paremmin kuin noviisit.
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Eksperttien nopeampia ja parempia ratkaisuja on pyritty selittdmadn mm. eksperttien
aikaisemman kokemuksen tuomalla hyddylla seka paremmalla informaation kaytolla (Raab &
Johnson 2004). Thomasin (1994) mukaan kokemus nadhd&én usein lineaarisena harjoittelun, i&n
ja kilpailuajan kanssa. Verrattaessa kokemusta taitoon ja tietoon, molempien voidaan siis
olettaa kasvavan kokemuksen kasvaessa. Taidon, tiedon ja fysiologisten muuttujien vélille
kehittynyt vuorovaikutus voidaan néhda taten kokemuksen tuomana kehityksend. (Thomas
1994.) Ekspertit pystyvét siis kdyttamaan paatoksenteossaan apuna aiempia kokemuksiaan,

tietoa pelistd ja strategiasta ja tekemaan sen jalkeen taidokkaamman motorisen suorituksen.

Kokemuksen myota tieto pelista syventyy pelaajalle vaistomaiseksi, itsestdan selvaksi asiaksi.
Pelaaja kykenee analysoimaan kokonaisia pelitilanteita ja reagoi vastustajien ja omien pelaajien
liikkeisiin ottaen samalla huomioon joukkueen pelitaktiikan. Jotta pelaaja pystyy tekemé&én
oikeita ratkaisuja, hénella tulee olla ymmarrys myds joukkueen pelitavoitteista. Pelaajan tulee
pystyd etsimédan suuresta maarasta tietoa tarvitsemansa, tulkita sitd samalla tavalla muiden
oman joukkueen pelaajien kanssa ja tehdd ndistd lahtokohdista ratkaisu, joka on koko

joukkueen kannalta paras mahdollinen. (Westerlund 1997, 534.)

Paatoksenteko on kuitenkin vai osa motorista suoritusta. Pelaajan tulee pystya toteuttamaan
ratkaisunsa myds kaytdnnossa. Se, etté tietdd, mité pitdisi tehda, ei valttamatta tarkoita sité, etta
sen pystyy toteuttamaan. Joskus teknisten taitojen puuttuminen saatetaan tulkita huonoksi
paatokseksi. Myos aikapaineen on todettu vaikuttavan paatoksentekoon. Lyhyemmassa ajassa
ei valttamatta ehdita etsimaan kaikkia haluttuja ratkaisuvaihtoehtoja, ja ndin loppullinen p&étos
ei valttamatta ole yhta hyvé kuin silloin, kun aikapainetta ei ole. (Thomas 1994.) Se, ettd tietdaa
mité tilanteessa kannattaisi tehda ja se, mita osaa tehda, eivat valttdmatté ole samalla tasolla,
joten tehokasta paatoksentekoa on valita omalle taitotasolle sopivin ratkaisu. Ja sopivin
ratkaisu tulee osata tehdd nimenomaan pelissd, silla teoreettinen ja kaytdnnon pelikasitys
eroavat toisistaan, mikd on useassa tutkimuksessa osoitettu (French & Thomas 1987;
Mcpherson & Thomas 1989; Thomas 1994.)
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4.3 Motorinen taito

Salibandy perustuu avoimeen motoriseen ja vuorovaikutteiseen taitoon. Peli- ja
harjoitustilanteet sisaltdvat monipuolisia harjoitteita erilaisissa tilanteissa, minka ansiosta
aivoihin kehittyy pelin kannalta tehokkaita hermoverkkoja. Ndiden hermoverkkojen avulla
pelaaja pystyy havaitsemaan, ratkaisemaan ja toteuttamaan pelissé erilaisia taitoja. Motorista ja
kognitiivista oppimista tapahtuu samanaikaisesti ja ne perustuvat samoihin aivomekanismeihin.
Samalla, kun harjoittelulla pyritddn kehittdmadn motorisia taitoja, voidaan havainnointia ja
paatoksentekoa siséltavilla harjoitteilla asettaa haasteita kilpailutilanteissa tarvittaville
kognitiivisille prosesseille. (Jaakkola 2010, 123; 139-140).

Suurin osa motorisesta oppimisesta tapahtuu implisiittisesti, eli tiedostamatta. Tietoista
oppimista (eksplisiittistd oppimista) tapahtuu pé&dosin vasta, kun keskuhermostossa on
ohjelmoitu liikemalli valmiina. On tutkittu, ettd implisiittiset taitoharjoittelumenetelmat
edistavat paremmin oppimista kuin perinteiset eksplisiittiset ohjausmenetelmat. (Jaakkola
2016.) Implisiittisissa menetelmissa harjoitellaan kokonaissuorituksia mahdollisimman aidossa
ymparistossd. Menetelman periaatteena on se, etté siind yhdistetdan kaikki oppimisen vaatimat
elementit, kuten suoritusaika ja suoritusten valinen vaihtelu. Motorisen toiminnan liséksi
painotetaan my0s havaitsemista ja paatoksentekoa, jotka kuuluvat olennaisina osina

kokonaissuoritukseen. (Jaakkola 2016.)

Méenpaa (2001) madritteli Rantalaihon (1994) ja Berlinerin (1994) ajatuksiin viitaten taitojen
kehittymisen vaiheita. Sen mukaan noviisista puhutaan, kun ollaan opettelun alkuvaiheessa,
esimerkiksi juniorit. Alkuvaiheessa osaaminen on pitkalti riippuvainen ohjeiden seuraamisesta
ja liikkemalleja ei ole vield ehtinyt muodostua. Alussa myds tilanteeseen liittyvéan tiedon
vastaanottokyky ei ole vield Kkehittynyttd, jolloin tarkeiden ja vahemman térkeiden
yksityiskohtien erottelu on vaikeaa. Noviisien huomio on padosin omassa suorituksessa. Lisaksi
noviisien kasitys pelin saannoistd, mahdollisista tavoitteista, terminologiasta ja strategioista on
heikompaa vahemman harjoittelun eli kokemuksen puutteen vuoksi. (Thomas 1994). Kun

alkuvaiheesta on kehitytty pidemmalle, tilanteisiin liittyvét tiedot voidaan ottaa paremmin
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huomioon, eika suoritus ole endd yhtd mekaaninen. Harjoittelun myoté lilkemalleja alkaa
muodostua, mutta alkuvaiheessa ne ovat vield opittujen liikkeiden toistamista ja
soveltamiskyky pelitilanteissa on vielé rajallista. Malleja ei mydskaan ole niin paljon, etta
suorittajan tarvitsisi valita kilpailevien ratkaisujen véliltd. Kun harjoittelua jatketaan, opitaan jo
tunnistamaan mitd tehdddn ja osataan myoOs toteuttaa ratkaisut. T&std vaiheesta edelleen
kehittyméalla péaéstdan eksperttivaiheeseen, jossa pelaajalla on kehittynyt kyky havainnoida
ymparist64, ennakoida tapahtumia ja toimia tiedostamattomasti. (Mé&enpaéa 2001.)

Oppimisen myotéd informaatioita voidaan kasitella enemman, ja samalla myds viesti kulkee
lihaksiin tehokkaammin. Liséksi pystytadn kerddméaan tehokkaammin palautetta kehon sisélta
sekd ymparistosta. Nain ollen havainnot ja paatoksentekoprosessit tulevat tehokkaammiksi ja
suoritus kehittyy. (Jaakkola 2016.) Harjoittelu vahvistaa myos taitoa vastaavaa mielikuvaa ja
tehostaa sitd kautta motorista ohjelmaa. Taitavan suorittajan mielikuva suorituksesta on hyvin
tarkka, miké tarkoittaa kaytdnnossa sitd, ettd expertin aivoihin tallentunut motorinen ohjelma
sisdltdd enemman tietoa kuin noviisin. Kuten huomataan, niin kaikki vaikuttaa lopulta
kaikkeen. Siksipa havainnointi, padtoksenteko ja toiminta tulisi mieltdd kokonaisuudeksi, jota

kannattaa sen vuoksi myos lahtokohtaisesti harjoitella kokonaisuutena. (Jaakkola 2010, 57)
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5 TUTKIMUSONGELMAT JA HYPOTEESIT

Havainnoinnilla ja paatoksenteolla on suuri merkitys urheilusuorituksessa. N&iden asioiden tut-
kiminen on haastavaa, koska ne eivat ndy ulospéin. Havainnointia voidaan kuitenkin tutkia esi-
merkiksi silménliikkeita seuraamalla. Silmanliikkeitd on tutkittu useissa lajeissa, mutta suurin
osa tutkimuksista on toteutettu videoiden avulla, eikd aidossa harjoitus- tai pelitilanteessa.
Lisaksi suurin osa tutkimuksista on toteutettu erikois- tai puolustustilanteissa.

Vaikka salibandyn suosio onkin kasvussa, siitd tehdyt tutkimukset ovat keskittyneet lahinna
lilkuntaladketieteen alaan ja kasitelleet yleisimmin loukkaantumisia ja niiden ehk&isemisté seka
fysiologiaan liittyvié aiheita (Tervo & Nordstrom 2014). Salibandyn ollessa avoimen taidon
laji, pelkdan n&kyvan motorisen suorituksen tutkiminen ei kerro kaikkea tietoa
kokonaissuorituksesta. Ennen motorista suoritusta havainnoidaan ympérist6d, prosessoidaan

saatua informaatiota ja tehdaén péaatoksia.

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli tutkia havainnointia pelitilanteissa. Tutkimuksessa
verrattiin kahden eri tasoisen ryhman ja kolmen erilaisen hyokkaystilanteen vélisia eroja.
Lisaksi pyrittiin selvittdméan, mistd ympdriston kohteista pelaajat etsivat suoritukseen
tarvittavia vihjeitd ja mitkd asiat havainnoinnissa mahdollisesti johtavat onnistuneisiin
suorituksiin. Tutkimuksen tavoitteena oli myds pohtia, miten tuloksia on mahdollista hyddyntaa

kehitettdessa salibandyn kéytdnnon harjoittelua.

TUTKIMUSKYSYMYKSET JA HYPOTEESIT

1. Miten havainnointi eroaa huippupelaajien ja harrastajien vélilla naissalibandyssa?

Hypoteesi: Huippupelaajat pystyvat havainnoimaan enemman ymparistéa kuin
harrastajat. Kokeneiden pelaajien havainnoinnista erottuvat ne kohteet, joista saadaan

tarkeintd informaatiota onnistuneen suorituksen toteuttamiseen. Harrastajien
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havainnointi on samansuuntaista kuin huippupelaajien, mutta he joutuvat keskittymaan
enemman pelivalineeseen. Tilanteen muuttuessa huippupelaajat tunnistavat tilanteet

nopeammin ja se ndhdaan selkedmmin myods havainnoinnissa.

Miten  havainnointi  muuttuu, kun hyokkéykseen osallistuvien pelaajien

lukumaaramaara tilanteessa kasvaa?

Hypoteesi: Tilanteiden muuttuessa haasteellisemmaksi fiksaatiot lyhenevat ja niiden

lukumaara kasvaa. Lapiajotilanteessa (1v0) erot ryhmien valilla eivat ole niin suuret

kuin 1v1 ja 2v1- tilanteissa.
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6 TUTKIMUSMENETELMAT

6.1 Koehenkilot

Tutkimukseen osallistui 16 naissalibandyn pelaajaa, joista puolet oli huippupelaajia (n=8) ja
puolet harrastajia (n=8). Huippupelaajien ryhméan kuuluvat pelaajat olivat pelanneet
salibandya useita sarjakausia (9,6 + 2,6 kautta) Suomen paasarjatasolla. Lisaksi kaikki tahan
ryhméan kuuluvat pelaajat olivat uransa aikana pelanneet Suomen naisten maajoukkueessa.
Harrastajarynmén pelaajat pelasivat naisten kolmanneksi tai neljanneksi korkeimmalla
sarjatasolla (3,7 + 2,0 kautta). Kaikki koehenkil6t olivat aikuisia (27,8 £ 4,2 vuotta). Tutkittavat
osallistuivat vapaaehtoisesti mittauksiin, tutkittaville kerrottiin tutkimuksessa kaytettévista

menetelmistd ja he tayttivat suostumus- ja esitietolomakkeet.

6.2 Testiprotokolla

Tutkimuksessa kéytettiin neljad avustavaa henkilod, jotka toimivat syottdjand, avustavana
hyokkadjana, puolustajana ja maalivahtina. Avustavana hyokkaajana ja puolustajana toimivat
koko tutkimuksen ajan samat kokeneet naissalibandypelaajat. Maalivahtina toimi viisi eri
salibandymaalivahtia. Avustava hyokkaéjé ja puolustaja olivat harjoitelleet ennalta mééritellyt
liikkeet ennen mittausten alkua. Tutkimus suoritettiin neljand eri testipaivana Tampereella

joulukuussa 2016 ja Jyvéskylassa tammikuussa 2017.

Mittaukset suoritettiin salibandykentélld, joka rajattiin 18 m x 10 m kokoiseksi alueeksi.
Mittauksissa oli normaalikokoinen maali ja maalivahti ohjeistettiin toimimaan pelinomaisesti.
Mittaukset sisalsivat nelja osiota. Ensimmainen osio koostui lammittelysta ja loput kolme olivat
varsinaisia tutkimukseen suunniteltuja tilanteita. Tutkimuksen ensimmaéinen tilanne oli lapiajo,
toinen 1v1 hyokkaystilanne ja kolmas 2v1 hyokkéystilanne. Kaikissa tilanteissa tutkittavien

tavoitteena oli maalinteko.
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Alueelle merkattiin kolme eri etdisyyttd, joista tutkittava lahti suorituksiin eri tilanteissa (Kuva
3). Kauimmaisin merkki oli 18 metrin padssa maalin etureunasta. Talta merkilta tutkittava lahti
liikkeelle ensimmaisessa tilanteessa eli lapiajossa. 15 metrin padhan maalin etureunasta
laitettiin toinen merkki, jonka kohdalle asetettiin pallo lapiajossa. Maalia lahinn& oleva merkki
oli 12 metrin pa&ssa. 12 metrin merkilta tutkittava lahti liikkeelle 1v1 ja 2v1 tilanteissa. Kentan
laidalle asetettiin silménliikekameran ohjausyksikko (tablet -tietokone) ja videokamera, jolla

kuvattiin koko mittaustapahtuma.

10

KUVA 3. Kentdn mitat metreina.

Tutkittavat saapuivat mittauspaikalle yksi kerrallaan. Yhden tutkittavan mittaukseen varattiin
aikaa kokonaisuudessaan yksi tunti. Muut mittaukseen osallistuvat henkilot, eli maalivahti,
puolustaja ja avustava hyokkadja, ohjeistettiin ennen tutkittavan saapumista paikalle.
Tutkittavat lammittelivat kentalld, jolla mittaukset suoritettiin ja kdyttivat mittauksissa omia

valineitaan.
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Mittaukset etenivét seuraavassa jarjestyksessa:

Tutkittava saapuu

Tutkimuksen tarkoituksen kertominen

Suostumuslomakkeen ja esitietolomakkeen téaytto
Alkulammittely

Tobii —lasien asetus tutkittavan padhan ja lasien kalibrointi
Ohjeistus ensimmaiseen tilanteeseen (lapiajo)
Silménliikekameran ja videokameran tallennuksen aloittaminen

Ensimmainen tilanne (l&piajo), 5 suoritusta

© 0 N o g bk~ w D

Ohjeistus toiseen tilanteeseen (1 v 1)

[EEY
o

. Puolustaja ja hyokkadja asettautuvat paikoilleen

[EEY
=

. Toinen tilanne (1v1), 6 suoritusta

[EEY
N

. Ohjeistus kolmanteen tilanteeseen (2 v 1)

[EEY
w

. Hyokkaaja asettautuu paikoilleen

[EEN
SN

. Kolmas tilanne (2 v 1), 12 suoritusta

[N
[Sa]

. Silménliikekameran ja videokameran tallennus lopetetaan

[EEN
[op}

. Mittaus ohitse

Tutkittavan suorittaman alkulammittelyn pituus oli 10 minuuttia (Kuva 4). Lammittely oli
jaettu kahteen osaan, mailattomaan lammittelyyn sek& mailalliseen lammittelyyn. Mailaton
lammittely koostui erilaisista askelluksista askeltikkailla, nilkan ja polven aktivoinneista seka
juoksusta. Tutkittava sai itse valita, milla tavoin han suoritti l[Ammittelyn. Mailattoman
lammittelyn jalkeen tutkittava lammitteli mailan kanssa samassa tilassa, missd mittaukset
tehtiin. Mailallisessa lammittelyssa oli tavoitteena saada hyvd tuntuma alustaan ja

pelivélineeseen. Mailallisessa lammittelyssé olivat mukana myds mittausta avustaneet henkilot.
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Lammittely

Ensimdinen Toinen Kolmas tilanne
5 minuuttia tilanne tilanne
mailaton Lapiajo vl 2v1
S I 5 suoritusta 6 suoritusta 12 ST

mailallinen

KUVA 4. Mittauksen osiot.

Lammittelyn jalkeen tutkittavalle asetettiin pd&h&n Tobii Pro 2 Wireless —silmanliikekamera
(Tobii AB, Ruotsi) ja siihen liittyva tallennusyksikko kiinnitettiin selkdpuolelle. Tdman jalkeen
silmanliikekamera kalibroitiin laitteiston ohjeiden mukaisen, yhteen pisteeseen perustuvan
kalibrointikuvion avulla. Tutkittavalle ohjeistettiin, ettd jokaisen tilanteen tavoitteena on maalin
syntyminen. Pelinomaisuutta korostaen tutkittavaa kehotettiin Kkiinnittdméaén huomiota
etenemisnopeuteen ja etenemiseen suoraviivaisesti maalia kohti. Tutkittaville kerrottiin, etta he
saavat uudet ohjeet aina, kun pelitilannetta vaihdetaan. Tilanteen ohjeistuksessa kerrottiin,
kuinka monta suoritusta kyseistd pelitilannetta tullaan toistamaan. Tutkittava ohjeistettiin
palaamaan merkitylle lahtdviivalle jokaisen suorituksen jalkeen. Tutkittavalle ei annettu ohjeita
siitd, kuinka tilanne tulisi ratkaista. Tutkittavan ollessa valmis, hdnet ohjeistettiin ensimmaiseen
pelitilannesarjaan (lapiajot). Sivukameran ja silménliikekameran tallennus aloitettiin muutama
sekunti ennen ensimmaisen suorituksen alkua. Tilanteessa kaksi (1vl), ennen jokaista
suoritusta, avustava puolustaja sai ennalta méaaritellyn merkin, miten han toimii kussakin
suorituksessa. Myds kolmannessa tilanteessa (2v1) ennen jokaista suoritusta puolustaja ja

avustava hyokkaaja saivat merkin, jonka mukaan he toimivat kussakin suorituksessa.
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Tutkimuksen tilanteet on kuvattu kuvassa 5. Ensimmdinen tilanne oli lapiajo. Lé&piajossa
tutkittava l&hti etenemdan kauimmaiselta 18 metrin merkiltd maalia kohti, tavoitteenaan
maalinteko. Tutkittava asettui 18 m merkin kohdalle ja pallo asetettiin kolmen metrin p4&hén
eli 15 m merkin kohdalle. Mittaajat antoivat tutkittavalle adnimerkin, jonka jalkeen tutkittava
suoritti ensimmaisen suorituksen. Suorituksessa tutkittava lahti liikkeelle, otti pallon kolmen
metrin paasté ja pyrki tekeméan maalin parhaaksi katsomallaan tavalla. Maalintekoyrityksen
jalkeen tutkittava palasi lahtOviivalle ja toisti saman tehtdvan uudestaan lahtomerkin jalkeen.
Ensimmaisessa tilanteessa tutkittavalle tuli yhteensad viisi suoritusta, joiden valissa oli 30
sekunnin tauko. Naiden suoritusten jalkeen siirryttiin 1v1 —tilanteeseen. Tilanteiden valissa oli

viiden minuutin tauko.

= T G S —
. _
! . o .
1 t
12 — 12 OJ E— 12 O\‘ ]
15 — 15 :4\ E— 15 A\/ ]
18 - 18 % e 18 % -
Tilanne 1 Tilanne 2 Tilanne 3
(Lapiajo) (1v1) (2v1)
Tutkittava O Puolustaja o Liike f
Pallo O 2. hyokkaaja O Syottd e
Maalivahti { Syottdja O
N / N % N /

KUVA 5. Tutkimuksen tilanteet.

Tilanteessa 2 (1vl) maalivahdin lisédksi kentédlld oli syottdja ja puolustaja. Suorituksen
lahtdasetelmassa tutkittavalla oli selkd maaliin eli lahtdsuuntaan pdin. Tutkittava sai pallon
syotostd, joka annettiin tutkittavaa vastapaata kuuden metrin etdisyydeltd. Lahtomerkin jalkeen
syottdja syotti pallon keskilinjaa pitkin tutkittavalle, joka lahti ohjeiden mukaan syottoa

vastaan. Syoton vastaanoton jalkeen tutkittava kaantyi pallon kanssa itse valitsemaltaan
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puolelta ja suoritti 1v1 tilanteen. Puolustaja seisoi lahtotilanteessa maalin ja tutkittavan valissa,
tutkittavan seldan takana (Kuva 5). Puolustaja ohjasi hyokka&jdd ennalta maaratyssa
jarjestyksessa joko oikealle tai vasemmalle, jolloin hyokkadjan oli helpompi ohittaa puolustaja
ohjatulta puolelta (Kuva 6). Puolustajan ohjauspuoli naytettiin hanelle ennen jokaista
suoritusta. Tutkittavalla ei ollut tietoa, mitd puolustaja missékin suorituksessa tekee.
Hyokkaajalla oli mahdollisuus valita ratkaisunsa perustuen puolustajan liikeeseen ja sen ha-
vainnointiin. Ohjauksia tuli yhteensé kolme molemmille puolille. Jokaisen suorituksen valilla

oli 30 sekunnin tauko. Kuuden suorituksen jalkeen siirryttiin viimeiseen tilanteeseen.

12 O O 12

15 15

18 O O

18

KUVA 6. Toisen tilanteen asetelma. Ensimmaisessd kuvassa puolustaja pyrkii ohjaamaan

tutkittavaa oikealle ja toisessa kuvassa puolustaja pyrkii ohjaamaan tutkittavaa vasemmalle.

Kolmannessa pelitilanteessa (2v1) suoritus eteni 1v1 -tilanteen tavoin, mutta puolustajan lisaksi
kentédlla oli yksi avustava hyodkkéaéja. Avustavalle hyokkaajalle ja puolustajalle néytettiin
merkeilld, mitk& liikkeet heiddn kuului suorittaa. Tutkittava ei ollut tietoinen naista ennalta
maaréatyista liikkeistd. Liikkeet tulivat ennalta maaratyssa jarjestyksessa niin, ettd yhteensa
kuudessa suorituksessa puolustaja ohjasi hyokkédjaa oikealle ja kuudessa suorituksessa

vasemmalle. Lisaksi molemmilla puolilla puolustaja otti hyokkaajien valisen sydttésuunnan
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pois kolme kertaa ja pyrki estdmadn tutkittavan suoran laukauksen tai etenemisen maalin
suuntaan kolme kertaa (Kuva 7). Kun puolustaja pyrki estdmaan tutkittavan laukauksen tai
etenemisen, avustava hyokkaaja sijoittui hyvélle maalintekosektorille, johon tutkittavan olisi
mahdollista syottédd. Kun puolustaja otti sy6ttolinjan pois, avustava hyokkaaja jai syottovarjoon
eikd pyrkinyt lilkkumaan niin, etté tutkittavan olisi hanelle kannattanut syottad. 2vl -tilanteita
tutkittava suoritti siis yhteensa 12 kappaletta. Tilanne lahti liikkeelle siitd, kun merkin jalkeen
tutkittavalle syotettiin pallo samalla tavoin kuin 1v1 -tilanteessa. Myos 2v1 -tilanteessa jokaisen
suorituksen vélilla oli 30s tauko. Viimeisen 2v1 -suorituksen jalkeen mittaus oli ohi. Yhden

tutkittavan mittauksen kesto lammittelyineen oli noin 40 minuuttia.

O ,O o Q

12

(V[ e M @ [ @ )
.‘.
O

— 15 — — 15 _— — 15 — 15

— 18

KUVA 7. 2vl -tilanteen asetelma. Ensimmaisessd kuvassa puolustaja ohjaa tutkittavaa
vasemmalle ja peittdd syottésuunnan. Toisessa kuvassa puolustaja estdd tutkittavan oman
laukauksen tai etenemisen ja jattada sydttosuunan auki. Seuraavissa puolustaja toimii samalla

tavalla, mutta peilikuvina edellisiin.

6.3 Laitteisto, tiedonkeruu ja prosessointi

Tutkittavan silmanliikkeet tallennettiin Tobii Pro 2 Wireless —silmanliikekameralla (Tobii AB,
Ruotsi) ja siihen liittyvalla ohjelmistolla. Jarjestelméa koostuu paayksikostéa (Head unit) eli itse
laseista, tallennusyksikosté ja ohjelmistosta. Lasit siséltavat ndkymékameran (scene camera),
mikrofonin, silménliikesensorit, IR -valon lahteet, HDMI -kaapelin, suojaavan linssin sekéa
nendtuen (nose pad). Padyksikkd yhdistetddn HDMI -kaapelilla tallennusyksikkdon.

Tallennusyksikkd kaappaa ja tallentaa laseista tulevan datan muistikortille. Lisaksi
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tallenusyksikossé on akku, josta lasit saavat virtaa. Tallennuksessa kaytettiin Tobiin Controller
—ohjelmaa (Tobii AB, Ruotsi). Tallennustaajuus oli 50 Hz. Silménliikekameran
nakymakameran resoluutio on 1980 x 1080, kun asetuksena oli 25 kuvaa sekunnissa.

Nékymakameran horisontaalindkyman laajuus on noin 82 astetta ja vertikaalinen noin 52

s

KUVA 8. Tobii -lasit ja tallennusyksikkd. (Tobii pro glasses 2. Tobii, Ruotsi)

astetta.

Silménliikkeen tunnistaminen perustuu Tobii -laseilla sarveiskalvon heijastukseen seké pupillin
seurantaan. Laseissa kiinniolevat infrapunaléhteet luovat heijasteita sarveiskalvolle ja pupilliin,
jonka jalkeen sensorit kaappaavat heijasteet. Tamén jalkeen erilaiset kuvanprosessointi

algoritmit ja fysiologiset 3D -mallit maarittavat silmén asennon ja katseen paikan.



Silménliikkeet analysoitiin manuaalisesti kuva kuvalta Dartfish 7 —ohjelmiston (Dartfish,
sveitsi) avulla. Dartfish -ohjelmistolla silmanliikkeista maéritettiin niiden kesto, paikka ja
lukumé&arad. Fiksaatioiden paikan maarittdmiseksi nakyma jaettiin osiin, jotka madarittivat
fiksaatioiden paikat. Puolustaja jaettiin kolmeen osaan, jotka olivat jalat, maila ja vartalo. Jako
tehtiin Nagano ym. (2004) ja Krzepota ym. (2016) tutkimuksissa mainittujen paikkojen
perusteella, muokaten niit4 lajiin sopiviksi. Puolustajan liséksi kohteita olivat tila, pallo,
maalivahti sekd maali. Tilalla tarkoitetaan puolustajan edessd, takana tai vieressa olevaa aluetta
jamaalilla maalista nahtévaa tyhjaa aluetta eli verkkoa. Kesto méaaritettiin Dartfish -ohjelmiston
avulla fiksaation alku- ja loppuajan perusteella. Siirtyméajaksi maéaritettiin fiksaatioiden vélilla
tehtyjd nopeita silménliikkeitd, jotka etsivat seuraavaa fiksaation kohdetta. Fiksaatioksi
laskettiin, jos katse oli yhtdjaksoisesti samassa kohteessa vahintdéan 100ms.

Y leiskuva mittauksista videoitiin Sony HDR-PJ810 -kameralla (valotusaika 300, 50p ) (Sony,
Japani). Video asetettiin silménliikekameran videon viereen ja synkronoitiin samaan aikaan
analysointia varten (Kuva 9). Videosta pystyttiin madarittdmaan tutkittavan ja puolustajan

liikkeet ja liikeradat sekd maalin syntyminen.

KUVA 9. Analysointivideot asetettuna vierekkdin. Vasemmalla oleva kuva yleiskuvaa
videoivasta kamerasta ja oikealla oleva kuva Tobii -lasien videosta. Ympyré puolustajan jalan

kohdalla nayttdaa minne tutkittava katsoo.
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6.4 Tilastollinen kasittely

Tilastollinen tulosten analysointi tehtiin IBM SPSS Statistics 24 —ohjelmistolla (SPSS Inc.,
Chicago). Aineiston normaalijakautuneisuus testattiin ja keston perusteella aineisto oli
normaalisti jakautunut. Ryhmien ja tilanteiden valisid eroja testattiin toistomittausten
varianssianalyysilla (ANOVA). Taméan lisaksi tuloksista testattiin muuttujien valisia
korrelaatioita (Pearson). Tilastollisen merkitsevyyden rajana kédytettiin p < 0,05.

37



7 TULOKSET

Tuloksissa esitetddn erot ryhmien ja tilanteiden valilla. Liséksi esitetdén eroja ryhmien sisalla
seké korrelaatioita muuttujien valilla. Fiksaatioiden kestot ilmoitetaan suhteutettuna suorituk-
sen kokonaiskestoon (%) ja jaettuina ennalta maaritettyihin kohteisiin. Fiksaatioiden lukumaa-
rat kertovat siitd, kuinka monesti tutkittava on katsonut tiettyyn kohteeseen suorituksen aikana.
Lukumaarat ilmoitetaan kappaleina sekunnissa. Onnistumisprosentti tarkoittaa kussakin
tilanteessa onnistuneiden suoritusten méaéraa jaettuna tilanteen kaikkien suoritusten maaralla.
Lépiajossa onnistuneiksi suorituksiksi madritettiin suoritus, jossa syntyi maali. 1vl ja 2v1 -
tilanteissa onnistuneiksi suorituksiksi maariettiin suoritus, jossa tutkittava péési itse laukomaan
tai onnistui syottdmaan toiselle hyokkaajalle. Liséksi suorituksissa maaritettiin se, valitsiko

tutkittava ratkaisun, johon hanté pyrittiin ohjaamaan.

Suorituksen kesto alkoi siitd, kun tutkittava koski ensimmaisen kerran palloon ja paattyi siihen,
kun tutkittava koski viimeisen kerran palloon. Yhden fiksaation kesto tarkoittaa keskimaaraista
fiksaation kestoa ympériston kohteisiin suorituksen aikana. Yhden fiksaation kestoon ei
laskettu mukaan palloon katsomisaikaa, koska pyrittiin selvittdméaan fiksaation kestoa
ympariston kohteisiin. Siirtymalla tarkoitetaan liikettd, jolloin tutkittavan katse etsii seuraavaa
fiksaation kohdetta. Syottosuunta -kohteella tarkoitetaan sitd, kun tutkittava havainnoi

syottosuuntaa tai toista hyokkaajaa.

7.1 Erot havainnoinnissa huippupelaajien ja harrastajien ryhmien valilla

Suoritusten kestot seka fiksaatioiden kestot on esitetty taulukossa 1. Huippupelaajat suorittivat
tilanteen kaksi (1v1) merkittavasti lyhyemmassa ajassa (3071 + 388 ms) kuin harrastajat (3628
+ 484 ms) [F (1,14) = 5,631; p = 0,033]. Huippupelaajat suorittivat myds kolmannen tilanteen
(2v1) merkittavasti lyhyemmassa ajassa (2077 £ 513 ms) kuin harrastajat (2602 + 278 ms) [F
(1,14) =5,677; p = 0,032]. Lisaksi yhden fiksaation kestossa kolmannessa tilanteessa (2v1) on
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merkittévé ero huippupelaajien (255 £ 56 ms) ja harrastajien (170 + 56 ms) valilla [F (1,14) =
8,123; p = 0,013].

TAULUKKO 1. Ryhmien suoritusten ja fiksaatioiden kestot ja keskihajonnat taulukoituina.
Lisdksi Ryhmien valiset erot lukuina ja prosentteina. Arvot ovat millisekunteja. * p < 0,05

tilastollisesti merkitseva ero ryhmien vélilla.

Huippupelaajat (n=8) Harrastajat (n=8) ERO ERO
Suorituksen kesto (ms) (ms) ms %
Lapiajo 2657 £ 535 3044 + 483 388 12,7
vl 3071 + 388 3628 £ 484 556 15,3*
2vl 2077 £ 513 2602 £ 278 525 20,2*
Fiksaation kesto
Lapiajo 334178 228 £ 146 106 46,5
vl 307 £130 225164 82 36,4
2vl 255156 170 £ 56 85 50,0*

Fiksaatioiden kestot

Lapiajotilanteessa huippupelaajat katsoivat prosentuaalisesti eniten maalivahtia (34 % + 10 %),
kun taas harrastajat katsoivat eniten palloa (65 + 7 %). Huippupelaajat katsoivat toiseksi eniten
palloa (30 £ 10 %) ja kolmanneksi suurin osuus suorituksen kestosta oli siirtymaa (19 + 8 %).
Harrastajilla toiseksi suurin osa suorituksesta oli siirtymaa (22 = 7 %) ja kolmanneksi eniten he
katsoivat maalia (7 £ 7 %). Ryhmien valiset erot lapiajotilanteessa on esitetty kuviossa 3.
Tilastollisesti merkitseviéa erot olivat fiksaation kestossa kohteeseen Pallo [F (1,14) = 88,614; p
< 0,001], Maalivahti [F (1,14) = 48,784; p < 0,001] ja Maali [F (1,14) = 4,599; p = 0,050].
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KUVIO 3. Ryhmien véliset erot fiksaation kestossa eri kohteisiin 1vO0 tilanteessa. * p < 0,05

tilastollisesti merkitseva ero ryhmien vélilla.

1v1 -tilanteessa molemmat ryhmét katsoivat prosentuaalisesti eniten palloa (Huippupelaajat 40
+ 7 % ja harrastajat 74 £ 12 %). Siirtyméaa oli suorituksen kestoista toiseksi eniten (23 =4 % ja
15 + 9 %). Kolmanneksi eniten molemmat ryhmat katsoivat puolustajan jalkoja (21 £9 % ja 8
+ 3 %). Toisessa tilanteessa ryhmien valisia tilastollisesti merkitsevia eroja fiksaation kestossa
oli kohteissa Pallo [F (1,14) = 62,881; p < 0,001], Siirtyma [F (1,14) = 5,403; p = 0,036],
Maalivahti [F (1,14) = 5,041; p = 0,041], Jalat [F (1,14) = 19,009; p = 0,001], Maali [F (1,14)
= 8,535; p = 0,011], ja Vartalo [F (1,14) = 4,862; p = 0,045] (Kuvio 4).
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KUVIO 4. Ryhmien véliset erot fiksaation kestossa eri kohteisiin 1v1 -tilanteessa. * p < 0,05

tilastollisesti merkitseva ero ryhmien vélilla.

Kolmannessa tilanteessa (2v1) suurin osa huippupelaajien suorituksen kestosta oli siirtymaa
(27 + 8 %), toiseksi suurimman osan ajasta he katsoivat palloa (25 £ 7 %) ja kolmanneksi
suurimman osan jalkoja (23 + 6 %). Harrastajat katsoivat 2v1 -tilanteessa eniten palloa (60 + 9
%), toiseksi eniten suorituksessa oli siirtyméaé (25 x+ 6 %) ja kolmanneksi eniten ryhma katsoi
jalkoja (8 + 3 %). Ryhmat erosivat merkittavasti toisistaan fiksaation keston perusteella
kohteissa Pallo [F (1,14) =80,165; p < 0,001], Jalat [F (1,14) = 33,702; p < 0,001], Maali [F
(1,14) = 5,200; p = 0,039], Maila [F (1,14) = 8,296; p = 0,012], Vartalo [F (1,14) = 9,059; p =
0,009], Tilat [F (1,14) = 11,873; p = 0,004] ja Syéttosuunta [F (1,14) = 5,830; p = 0,030] (Kuvio
5).
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KUVIO 5. Ryhmien véliset erot fiksaation kestossa eri kohteisiin 2v1 -tilanteessa. * p < 0,05

tilastollisesti merkitseva ero ryhmien vélilla.

Fiksaatioiden kappalemaarat

Fiksaation keston tavoin, myos fiksaation kappalemaérat erosivat lapiajossa ryhmien valilla
kohteissa Pallo [F (1,14) = 13,071; p = 0,03], Maalivahti [F (1,14) = 20,214; p = 0,001] seka

Maali [F (1,14) = 4,702; p = 0,048] (Kuvio 6).

(1,2 + 0,5 kpl/s), toiseksi eniten katsottiin maali

Eniten huippupelaajien ryhmassé oli siirtymia

vahtia (1,0 £ 0,4 kpl/s) ja kolmanneksi eniten

palloa (0,8 £ 0,3 kpl/s). Harrastajien ryhmassa suorituksen aikana oli eniten siirtymia (1,3 + 0,4

kpl/s), toiseksi eniten he katsoivat palloa (1,1 £ 0,2 kpl/s) ja kolmanneksi eniten maalivahtia

(0,4 £0,2 kpl/s).
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KUVIO 6. Ryhmien véliset erot 1vO -tilanteessa fiksaatioiden kappalemé&arissa eri kohteisiin.

*p < 0,05 tilastollisesti merkitseva ero ryhmien vélilla.

Toisessa tilanteessa (1v1l) huippupelaajien ryhmadssa oli eniten siirtymia (1,3 = 0,4 kpl/s)
toiseksi eniten katsottiin palloa (1,0 £ 0,3 kpl/s) ja kolmanneksi eniten jalkoja (0,5 £ 0,2 kpl/s).
Harrastajien ryhmassa suuruusjarjestys oli sama (siirtymé 0,9 £ 0,3 kpl/s, pallo 0,8 + 0,2 kpl/s
ja jalat 0,3 £ 0,1 kpl/s) (Kuvio 7). Ryhmaét erosivat tilastollisesti merkittévésti toisistaan
fiksaatioiden kappaleméaaran perusteella kohteissa Maalivahti [F (1,14) = 4,583; p = 0,050],
Jalat [F (1,14) = 6,064; p = 0,027], Maali [F (1,14) =7,791; p = 0,014], Maila [F (1,14) = 5,645,;
p = 0,032], Vartalo [F (1,14) = 7,459; p = 0,017], ja Tilat [F (1,14) = 6,072; p = 0,027].

43



1vl

1,8
1,6
MW Huippupelaajat
1,4
O Harrastajat
w» 1,2
=
Q.
S|
S
s 08 *
X
(%]
L o6 *
*
04 [
E3
0,2 *
- . |
0 | -
Pallo Siirtyma  Maalivahti Jalat Maali Maila Vartalo Tilat
Kohde

KUVIO 7. Ryhmien véliset erot 1v1 -tilanteessa fiksaatioiden kappalemé&arissa eri kohteisiin.

*p < 0,05 tilastollisesti merkitseva ero ryhmien vélilla.

Kolmannessa tilanteessa (2v1) suurin kappalemaéra oli siirtymad (Huippupelaajat 1,3 = 0,6
kpl/s ja Harrastajat 1,4 = 0,4 kpl/s). Toiseksi eniten molemmat ryhmat katsoivat palloa (0,9
0,3 kpl/s ja 1,1 + 0,2 kpl/s) ja kolmanneksi eniten jalkoja (0,7 £ 0,3 kpl/s ja 0,4 £ 0,1 kpl/s)
(Kuvio 8). Kappaleméérien perusteella ryhmat erosivat merkittavésti toisistaan kohteissa Pallo
[F (1,14) = 46,343; p < 0,001], Maali [F (1,14) =5,166; p = 0,039], Vartalo [F (1,14) = 9,891,
p = 0,008] ja Tilat [F (1,14) = 13,385; p = 0,003].

44



2vl

1,8
B Huippupelaajat
16 "
O Harrastajat
—~ 14
2
;% 1,2
e 1|
©
~ 0,8
(%]
]
~ 0,6 * *
0 . |
" ﬁﬁ - nn B ﬁ
0
© > L 5 N NG N N g
P '.\{&@ & N & @'b‘ 3 ,b(@ Q ) %\5&\
S cd xS
) oM
S\
Kohde

KUVIO 8. Ryhmien véliset erot 2v1 tilanteessa fiksaatioiden kappaleméaarissa eri kohteisiin. *

p < 0,05 tilastollisesti merkitseva ero ryhmien valilla.

7.2 Muutokset havainnoinnissa eri tilanteiden valilla

Suorituksen kestot erosivat toisistaan merkittavasti lapiajon ja 1v1 -tilanteen vélilla (p = 0,047),
lapiajon ja 2v1 -tilanteen vélilla (p = 0,002) ja 1v1 ja 2v1 -tilanteiden valilla (p < 0,001) (Kuvio
9). Huippupelaajien ryhman sisélla (n=8) suorituksen kestoista I&piajo ja 2v1 -tilanne erosivat
toisistaan tilastollisesti merkittavasti (p = 0,009) Lisaksi 1v1- ja 2v1 —tilanne erosivat toisistaan
merkittavasti (p < 0,001). Myds harrastajien ryhméan (n=8) suorituksen kestot erosivat
merkittévasti toisistaan lapiajon ja 2v1 -tilanteen valilla (p = 0,049) seké 1v1 ja 2v1 -tilanteiden
valilla (p < 0,001).
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KUVIO 9. Suoritusten kestot eri tilanteissa ja ryhmien valilla. * p < 0,05 tilastollisesti

merkitseva ero ryhmien valilla.

Fiksaation kestossa kohteeseen pallo 16ytyi merkittdvid eroja tilanteiden valilla. 1vl -
tilanteessa katsottiin merkittavasti enemmaén palloa (54 + 22 %) kuin lapiajossa (45 £ 23 %) ja
2v1 —tilanteessa (41 + 20 %) (p = 0,007). My®os fiksaatioiden lukumaaré kohteeseen pallo erosi
1v1 ja 2v1 -tilanteiden vélilla merkittavasti (p = 0,032) (Kuvio 10).
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KUVIO 10. Tilanteiden véliset erot fiksaation kestossa kohteeseen pallo (n=16). * p < 0,05
tilastollisesti merkitseva ero tilanteiden valilla.

Fiksaation kesto kohteeseen maalivahti erosi myos merkittavasti lapiajon (22 £ 17 %) ja 1v1 -
tilanteen (3,5 £ 4,0 %) (p < 0,001) seka lapiajon ja 2v1 (2 + 3%) -tilanteen valilla (p < 0,001).
Myos 1v1 ja 2v1 -tilanteiden valilla oli merkittéavé ero (p = 0,044) (Kuvio 11).
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KUVIO 11. Tilanteiden véliset erot fiksaation kestossa kohteeseen maalivahti. * p < 0,05 ti-

lastollisesti merkitseva ero tilanteiden valilla.
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Maalivahtiin suunnattujen fiksaatioiden kappalemaérat erosivat merkittavasti toisistaan
lapiajon ja 1v1 seka lapiajon ja 2v1 -tilanteen vélilla (p < 0,001) (Kuvio 12).

Fiksaatioiden kappalemaarat kohteeseen maalivahti
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KUVIO 12. Tilanteiden véliset erot fiksaation kappalemaarissa kohteeseen maalivahti. * p <

0,05 tilastollisesti merkitseva ero tilanteiden valilla.
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7.3 Erot tavoitteen saavuttamisessa ja paatoksenteossa

Onnistumisprosenteissa ei ollut tilastollisesti merkittavaad eroa ryhmien vélilld misséén
tilanteessa. Kuviossa 12 esitetddn ryhmien onnistumisprosentit kaikissa tilanteissa. L&piajo -
tilanteessa huippupelaajat onnistuivat tekemadn keskiméaraisesti enemmén maaleja (48 + 33
%) kuin harrastajat (18 £ 19 %). Hajonta oli kuitenkin niin suurta, ettei tilastollisesti
merkitsevaa eroa ole. 1v1- ja 2v1- tilanteissa harrastajien onnistumisprosentti (79 = 11 % ja 93
+ 9 %) olivat suurempia kuin kokeneiden (71 = 20 % ja 82 £ 13 %). Naissaké&an tilanteissa erot
eivat olleet tilastollisesti merkitsevié. 1v1 ja 2v1 -tilanteissa analysoitiin myos se, kuinka usein
tutkittava valitsi ennalta madritetyn suunnan ja tehtdvéan. Tulokset on esitetty kuviossa 13, josta

havaitaan, ettei kummassakaan tilanteessa ollut merkittdvaé eroa ryhmien vélilla.

Onnistumisprosentti

T L

80

70

60

50 m Ladpiajo

keskiarvo (%)

40 O1vl

30 ‘{ O2vl

20

10 .
0

Kaikki (n=16) Huippupelaajat (n=8) Harrastajat (n=8)

Ryhma

KUVIO 13. Onnistumisprosentti eri tilanteissa ja ryhmien valilla. Ei merkitsevia eroja ryh-
mien valilla.
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1vl -tilanteessa huippupelaajat valitsivat ohjatun vaihtoehdot 68 % suorituksista ja 2vl -
tilanteessa 59 % suorituksista. Harrastajat valitsivat ohjatun vaihtoehdon 1v1 tilanteessa 68 %
suorituksista ja 2v1 -tilanteessa 55 % suorituksista (Kuvio 14).

Ohjatun vaihtoehdon valitsemisprosentti
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KUVIO 14. Ohjatun vaihtoehdon valitsemisprosentti. Ei merkitsevié eroja ryhmien valilla.
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7.4 Erot havainnoinnissa huippupelaajien ja harrastajien ryhmien sisalla
Huippupelaajien valiset erot tilanteiden valill&

Huippupelaajien ryhmén sisélla merkittavé ero oli tutkittavien fiksaatioiden kestossa kohtee-
seen pallo lapiajon (23 + 10 %) ja 1vl (33 = 7 %) tilanteen valilla (p = 0,023) (Kuvio 15).
Lisaksi fiksaatioiden lukumaara kohteeseen pallo erosi merkittavasti lapiajon ja 1v1 (p = 0,03)
seka lapiajon ja 2v1 (p = 0,001) -tilanteiden vélilla.

Fiksaation kesto kohteeseen pallo

45 * *

. X
> [

20

keskiarvo (%)

15
10

Lapiajo 1vl 2vl
Tilanteet

KUVIO 15. Huippupelaajien tilanteiden véliset erot fiksaation kestossa kohteeseen pallo. * p

< 0,05 tilastollisesti merkitseva ero 1v1 ja 2v1 tilanteiden vélilla.

Huippupelaajien ryhman sisélla merkittava ero 16ytyi myos fiksaation kestossa kohteeseen

maalivahti lapiajon ja 1vl (p < 0,001) seké 1v1 ja 2v1 tilanteiden vélilla (p = 0,019). Liséksi

52



maalivahtiin Kkatsottujen fiksaatioiden lukumé&ara erosi huippupelaajilla Iapiajon ja 1vl ja
lapiajon ja 2v1 tilanteen valilla (p < 0,001).

Huippupelaajat katsoivat myds maalia merkittavasti kauemmin l&piajo -tilanteessa kuin 1v1 (p
=0,01) ja 2v1 (p = 0,002) tilanteissa. My0s fiksaatioiden lukumaarét kohteeseen maali erosivat
l&piajon ja 1v1 (p = 0,017) seka lapiajon ja 2v1 (p = 0,001) tilanteiden vélilla.

Harrastajien valiset erot tilanteiden valilla

Harrastajien fiksaation kesto kohteeseen pallo erosi merkittavasti tilanteiden 1v1 (74 %) ja 2v1l
(60 %) vélilla (p = 0,034) (Kuvio 16). Harrastajilla my6s maalivahtiin katsottujen fiksaatioiden
lukuméara erosi lapiajon ja 1v1 (p = 0,007) seka lapiajon ja 2v1l (p < 0,001) tilanteen vélilla.
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KUVIO 16. Harrastajien tilanteiden valiset erot fiksaation kestossa kohteeseen pallo. * p <

0,05 tilastollisesti merkitsevé ero 1v1 ja 2v1 tilanteiden valilla.
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7.5 Korrelaatiot

Tilanteiden ja muuttujien valisida merkitsevid korrelaatioita 10ytyi onnistumisen sekd ohjatun
vaihtoehdon valitsemisen valilla. 1v1 tilanteessa suunnan ja onnistumisen valill4 havaittiin
merkitseva korrelaatio r=0,542; n=16; p=0,030. Taman lisdksi 2v1 tilanteessa suunnan ja

onnistumisen valilla havaittiin merkitseva korrelaatio r=0,528; n=16; p=0,036.

Yhden fiksaation kestolla l&piajo -tilanteessa yhteys 1vl (r=0,567; n=16; p=0,022) ja 2v1
(r=0,732; n=16; p=0,001) tilanteiden yhden fiksaation keston kanssa. My®ds lapiajo -tilanteen
palloon katsomisaika korreloi merkittavasti 1v1 (r=0,920; n=16; p < 0,001) ja 2v1 (r=0,906;
n=16; p < 0,001) tilanteiden palloon katsomisajan kanssa (Kuvio 17 ja Kuvio 18).

Palloon katsomisajan yhteys tilanteiden valilla (1v1)
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KUVIO 17. Palloon katsomisajan yhteys 1v1 tilanteessa. p < 0,001.
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Palloon katsomisajan yhteys tilanteiden valilla (2v1)
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KUVIO 18. Palloon katsomisajan yhteys 2v1 tilanteessa. p < 0,001.

Lapiajo -tilanteen kesto korreloi 2v1 -tilanteen keston kanssa (r=0,652; n=16; p=0,006), mutta
korrelaatiota lapiajon ja 1v1 -tilanteen valilla ei ollut. 1v1 -tilanteen kesto korreloi myds 2v1 -
tilanteen keston kanssa (r= 0,667; n= 16; p=0,005). Lépiajo -tilanteessa palloon katsomisaika
korreloi negatiivisesti onnistumisen kanssa (r= -0,582; n=16; p=0,018). Lisaksi l&piajo -
tilanteessa maalivahtiin katsomisaika korreloi positiivisesti onnistumisen kanssa (r=0,660;
n=16; p=0,005). Maalivahtiin katsomisaika l&piajo -tilanteessa korreloi maalivahdin
katsomisaikaan 1vl (r= 0,663; n=16; p=0,005) ja 2v1 (r= 0,664; n=16; p=0,007) tilanteissa
(Kuvio 19).
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Maalivahtiin katsomisajan yhteys tilanteiden valilla (1v1)
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KUVIO 19. Maalivahtiin katsomisajan yhteys tilanteiden vélilla. p < 0,05.

Korrelaatiot ryhmittéin

Matalamman sarjatason pelaajien suorituksissa muuttujien vélilla ei havaittu merkittavia kor-
relaatioita. Korkeamman sarjatason pelaajien suorituksissa muuttujien valilla havaittiin
merkitsevid Kkorrelaatioita. Huippupelaajilla  havaittiin  ldpiajotilanteessa  korrelaatio
onnistumisen (maalien maarén) sekd maalivahtiin katsomisajan valilla (r= 0,763; n=8;
p=0,028). 1v1 ja 2v1 -tilanteissa palloon katsomisaika korreloi negatiivisesti suorituksen keston
kanssa (r=-0,777; n=8; p=0,023; r=-0,750; n=8; p=0,032). 1v1 ja 2v1 -tilanteissa onnistuminen
korreloi my6s ohjatun vaihtoehdon valitsemisen kanssa. (r= 0,792; n=8; p=0,019; r= 0,882;
n=8; p=0,004).
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8 POHDINTA

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli vertailla naissalibandyn huippupelaajien ja harrastajien
havainnointia kolmessa eri pelitilanteessa. Aikaisempien havainnointia tutkineiden tutkimusten
perusteella havainnointi eroaa huippupelaajilla ja harrastajilla esim. jalkapallossa (Savelsberg
ym. 2002; Roca ym. 2011; Williams 2000), ké&sipallossa (Zwierko 2008) ja koripallossa
(Uchida ym. 2013). Taman tutkimuksen p&aloydoksend voidaan pitdd sitd, ettd myos
naissalibandysséd havainnointi on tekija, joka erottaa huippupelaajat harrastajista. Tilastollisesti
merkitsevid eroja huippupelaajien ja harrastajien valilld oli kokonaissuoritusajassa, yhden
fiksaation (katseen kohdistuksen) kestossa seka fiksaatioiden kestoissa ja lukumé&arissa eri
kohteisiin pelitilanteissa. Tutkimuksessa katseen kohteet jaettiin osiin, joita olivat pallo,
maalivahti, maali ja sy6ttosuunta sekd@ puolustajan jalat, vartalo ja maila. Lisdksi suoritusten
ajalta maaritettin siirtyman méaaré eli aika, jolloin tutkittavan katse etsi uutta kohdetta, johon
katseen Kiinnittdd. Tutkimuksessa loydettiin liséksi lapiajo, 1vl ja 2v1 -tilanteiden valilla
tilastollisesti merkittévid eroja suorituksen kestossa, palloon ja maalivahtiin katsomisajassa
sekd fiksaatioiden lukumadréssd kohteeseen maalivahti. Salibandyssd harjoittelun avulla
pyritdan yleensd kehittdmaan pelaajien fyysisid ominaisuuksia ja teknistéd taitavuutta, mutta
tdmén tutkimuksen perusteella voidaan ehdottaa, ettd myds havainnointi ja paatdksenteko on

syytd huomioida yhta keskeisina harjoittelun osa-alueina salibandypelaajia kehitettéessa.

Huippupelaajat suorittivat 1vl ja 2v1 -tilanteet merkittavasti lyhyemmassa ajassa kuin
harrastajat. Aiemman tutkimuskirjallisuuden perusteella (esim. Jaakkola 2016) taitotason
kasvaessa pelaaja pystyy havainnoimaan paremmin ymparistdd ja kokemuksen myota
I6ytdmaan ympaéristosta pelin kannalta tarkeét vihjeet. Kéaytdnndssa tdma tarkoittaa, ettd
suurempi pelinopeus on seurausta siitd, ettd huippupelaajien korkeampi taitotaso mahdollistaa
laajemman ympaériston havainnoinnin, suoritukselle merkittavien vihjeiden nopean I6ytymisen
ja sitd kautta nopeammat ratkaisut. Toinen syy huippujen nopeammalle suoritukselle on, etté
huippupelaajat ovat tottuneet omissa harjoituksissaan ja peleissadn suurempaan vauhtiin kuin
harrastajat. Pelitempo naisten liigatasolla (=huippupelaajat) on suurempi kuin kolmannella tai

neljannella sarjatasolla (=harrastajat), joten seka havainnointiin, paatdksentekoon etta tekniseen
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suorittamiseen ja& vdhemman aikaa. Nopeampi tempoinen peli opettaa pelaajat tekemé&an
ratkaisuja nopeammin. Lisaksi eroa selittdd myods se, ettd huippupelaajat ovat ratkaiseet
useammin vastaavia tilanteita, joten heille on kokemuksen myota syntynyt valmiita malleja
naiden tilanteiden ratkaisemiseksi. My6s aiemmat tutkimukset ovat ehdottaneet, ettd kokeneet
pelaajat tunnistavat tilanteet (omassa lajissaan) nopeammin ja paremmin kuin harrastajat (esim.
Farrow & Kemp 2003). Tassé tutkimuksessa huippupelaajien suoritukset olivat myos
silmamaardaisesti tarkasteltuna suoraviivaisempia ja pelinomaisempia kuin harrastajien.
Harrastajat saattoivat ajautua pelialueen laidoille ja jopa pysahtyd kokonaan, kun taas
huippupelaajat etenivét padosin tehokkaasti suoraan kohti maalia.

Aiempien tutkimusten (Piras ym. 2010, Savelsberg ym. 2002, Vickers 1996) mukaan, erityisesti
staattisissa tilanteissa, eksperteilld on pidempia fiksaatioita kuin noviiseilla. My0s tdssa
tutkimuksessa huippupelaajien yksittdisen fiksaation kesto oli kaikissa tutkimuksen tilanteissa
pidempi kuin harrastajilla, vaikkakin tilastollisesti tdima ero oli merkitsevé vain 2v1 -tilanteessa.
Ero huippujen ja harrastajien valilld johtuu todenndkoisesti siité, ettd ekspertit tunnistavat
tilanteen paremmin ja tietévét, mista loytavat oleellisen tiedon suorituksen kannalta. Talloin
heidén fiksaationsa tiettyyn kohteeseen on kestoltaan pidempi verrattuna harrastajiin, jotka
etsivat tietoa ymparistostd sattumanvaraisemmin. Kirjallisuudessa on ehdotettu, ettd pitka
fiksaatio mahdollistaa paremman tiedon prosessoinnin myos adreisnddn kautta saatavalle
informaatiolle (Williams 2000). Voidaankin olettaa, ettd ekspertit kayttdvat pidempia
fiksaatioita myos sen vuoksi, ettd he kykenevat prosessoimaan enemman aareisnadn kautta
saatavaa tietoa. Tama puolestaan mahdollistaa tilanteiden tehokkaamman tunnistamisen ja sita

kautta onnistuneemmat ratkaisut.

Lapiajo

Tutkimuksen tulosten mukaan ldpiajotilanteessa huippupelaajat etsivét tietoa erityisesti
maalivahdista ja maalivahdin ympérille jadvista maalin tyhjista tiloista, kun taas harrastajien
huomio Kkiinnittyi ensisijaisesti palloon. Huippupelaajat katsoivat maalivahtia erityisesti

suorituksen alussa, mutta ratkaisun hetkilla informaatiota etsittiin myos maalin tyhjista tiloista.
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Tyhjan tilan havaitseminen laukaisuhetkell&d on tdmén perusteella tarkeaa, ellei jopa tarkeinta
suorituksen onnistumisen kannalta. Myos aiempien tutkimusten perusteella viimeiselld
fiksaatiolla ja sen kestolla on merkitysta suorituksen onnistumiseen (Quiet Eye -tutkimukset).
Huippupelaajien ryhmésséd puolet pelaajista katsoivat jokaisessa viidessa suorituksessa
molempia kohteita, maalia ja maalivahtia. Loput nelja katsoivat osassa suorituksista seka
maalivahtia ettd maalia ja osassa pelkdstddn maalivahtia. Ainoastaan yhdessd ainoassa
suorituksessa huippupelaaja katsoi ainoastaan maalia ennen kuin ratkaisi, minne pallon laukoi.
Tutkimuksen tulosten perusteella voidaankin esittdd kysymys, kayttivatkd huiput selkeésti
kahta erilaista strategiaa, riippuen siitd, kummasta kohteesta saatavaa informaatiota he osasivat
tehokkaimmin  k&ayttd4d (tietoa maalivahdista vai tieto maalista) vai vaihteliko
havainnointistrategia tilanteen mukaan (esim. ldhestymiskulma ja maalivahdin sijainti).
Harrastajien ryhmassé kaksi tutkittavaa katsoi kaikissa suorituksissa molempia kohteita.
Toisaalta harrastajien ryhmassa oli useampia suorituksia, joissa katsottiin joko pelkkaa maalia
tai pelkkdd maalivahtia. Harrastajien ryhméssa oli my0ds suorituksia, joissa ei katsottu
kumpaakaan kohdetta, mika viittaa siihen, ettd pelivéalineen hallinta oli harrastajien ryhméssa
huippuja heikompaa. Huippupelaajien ryhmaé teki lapiajo -tilanteissa enemmén maaleja, mutta
ero ei ollut tilastollisesti merkittdva. Yhteenvetona lapiajo -tilanteen tuloksista voidaan
ehdottaa, ettd maalivahdin ja maaliin jadvan tyhjan tilan katsominen oikeassa vaiheessa
suoritusta on onnistumisen kannalta todennakdisesti tehokkain havaitsemisstrategia salibandyn

lapiajossa.

Aiempien tutkimusten mukaan ekspertit ennakoivat tilanteita paremmin kuin noviisit (mm.
Ward & Williams 2003). Esimerkiksi Nagano ym. (2004) ehdottivat, ettd ekspertit havainnoivat
puolustustilanteessa hyokkaajan kehon liikkeitd enemmén kuin noviisit ja ennakoivat niiden
perusteella hyokkaajan aikeita noviiseja aiemmin. Tdssa tutkimuksessa vastaavan suuntaisesti
huippupelaajat kokivat maalivahdin liikkeet tarkeédksi tiedonlahteeksi ja sita kautta pyrkivat
reagoimaan/ennakoimaan, miten heiddn kannattaa tilanteessa toimia. Harrastajilla oli useita
suorituksia, joissa katsottiin pelkdstdadn maalia, jolloin maalivahdin liikkeet saattoivat jadda
heiltd huomaamatta. Tama informaation puute saattoi osaltaan vaikuttaa suoritusten

epaonnistumiseen. Aikaisemmissa tutkimuksissa on huomattu, etta ekspertit osaavat tunnistaa
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informaatiota vastustajien kehon asennosta paremmin kuin noviisit (Abernethy & Zawi 2007;
Loffing ym. 2015; Savelsbergh 2002; Uchida ym. 2013). Vaikka harrastajat siis
havainnoisivatkin maalivahtia, he eivat vélttamatta saa siitd yhta paljon etua kuin
huippupelaajat, jos he eivét tunnista oleellisia vihjeitd. T&mén vuoksi maalivahdin liikkeill& ei
vélttamattd ole harrastajille yhtd suurta merkitystd kuin huippupelaajille. Toisaalta on hyvé
my0s muistaa, ettd maalivahti ja maali ovat lahell& toisiaan, joten maalivahtia katsomalla voi

adreisnaolla havaita myos maalin ja toisin péin.

Huippupelaajat katsoivat l&apiajossa merkittavasti vahemman palloa kuin harrastajat, miké on
yksi paremman ympariston havainnoimisen mahdollistava tekija. Jaakkolan (2016) mukaan
vasta taidon ollessa tarpeeksi kehittynyttd, informaatiota pystytddn kerd&méén tehokkaasti
ymparistosta. Kaytannossé siis taitavan pallonkésittelijan ei tarvitse enad katsoa palloa, jolloin

han voi suunnata havainnoinnin muualle ymparistoon.

1v1 -tilanne

1vl -tilanteessa oli havainnoitava ldpiajo -tilanteen kohteiden lisdaksi myds puolustajaa.
Pelaajan tuli paattdd kummalta puolelta puolustajan ohittaa ja missé vaiheessa laukaus tai
harhautus oli jarkevaa suorittaa. Tulosten perusteella puolustajan jalat olivat se kohde, josta
molemmat ryhmat etsivat tietoa 1vl -tilanteessa. Tassa tilanteessa myds huippupelaajien
palloon katsomisaika kasvoi. Eli tilanteen muuttuessa haastavammaksi, myds havainnointi
muuttuu. Suurin osa suoritusajasta kaytettiin puolustajan havainnoimiseen ja maalin seka
maalivahdin havainnointiin kéaytetty aika verrattuna lapiajo -tilanteeseen vaheni. Tulosten
perusteella voidaankin olettaa, ettd puolustajan jalkojen asennon ja liikkeen perusteella pelaajat
pystyivét tunnistamaan, mit& puolustaja aikoo tehdd. Kun hyokkaaja tietdd, mitd puolustaja
tekee, hanelld on mahdollisuus luoda tilanteeseen sopiva ratkaisu. Kaytdnndssa puolustajan
jalkoja havainnoimalla voidaan etsid tietoa siitd, miten, mista ja milloin puolustaja kannattaa
ohittaa. Huippupelaajat katsoivatkin puolustajan jalkoja tilastollisesti merkittédvasti enemmén

ja he myds yrittivat useammin harhauttaa puolustajaa kuin harrastajat.
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Siirtyméé kohteiden valilla oli 1v1 -tilanteessa enemman kuin I&piajo -tilanteessa ja lisaksi 1v1
-tilanteessa siirtymié oli huippupelaajilla merkittavasti enemmén kuin harrastajilla. Siirtyman
lisdantyminen oli todenndkdisimmin seurausta havainnoitavien kohteiden kasvaneesta
madrastd. Mitd enemman kohteita, sitd enemmén Kkatse siirtyy niiden vélilla. T&ssa
tutkimuksessa huippupelaajat myos havainnoivat useampia kohteita 1v1 -tilanteessa kuin
harrastajat, toisin kuin Krzepota ym. (2016), jotka havaitsivat huippujalkapalloilijoiden
havainniovan vahemman kohteita 1v1 —tilanteessa verrattuna noviiseihin. 1v1 -tilanteessa myods
fiksaatioiden kestot erosivat ryhmien valilla merkittavésti lahes kaikkien kohteiden kohdalla,
vaikka keston perusteella madritetty kohteiden jarjestys olikin molemmilla ryhmilla sama.
Eniten tilanteessa katsottiin puolustajan jalkoja ja toiseksi eniten maalivahtia. Lapiajo -tilanteen
tavoin yhtend selittdvana tekijand voidaan pitdd eroa palloon katsomisessa. Huippupelaajat
katsoivat vdhemman palloa, joten heidan oli mahdollista havainnoida enemmén ympéristoa.
Tuloksen perusteella voidaan siis huomata, ettd harrastajat tietavat, mista tiedon 16ytavat, mutta
pystyvat kayttdmaan sen vastaanottamiseen vdhemman aikaa, koska suurin osa ajasta menee

pallon havainnointiin.

Haastavammassa 1v1 -tilanteessa ei kummassakaan ryhmadssé ollut enaé pelaajia, jotka olisivat
kaikissa kuudessa suorituksessa katsoneet molempia kohteita, maalia ja maalivahtia. Liséksi
1vl -tilanteessa oli useita suorituksia, joissa ei katsottu kumpaakaan em. kohdetta.
Huippupelaajilla ndiden suoritusten méara oli kuitenkin vahéisempi (17) kuin harrastajilla (32).
Lisaksi l&piajoon verrattuna 1v1 -tilanteessa molemmat ryhmét katsoivat enemman palloa.
Voidaan ehdottaa, ettd puolustajan lisédminen teki tilanteesta haastavamman ja sen vuoksi
tutkittavat joutuivat katsomaan enemman palloa kuin l&piajossa. Tavoiteltavaa olisi ollut, etta
tutkittavat olisivat havainnoineet vdhemman palloa 1vl —tilanteessa. Vahemmalla palloon
katsomisajalla tutkittavat olisivat pystyneet havainnoimaan enemméan ymparistoé ja sitd kautta

saaneet tarpeellista tietoa sopivan ratkaisun l6ytamiseen.
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2v1 -tilanne

2vl -tilanteessa suoritukseen osallistui tutkittavan ja puolustajan liséksi toinen avustava
hyokk&aja. Awvustava hyokk&gja loi tutkittavan kanssa salibandylle tyypillisen
ylivoimatilanteen, jossa puolustaja joutuu tekemddn padtoksen, kumpaa hyokk&ajaa han
ensisijaisesti puolustaa. Avustavan hyokkadjan ollessa mukana suorituksessa, tutkittavat
joutuivat havainnoimaan edellisten tilanteiden kohteiden lisaksi myos syottosuuntaa. Kuten 1v1
-tilanteessa, niin myds 2v1 -tilanteessa puolustajan jalat olivat padinformaation lahde.
Seuraavaksi eniten tilanteessa havainnoitiin syottosuuntaa eli toista hyokk&aajad. Voidaankin
ehdottaa, ettd tutkittavat pyrkivat tekeméan valinnan, kannattaako syottaa vai ei, katsomalla
puolustajan jalkoja ja syottdsuuntaa. Huippupelaajat katsoivat syottosuuntaa merkittdvasti
enemman kuin harrastajat, kun taas harrastajat katsoivat erityisesti puolustajan jalkoja. Mikali
pelaaja 2v1 -tilanteessa aikoo ratkaista tilanteen itse laukomalla, voidaan odottaa, ettd
maalivahtiin ja maaliin katsottu aika kasvaa. T&t4 ei kuitenkaan ollut havaittavissa, silla
verrattuna lapiajoon ja 1vl -tilanteeseen, maalivahtiin tai maaliin katsomisaika vaheni
molemmilla ryhmilld, vaikka osassa tilanteista sen olisi odottanut olevan suurempi. Tulosta voi
selittdd silla, ettd joissakin suorituksissa tutkittava oli todennékdisesti jo etukédteen paattanyt
syottad, jolloin syottopaikkaa etsittiin kauemmin kuin olisi itse asiassa ollut jarkevaa.
Kaytédnndssa siis, kun puolustaja peittda syéttosuunnan, tilan 16ytdminen sy6tolle on vaikeaa ja

ratkaisun tekemiseen kuluu silloin myds enemman aikaa.

Tutkimuksessa huomattiin, ettd huippupelaajat pitivat paatddn enemmaén paikoillaan, ja
sellaisessa asennossa, josta he nakivéat mahdollisimman suuren osan tarvittavasta informaatiosta
liikuttamalla pelkastédan silmiaan. Harrastajat liikuttivat enemmén paataan ja paan asento oli
useasti alaspéin. Tuloksesta voidaan paatelld, ettd suorituksen kannalta on hyodyllista 16ytaa

sellainen paan asento, josta nakee mahdollisimman paljon liikuttamalla pelkastaan silmiaan.

2v1 -tilanteessa molempien ryhmien palloon katsomisaika oli lyhyempi kuin 1v1 -tilanteessa.
Toisen hyokkaajan lisdys aiheutti sen, etté tutkittavat havainnoivat ymparistéa enemman kuin

1vl -tilanteessa. Voidaankin ehdottaa, ettd harjoitteissa tulisi pyrkia siihen, ettd suorituksen
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onnistumisen edellytyksena olisi ympéristossé olevien vihjeiden havainnointi. Ndin harjoitteet
opettaisivat pelaajia irrottamaan katseen pallosta ja havainnoimaan ymparistod. Pelitilanteessa

parempi ympériston havainnointi antaa mahdollisuuden laadukkaampiin ratkaisuihin.

Liséksi tulee ottaa huomioon, ettd normaalisti pelissa pelaajat voivat auttaa toisiaan myos
aanelld. Tassa tutkimuksessa avustava hyokkaajaa oli ohjeistettu siten, ettd danta ei kaytetty.
Oikeassa pelitilanteessa kaikkea ei tarvitse havainnoida visuaalisesti, vaan kanssapelaajat
pystyvat myos danelld ohjaamaan pelaajaa jarkevaan ratkaisuun. Verbaalisilla ohjeilla voi myos

saada pelaajan havainnoinnin kiinnittyméén oikeisiin asioihin/suuntiin.

Fikasaatioiden kappalemaarat

Fiksaation kappalemadria tutkittaessa huomattiin, ettd ryhméat erosivat toisistaan
kappalemaarien perusteella lahes kaikissa samoissa kohteissa kuin ryhmat erosivat toisistaan
fiksaatioiden kestojen perusteella. Kuitenkin 1v1 -tilanteessa harrastajat katsoivat merkittavasti
enemman palloa, mutta palloon kohdistuneiden fiksaatioiden maédrassd merkittavaa eroa ei
ollut. Tulee kuitenkin huomata, ettd vaikka harrastajat katsoivat palloa kauemmin,
huippupelaajien ryhmalla 1v1 —tilanteessa palloon kohdistuneiden fiksaatioiden lukumaara oli
suurempi kuin harrastajilla. Molempien ryhmien tutkittavat katsoivat siis samoja kohteita,
mutta huippupelaajat saivat tarvitsemansa tiedon lyhyemmassd ajassa. 2vl —tilanteessa
huippupelaajat katsoivat kauemmin ja useammin jalkoja ja syottosuuntaa, mutta tilastollisesti

merkittava ero oli vain fiksaatioiden kestoissa.

Aiemmissa tutkimuksissa (esim. Piras ym. 2010; Savelsberg ym. 2002; Helsen & Pauwels
1993; Roca ym. 2011) on huomattu, ettd huippupelaajat kayttavat vahemman ja pidempié fik-
saatioita noviiseihin verrattuna. Tamén tutkimuksen mukaan huippupelaajat kayttivat
tilanteissa enemman ja pidempia fiksaatioita ympariston kohteisiin kuin harrastajat. Tulos
poikkeaa aiemmista tutkimuksista, koska fiksaatioiden méaara huippupelaajien ryhmalla oli
suurempi kuin harrastajilla. Voidaankin pohtia, johtuuko ero esimerkiksi siitd, ettd aiemmat

tutkimukset eivat ole tutkineet salibandya, ja lajin ollessa erilainen myds havainnointi voi olla
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erilaista. Liséksi voidaan pohtia vaikuttiko tuloksiin se, ettd t&ssé tutkimuksessa ei kaytetty
videota, vaan suoritus tehtiin aidossa ymparistossd. Aiemmat tutkimukset ovat lisdksi
késitelleet puolustustilannetta, joten tuleekin pohtia, kuinka paljon ja millaisia eroja
havainnoinnissa on hyokkays- ja puolustuspelin vélilla. On myds hyva huomioida, etté
hyokkéaystilanne mahdollistaa sen, etté tutkittavan ei vélttdmatta tarvitse havainnoida kaikkea
mahdollista, koska hanelld on valta tilanteen etenemisesta.

Onnistuminen

Lapiajo -tilanteessa onnistumisprosentti madritettiin - maalien maarédn perusteella.
Haastavammissa 1v1 ja 2v1 -tilanteissa onnistumiseksi laskettiin suoritus, jossa tutkittava paasi
laukomaan tai onnistui syo6tossa toiselle hyokkaajalle. Tilanteiden onnistumisprosenteissa ei
havaittu merkittavia eroja ryhmien vélilld&. Tdma voi johtua osittain siit4, ettd harrastajat
hiljensivét selvésti vauhtia tai jopa pyséhtyivat kokonaan, miké aidossa pelitilanteessa johtaisi
tasa- tai ylivoimatilanteen menettdmiseen. Lisaksi oli havaittavissa, ettd huippupelaajat tekivat
luovempia ratkaisuja kuin harrastajat, jonka wvuoksi heiddn suorituksensa ajoittain
epéonnistuivat. Harrastajat puolestaan tekivat helpompia ratkaisuja hitaammalla nopeudella.
Tama oli mahdollista, koska puolustaja oli ohjeistettu antamaan hyokkaajalle painetta, ei
riistamaan palloa. N&in ollen harrastajat saivat aitoon pelitilanteeseen verrattuna lisaa aikaa
havainnoinnille ja paatoksenteolle ja onnistuivat luomaan onnistuneita suorituksia. Myos
Blomgvist ym. (2000) havaitsivat tutkimuksessaan, ettd noviisit perustivat pelinsa
perustaitoihin ja kokeneemmat tekivat myos haastavampia suorituksia. Omalle taitotasolleen
sopivan ratkaisun valitsemista voidaan sinalladn pitédd jarkevana paatoksentekona, vaikka

ratkaisu ei olisikaan pelitilanteen kannalta objektiivisesti katsottuna kaikkein optimaalisin.

Erot havainnoinnissa huippupelaaja- ja harrastajaryhmien sisalla

Tutkimuksessa huomattiin, ettd havainnointistrategiat erosivat myos ryhman sisélla. Lapiajo -
tilanteessa eroja ei viela ollut, mutta tilanteen muuttuessa myds huippupelaajien valilla

havaittiin eroja. Harrastajilla merkittavin ero ryhman sisélla oli fiksaation kestossa kohteeseen
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pallo. Molempien ryhmien siséiset erot antavat viitteita siitd, ettd erot havainnoinnissa eivéat
johdu ainoastaan eroista taitotasossa. Voidaankin ehdottaa, etta pelaajilla on erilaisia
havainnnointistrategioita, mutta ne voivat erilaisuudestaan huolimatta olla yhta tehokkaita.

Aiheesta kuitenkin tiedetddn vain pieni osa, joten lisdtutkimukset olisivat tarpeellisia.

Lisaksi, kuten jo olettaa saattoi, molempien ryhmien sisélld suorituksen kestot erosivat
merkittdvasti toisistaan 1v1 ja 2v1 -tilanteiden vélilla. Merkittavia eroja suorituksen kestossa
tilanteiden valilla selittdd molemmilla ryhmilla se, ettd kolmannessa tilanteessa oli vaihtoehtona
syottaminen. Syottaminen véhensi kestoa merkittavasti, koska silloin pallo irtosi lavasta
aikaisemmassa vaiheessa verrattuna suorituksiin, joissa tutkittava ratkaisi tilanteen itse
(laukoi/harhautti).

Korrelaatiot

Lépiajo -tilanteen palloon katsomisaika, maalivahtiin katsomisaika ja yhden fiksaation kesto
korreloivat kaikki 1v1 ja 2v1 -tilanteiden vastaavien arvojen kanssa. Eli ndilta osin havainnointi
pysyi samantyyppisend, vaikka tilanteiden haasteellisuus havainnoinin nakdkulmasta
katsottuna muuttui. Tdman tuloksen perusteella voidaan ajatella, etté pelaajilla on mahdollisesti

henkilokohtainen havainnointistrategia, jota he kayttavét tilanteesta riippumatta.

Lapiajossa palloon katsomisaika korreloi negatiivisesti onnistumisen kanssa eli mitd enemman
pelaaja havannoi maalia ja maalivahtia, sitd enemman han teki maaleja. Tdman tuloksen
perusteella voidaan ehdottaa, ettd ympariston havainnointi on kannattavaa ja se on mahdollista,

jos pelaajan palloon katsomisaika on suorituksen aikana pieni.

Lapiajossa molempien ryhmien maalivahtiin katsomisaika korreloi onnistumisen kanssa eli
mitd enemman pelaaja katsoi maalivahtia, sitd enemmaéan han teki maaleja. Tama tulos tukee
aiempaa maalivahtiin katsomisajan tuloksen perustella tehtyd ehdotusta, ettd maalivahdista

informaation etsiminen on kannattavaa maalinteon kannalta. Tassakin tulee kuitenkin
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huomioida, etta maalivahdin ja maalin katsomista ei voida taysin erotella toisistaan. Adreisnaon
osuutta padtoksenteossa ole juurikaan tutkittu eik sité tutkittu tdssakaan tutkimuksessa.

Harrastajien ryhméssa ei 10ydetty ryhman siséisia korrelaatioita. Huippupelaajien ryhman
sisalla 10ydettiin korrelaatio maalivahtiin katsomisajan ja onnistumisen valilla l4piajossa.
Varsinkin huippupelaajat osasivat siis kayttd4d maalivahdista saatavia tietoja hyddykseen. Tulee
kuitenkin my0s ottaa huomioon, ettd myds ryhman sisalla on pelaajia, jotka eroavat toisistaan.
Toiset pelaajat voivat olla hyvid maalintekijoitd ja toisten vahvuudet voivat olla muilla osa-
alueilla. Ja ndmé erot saattavat johtua niin havainnoinnista, paatdksenteosta kuin motorisesta

taidosta tai niiden yhteisvaikutuksesta.

Huippupelaajilla palloon katsomisaika korreloi negatiivisesti suorituksen keston kanssa 1v1- ja
2v1 -tilanteissa. Jos tutkittava katsoi paljon palloa, suoritusaika oli lyhyt. Tdméa saattaa johtua
siita, ettd tutkittava oli jo etukéateen tai suorituksen alkuvaiheessa péattanyt, mité tekee ja pyrki
suoraviivaisesti toteuttaman valisemansa vaihtoehdon. Téllaisissa tilanteissa tutkittava ei

luonnollisestikaan koe tarvetta etsid informaatiota ymparistosta.

Huippupelaajilla ohjatun ratkaisun valinta korreloi onnistumisen kanssa 1v1 ja 2v1 —tilanteissa,
eli jos pelaaja valitsi oikean vaihtoehdon, han onnistui laukomaan tai syéttamaan. Toiset
huippupelaajat siis l6ysivat toisia tehokkammin hyvén ratkaisun ja onnistuivat sen vuoksi
saavuttamaan my6s paremman lopputuloksen. Harrastajilla ei vastaavaa merkitsevaa
korrelaatiota I6ytynyt. Tama saattaa tosin johtua siitd, ettd vaikka he saattoivat tehda oikean

ratkaisun, eivat he saaneet teknista suoritusta onnistumaan.

Tutkimuksen vahvuudet ja rajoitukset

Tama tutkimus on kansainvalinen tutkimuskirjallisuuskin huomioon ottaen ensimmaisia

tutkimuksia, joissa salibandyn pelaajien lajispesifeja havaintomotorisia ominaisuuksia on

tutkittu. Tutkimuksen arvoa nostaa edelleen ne tosiseikat, ettd tutkimus tehtiin aidoissa

kenttdolosuhteissa ja koehenkilot edustivat lajin kansallista huipputasoa. Lisaksi tutkimuksen
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koehenkilot olivat naisia, toisin kuin aiemmissa tutkimuksissa, joissa koehenkil6t ovat l&hes
poikkeuksetta olleet miehid. Tutkimuksen vahvuutena voidaan pitd4d myos uuden teknologian
kayttod.

Kaikkia tuloksiin vaikuttavia tekijoit4 ei voitu tutkimusasetelmassa rajata pois, joten ne tulee
ottaa huomioon tulosten tarkastelussa. Tuloksiin voi vaikuttaa esimerkiksi koehenkil6ihin
liittyvat tekijat, tutkimustilanteeseen ja avustaviin henkildihin liittyvét tekijat sek& mittaukseen
ja tulosten tulkintaan liittyvat asiat. Esimerkiksi tutkittavien henkilokohtaiset ominaisuudet
vaikuttavat havainnointiin. Na&itd ominaisuuksia ovat mm. fyysiset ominaisuudet, taito,
tekniikka, taktinen ymmarrys, psyykkiset ominaisuudet, sdaannét, pelin ymmartdminen ja
kokemus. Havainnointiin voi vaikuttaa myos se, onko pelaajien harjoitteluun siséltynyt
havaintomotorisia harjoitteita, joten huippupelaajat tai harrastajat eivat valttaméatta muodosta
yhtendistd ryhmaé. Pelaajien havainnoinnissa oli huomattavissa yhtendisyyksia ryhmien sisalla,
mutta lisaksi voitiin ndhd& myos eroja saman ryhman pelaajien valilla, vaikka kyse oli saman
sarjatason pelaajista. Tuloksen voidaan ndhd& viittaavan siihen, ettd harjoittelulla ja
valmennuksella on mahdollisesti vaikutusta havainnointiin myds saman sarjatason sisalla.
Toisaalta pelaajien kokemuksen maéra vaihtelee sarjatason sisélld, joten sillakin on

vaikutuksensa, joka tulee ottaa huomioon.

Liséksi voidaan pohtia, kuinka paljon havainnointiin vaikutti erot koehenkildiden vaélilla.
Tuloksiin voi vaikuttaa pelaajatyyppi ja pelaajan ominaisuudet. Pelaaja saattaa pyrkia
kayttamaan vahvuuksiaan, vaikka toinen ratkaisu voisi olla kannattavampi. Myos totutulla
pelitavalla voi olla merkitystd pelaajan havainnointiin. Liséksi ratkaisuihin voi vaikuttaa se,
valitseeko pelaaja helpoimman vaihtoehdon vai haluaako hén tehda tilanteessa nayttavia
suorituksia. My0s avustavien henkildiden toiminta vaikutti mahdollisesti tuloksiin. Vaikka
liikkeet olivat etukdteen maaritettyja ja harjoiteltuja, suoritusten véalilla on aina pienia eroja. On
my0s huomioitava, ettd oikeassa tilanteessa tilanteen muuttuessa puolustaja olisi voinut
reagoida eri tavalla. Liséksi tulee huomioida, ettd vaikka tilanteesta pyrittiin tekeméaén
mahdollisimman pelinomainen, se oli tdysin eristetty muusta pelistd. Oikeassa pelitilanteessa

on enemman asioita, joita pelaajan tulee ottaa huomioon. Koehenkil6illa oli mittauksissa

67



paassaan silménliikelasit, joita he eivat ole tottuneet k&yttdmaan. Myos tdma saattoi vaikuttaa
havainnointiin. Voidaan myos pohtia, oliko mittaustilanne rennompi kuin oikea pelitilanne ja

miten se vaikuttaa tuloksiin.

Johtopaatokset

Tutkimuksen tulosten perusteella havainnointi on erilaista huippupelaajilla ja harrastajilla,
mutta lisaksi havainnointi eroaa myds saman sarjatason pelaajien valilla. VVoidaan siis todeta,
ettd pelkastddn paremmat fyysiset ja tekniset ominaisuudet eivat aina selitd, miksi jotkut
pelaajat ovat parempia kuin toiset. Toisaalta havainnointi voi myos olla erilaista ollen kuitenkin
yht& tehokasta. Kuten tastd jo huomataan, on aihe hyvin moniulotteinen, joten tarvitaan viela
runsaasti lisdé tutkimusta ennen kuin yleistavia johtopéaatdksia on mahdollista tehda.

Havainnoinnin ollessa merkittava tekija suorituksen kannalta, se kannattaa ottaa huomioon
my0s harjoittelussa. Pelitilanteessa pelaajan tulisi pystyd muodostamaan, valitsemaan ja
toteuttamaan ratkaisu, jonka han on valinnut sill& hetkell& pelissé olevien vihjeiden perusteella.
Taman vuoksi harjoitteluun on suositeltavaa luoda sellaiset olosuhteet, joissa pelaajat
tiedostamattaan oppivat havainnointi- ja paatdksentekotaitoja omaa taitotasoa tukevassa
ymparistossa. Lisaksi harjoittelussa on syyté kiinnittdd huomiota siihen, etté harjoitteiden tila-
ja aikavaatimukset vastaavat pelin vaatimuksia, jotta havainnointia on mahdollista tehda
pelinomaisesti. Y lipddnsa havaitseminen ja toiminta olisi hyva yhdist&é harjoituksissa samalla

tavoin kuin se on Kilpailutilanteessa tai luoda jopa kilpailutilannetta haastavammat olosuhteet.

Lisdd tutkimustietoa tarvitaan siitd, kuinka paljon taitotaso vaikuttaa havainnointiin ja
paatdksentekoon ja kuinka paljon ndma taidot eroavat saman taitotason pelaajilla. Liséksi on
tarvetta selvittad, mitka ovat ne keinot, jolla havainnointia ja paatoksentekoa voidaan harjoitella
ja testata. On myds tdrkedd saada lisdtietoa siitd, miten eri kasvu- ja kehitysvaiheissa
havainnointi ja paatdksenteko tulee ottaa huomioon harjoittelussa. On suositeltavaa myos
tutkia, kuinka paljon ndita taitoja voidaan tietoisesti opettaa ja kuinka paljon oppimisen tulisi

tapahtua tiedostamattomasti, pelaamisen kautta opetellen.
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