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Pelaajan pelikentélla tekemilld paatoksilla on valtava merkitys pelin kulkuun. Tehokkaita paa-
toksid tekevan pelaajan sanotaan omaavan hyva pelikasitys. Tutkimustehtavana oli pyrkia
kehittdm&an salibandyn pelikasitystd arvioiva videotesti, jonka avulla voisi arvioida
salibandypelaajien pelikasitysta. Tutkimuksessa  selvitettiin salibandypelaajien
seurajoukkueiden tason ja pelaajan maajoukkuetaustan yhteyttd testissa menestymiseen.
Lisdksi tutkimuksessa tutkittiin videotestin avulla, tapahtuuko pelaajien pelikésityksessa
muutoksia vuoden aikana.

Tutkimusaineisto kerattiin Eerikkilan Urheiluopistossa kahdessa osassa, elokuussa 2017 seké
elokuussa 2018. Tutkimukseen osallistui yhteensd 226 salibandyn poikapelaajaa, jotka ovat
2002-syntyneité kenttépelaajia. Tutkimus toteutettiin osana Eerikkildn Floorball Academy-ta-
pahtumaa, jossa keskeistd on pelaajakehityksen varmistaminen sekéd valmentajien osaamisen
kehittdminen. Videotesti muodostui 24:sté videoleikkeestd, jotka olivat minun seka asiantunti-
joiden valitsemia tyypillisia pelitilanteita salibandyssa. Videotestissa pelaajan taytyi videoleik-
keiden pysahtyessa pyrkia valitsemaan neljéstéd vaihtoehdosta paras tapa jatkaa pelid. Aineiston
analysoinnissa kaytettiin IBM SPSS-statistics 24-ohjelmaa, jonka avulla tarkasteltiin p&d&osin
aineiston keskiarvoja. Keskiarvojen erojen testaamiseen kaytettiin t-testid.

Tulosten mukaan seurajoukkueiden tasolla ei ollut vaikutusta videotestistd saatuihin pisteisiin.
Myo6skadn pelaajien maajoukkuetaustalla ei ollut tilastollisesti merkitsevaé yhteyttd pelaajien
pistemadraan videotestistd. Tutkimukseen osallistuneet pelaajat menestyivat paremmin puolus-
tustilanteita koskevissa kysymyksissa kuin hyokkaystilanteita koskevissa kysymyksissa. Ero
todettiin tilastollisesti erittdin merkitsevaksi. Molempiin tutkimuskertoihin osallistuneiden
pelaajien (n=77) pelikasityksen havaittiin kehittyvan tilastollisesti erittdin merkitsevasti.

Taman tutkielman kirjallisuuskatsaus on hyodyllinen etenkin maalipelien valmentajille.
Kirjallisuuskatsauksessa salibandyd tarkastellaan niin  joukkueen kuin yksilonkin
nédkokulmasta. Tutkielmassa avataan pelikasityksen erilaisia maaritelmid sek& noviisin ja
ekspertin eroja pelikasityksessé. Pelikasityksen maéarittelyssd sovelletaan constraints-led
nakokulmaa. Tassé tutkimuksessa pilotoidun videotestin kayttamistéd salibandyn pelikésityksen
arvioimiseen  harkitsisin  kriittisesti.  Mielestdni  parhaiten  videotesti  sopisi
valmennuskoulutuksien materiaaliksi.

Asiasanat: salibandy, pelikésitys, constraints-led approach, videotesti



ABSTRACT

Hoikkanen, Janne. 2019. Floorball players game sense and the evaluation of it: a pilot study
with a video test. Faculty of Sport and Health Sciences, University of Jyvéskyld, Master’s
thesis, 62 pp, 1 appendices.

The decisions made by a player on the field play an enormous role to the flow of the game. An
effective decision-maker is said to have a good game sense. The aim of the research was to
develop a video test to assess the game sense in floorball, which could be used to assess the
game sense of floorball players. The study investigated whether players club level or national
team background were relevant to the success in the video test. The study also examined
whether the players game sense developed during the year of research.

Data for the study was collected at Eerikkil& Sports Institute in two parts, in August 2017 and
August 2018. A total of 226 male floorball players, born in 2002, participated in the research.
The research was organized as a part of Eerikkild's Floorball Academy- event which focuses
on ensuring both players and coaches development. The video test includes 24 video clips
which represent typical game situations in the floorball. The 24 video clips for the test were
chosen by professionals in floorball including the author. After a video clip stopped, players
were given four different choices to choose the best one to continue the game. Data was
analyzed by using IBM SPSS-statistics 24- software. With the software, the mean values of the
data were mainly analyzed. T-test was used to test the differences in mean values.

The results showed that a level of a team did not play any role to the score on the video test.
Neither did the players™ national team background have a statistically significant relationship
with the players score on the video test. The players who participated on the study were more
successful in defense situations than in attack situations. The difference was found to be
statistically very significant. The players (n = 77) who participated in both research rounds,
developed their game sense statistically significantly.

The literature review of this thesis is especially useful for invasion game coaches. Floorball is
assessed both from view of a team and an individual in the literature review. Moreover, the
literature review examines different definitions of the game sense as well as the differences
between a novice and an expert in the game sense. The constraints-led approach is used to
define the game sense. | would critically consider using the developed video test to assess
floorball players game sense. The video test is best suited as a material for coaching courses.

Key words: floorball, game sense, video test, constraints-led approach
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1 JOHDANTO

On jannittavaa ajatella, mistd hyvén salibandypelaajan ominaisuudet muodostuvat. Ehka yleisin
vastaus on fyysiset ominaisuudet tai erinomaiset lajitaidot. Usein ehk& unohdetaan, etta yksilon
fyysiset ominaisuudet tai erinomaiset lajitaidot eivat kuitenkaan yhdessa nivoutuneenakaan ole
synonyymeja sanalle pelisuoritus. Salibandy kuuluu lajina niin kutsuttuihin maalipeleihin (Al-
mond 1986), joiden luonteelle on tyypillista pelin ennalta-arvaamattomuus (Passos, Aradjo,
Davids & Shuttleworth 2008; Launder & Piltz 2013, 18-19) seka kaoottisuus (Connolly 2017,
22). Ennalta-arvaamattomuudesta johtuen pelaajien tulee pyrkid sopeutumaan dynaamisesti
muuttuviin pelitilanteisiin (Passos ym. 2008). Talloin merkitykselliseen rooliin eivét nouse pe-
laajan fyysiset ominaisuudet tai lajitaidot, vaan pelaajan pelikéasitys eli Launderin (2001, 36)
mukaan pelaajan kyky hakeutua oikeisiin tilanteisiin oikeaan aikaan ja tehda niissa tarkoituk-
senmukaisia ratkaisuja. Parjatdkseen pelissa, pelaajan tdytyy myos ymmartaa pelin taktiikkaa,
sillé se on aina kiinted osa pelid, on kyse sitten pihapeleista tai padsarjatason ottelusta (Launder
& Piltz 2013, 20-21).

Pelik&sitys on terminé haasteellinen, silla aihealueena se on abstrakti ja vaikeasti méaaritelta-
vissd. Kirjallisuudessa pelikésityksesta puhutaan erilaisin maaritelmin, joihin vaikuttaa muun
muassa nakokulma, miten pelikasitys nahdaan. Urheilumaailmassa jopa osa valmentajista pu-
huu pelikasityksestd synnynnéisenda ominaisuutena, jota ei heidan mukaansa pysty kehittaméaan.
Kasitteen ymparilla oleva tietdméattomyys sekd samanaikaisesti pelaamiseen liittyva merkityk-
sellisyys sai minut alun alkaen kiinnostumaan aiheesta jo opintojeni kandidaattivaiheessa. Sy-
ventyessani aiheeseen, ymmarsin entistd enemman, kuinka suuri merkitys pelitilanneratkai-

suilla on pelin kulkuun.

Suomalaisessa valmennuksessa on keskitytty p4ddosin taitojen opettamiseen (Blomgvist 2001).
Taitojen opettamisen lisaksi perinteisessa valmennustyylissa on painotettu fyysisen harjoittelun
tarkeytta eik& esimerkiksi havainnon ja toiminnan yhteytta (Jaakkola 2010, 55). Lisaksi olen
hieman huolestuneena seurannut vahvaa fyysisen testaamisen kulttuuria, jota on ollut havaitta-
vissa niin urheilu- kuin koulumaailmassakin. Henkilokohtaisesti olen my6s suhtautunut kriitti-
sesti pelin ymmaértamisen tasoon salibandyn lajipiireissd, joten néden tarpeita pelikasityksen

merkityksellisyyden kasvattamiselle erityisesti salibandyssa. Taman tutkimuksen yhtena tavoit-



teena onkin pyrkiéd luomaan salibandyn pelik&sitysta arvoiva videotesti, joka olisi toteutuessaan
ensimmadinen laatuaan salibandyssa. Samanaikaisesti I&htokohtanani on suhtautua kriittisesti
pelikésityksen mittaamiseen videotestin avulla. Videotesti teetettiin 226 poikapelaajalle, jotka
ovat mukana Eerikkilan Floorball Academyn MAAJOUKKUETIE-toiminnassa. Tarkoituksena

oli kunnianhimoisesti pyrkia arvioimaan tutkimuksen osallistuneiden pelaajien pelikasitysta.

1.1 Oma taustani salibandyn parissa

Tassa pro gradu -tutkielmassa nden merkitykselliseksi asiaksi avata hieman omaa taustaani sa-
libandyn parissa. Kokemukseni pallopelien seuraajana, pelaajana sek& valmentajana ovat vai-
kuttaneet tdaman aihealueen kasittelyyn. Tutkielmani pureutuu syvallisesti salibandyyn, erityi-
sesti pelikasityksen merkitykseen, joten lukijalle on oleellista tietdd esiymmaérrykseni aiheesta.
Salibandy valikoitui péélajikseni noin 15-vuotiaana. Kirjoittaessani tata, helmikuussa 2019,
olen edelleen aktiivipelaaja, joka pelaa seitsematta kautta Suomen korkeimmalla sarjatasolla,
Salibandyliigassa. Liigapelien liséksi, olen myods pelannut miesten maajoukkueessa useamman

ottelun.

Valmennuskokemukseni salibandyn parista on kuitenkin vahaistd. Kaudella 2018-2019 toimin
ylakoulun seka lukion lajivalmentajana Turussa. En ole toiminut seurajoukkueessa valmenta-
jana salibandyssd, enkda muissakaan lajeissa. VVahéisestd valmennuskokemuksesta huolimatta
olen urani aikana saanut mahdollisuuden olla usean valmentajan valmennettavana, mika on laa-
jentanut ymmarrystani erilaisista tavoista ymmartaa pelid. Pelaajana olen omasta mielestéani
eronnut hieman keskiverto liigapelaajasta siing, ettd olen aina pitanyt pelin analysoimisesta ja
ollut omia valintoja kohtaan kriittinen sek& analyyttinen. Olen kokenut tarkeéksi pelin analyyt-
tisen tarkastelun, jotta kykenisin maksimoimaan oman pelisuoritukseni. Vasta vanhemmalla
peli-iall4 olen ymmartanyt, ettd paremmaksi pelaajaksi tullakseni minun tulee keskittya enem-
man harjoittelussani paatoksenteon kehittdmiseen kuin fyysisten ominaisuuksien parantami-

seen.

Nakisin, ettd tdmén kaltaista tutkielmaa olisi hyvin vaikeaa tehd& ilman lajitaustaa ja aitoa kiin-
nostusta lajia kohtaan. Lajitaustani sek& laji-ihmisten tunteminen helpotti yhteistyon aloitta-
mista Eerikkilan Floorball Academyn kanssa. Tiesin tarvitsevani asiantuntija-apua tutkielmani
kanssa, joten oli luonnollista tehd& tutkielmaani yhteistydssa Eerikkilan Floorball Academyn

kanssa. Tutkielmaan kuului videotestin suunnittelu ja toteuttaminen, jota olisi ollut hankala



toteuttaa ilman omaa pelaajakokemusta. Taustani vuoksi pystyin pohtimaan syvallisesti ja toi-
saalta myos pyytaméaan syvallisid perusteluja asioissa, jotka olivat riippuvaisia salibandyn pe-
likasityksen ymmartamisesta. Toisaalta en voi mydskaan poissulkea mahdollisuutta, jossa oma
pelaajatyyppini ja néakemykseni pelistd ovat voineet vaikuttaa negatiivisesti tutkimuksen kul-

kuun, esimerkiksi testin kehittdmiseen tai tutkimustulosten tulkintaan.

Edelld mainitut asiat liittyvat omaan esiymmarrykseeni, joka on suunnannut tutkielmani tutki-
musongelmia seka kirjallisuuskatsausta. Halusin tuoda asiat esille, jotta tutkielmani tausta olisi
mahdollisimman lapindkyva. Kaiken kaikkiaan olen henkilokohtaisesti sitd mieltd, ettd saliban-
dyn parissa toimivien valmentajien tulisi suhtautua intohimoisemmin pelikasitykseen seka pe-
lin tutkimiseen. Toivon, ettd tdm& tutkimus innoittaa pelaajia ja valmentajia tarkastelemaan

pelié ja pelaamista erilaisesta ndakékulmasta.

1.2 Tutkimustehtava ja tutkimuskysymykset

Taman tutkimuksen tutkimustehtavéné on luoda salibandyn pelikasitysta arvioiva videopohjai-
nen testi. Tutkimustehtdva toimii tutkimukseni eri osa-alueita kokoavana paakysymyksena.
Muiden tutkimuskysymysten avulla pyrin laajentamaan ja tarkentamaan sit4, mitd videopohjai-
sella testilla pystytddn saamaan selville pelikasityksesta ja millaisia kédyttomahdollisuuksia silla

on.

Tutkimuskysymykset ovat seuraavat:
1. Milla tavalla kehitetylla videotestill& voidaan arvioida pelikésitysta?
1.1 Onko pelaajien seurajoukkueiden tasolla merkityst& videotestissa menesty-
miseen?
1.2 Ovatko U16-maajoukkueen toiminnassa mukana olleet pelaajat parempia vi-
deotestissa kuin muut tutkimukseen osallistuneet pelaajat?
1.3 Tapahtuuko pelaajien pisteissd muutoksia vuoden aikana, kun pelaajat testa-

taan toistamiseen samalla videotestilla?



2 SALIBANDY PELINA

Salibandyn rantauduttua Suomeen, oli laji luonteeltaan ja s&anndiltdén hyvin erilainen kuin ny-
kyaan. 1970-luvulla letkumailoilla pelattu ’sdhly” ndhtiin Suomessa ensisijaisesti kuntoilumuo-
tona. Suomen Salibandyliiton perustamisen eli vuoden 1985 jalkeen, salibandy on Suomessa
kasvanut harrastajamaariltdén rjahdysmaisesti. (Arponen & Hilska 2015, 14-15.) Salibandya
pidetddn Suomen nopeimmin kasvavana joukkueurheilulajina. Vuonna 2018 rekisterdityja ja
pelipassin omaavia salibandypelaajia on Suomessa perati 69 080. (Suomen Salibandyliitto
2018b.) Nykyaan naiset pelaavat salibandyé viidella eri sarjatasolla, kun miehet pelaavat seit-
semaélla eri sarjatasolla. Junioritoiminta ylettyy G-junioreista A-junioreihin. (Suomen Saliban-
dyliitto 2018a.) Liséksi vuonna 2011 Kansainvalinen olympiakomitea hyvéksyi salibandyn
taysjasenekseen, joten salibandylla on tulevaisuudessa mahdollisuus nousta myds olympiala-
jiksi. (Pulkkinen, Korsman & Mustonen 2013, 15.)

2.1 Salibandyn luonne maalipelina

Pallopeleja on luokiteltu historian saatossa monin eri tavoin ja erilaisten tarkoitusten ja syiden
perusteella (Mitchell, Oslin & Griffin 2013, 13-16). Almond (1986) jakaa pelit neljaan eri
luokkaan: 1) maalipelit, 2) verkko- ja seindpelit, 3) lyonti- ja polttopelit ja 4) tarkkuuspe-
lit. Maalipeleja ovat esimerkiksi koripallo, vesipoolo, jalkapallo, rugby, jaékiekko
ja lacrosse (Almond 1986). Maalipeleissé joukkueet tekevédt maaleja tai pisteita liikuttamalla
pelivélineen vastajoukkueen alueelle ja joko toimittavat pallon maaliin, koriin tai liikuttavat
pelivdlineen maalialueelle tietyn rajan yli. Estdédkseen maalien tai pisteiden synnyn,
puolustavan joukkueen tulee estdd hyokk&avan joukkueen eteneminen ja maalintekoyritys.
(Mitchell ym. 2013, 13-16.) Kyseisen Almondin (1986) maaritelm&n mukaan, salibandy kuu-

luu ndin ollen maalipelien joukkoon.

Maalipelijoukkueissa on yleensa vahintaan viisi pelaajaa (Lumela 2007), mutta joissakin maa-
lipeleissd, kuten rugbyssa, pelaajia voi olla joukkueessa jopa 15 (Launder 2001, 34). Maalipe-
leissa tehddén taktisia ratkaisuja paljon enemman kuin teknisié suorituksia (Vanttinen & Blom-
gvist 2003; Blomqvist, Vénttinen & Luhtanen 2005), silld suoraan pelivélineeseen vaikuttavien
pelaajien maaré on yleensa véhéinen. Pelaajamadran ollessa suurempi, myos taktisten ratkaisu-
jen lukumaéré suhteessa teknisten suorituksien maarédén kasvaa. Vanttisen ja Blomqvistin

(2003) tutkimuksessa teknisia ratkaisuja ovat esimerkiksi haltuunotto, laukaus ja kuljetus. Tak-



tisia ratkaisuja sen sijaan ovat esimerkiksi litkkuminen pelattavaksi, kanssapelaajan tukeminen

ja edullisessa asemassa olevalle pelaajalle syotto.

Vaadittavilta taidoiltaan maalipelit saattavat erota toisistaan paljonkin, mutta pelik&sitykseltdan
ja taktiikaltaan ne ovat hyvin samankaltaisia (Piispanen 1995, 22—-24; Oslin, Mitchell & Griffin
1998; Lumela 2007). T&lloin voidaan sanoa peleilld olevan rakenteellisia ja pelitilanteiden vé-
lisia yhteyksia. Rakenteellisilla yhteyksilla tarkoitetaan esimerkiksi pelivélineiden, pelikenttien
ja maalien ominaisuuksia. Pelitilanteiden yhteyksilla tarkoitetaan esimerkiksi sitd, ettd maali-
peleissé vallitsee samankaltaiset lainalaisuudet kentalla olevista pelaajista ja kentén koosta riip-
pumatta: hyokkéaava joukkue pyrkii tekemddn maaleja tai pisteitd ja puolustava joukkue pyrkii
estaméaan tai hadiritsemadn maalintekoa (Lumela 2007.) Toisin sanoen kaikissa maalipeleissa
pyritddn ratkaisemaan samankaltaisia ongelmia (Lumela 2007; Mitchell ym. 2013, 13-
16.) Néin ollen esimerkiksi salibandyn taktinen ymmarrys voi lisdédntya myos pelaamalla muita

maalipeleja kuten esimerkiksi koripalloa tai ké&sipalloa (Pulkkinen ym. 2013, 192-194).

Maalipelit ovat erityislaatuisia peleja havainnoinnin ja paatoksenteon nakokulmasta. Maalipe-
leissa pelaajien tulee sopeuttaa toimintansa dynaamisesti muuttuvassa ymparistossa, eli pelissa
(Passos ym. 2008; Faubert & Sidebottom 2012; Launder & Piltz 2013, 29-32). Maalipelit ovat
haasteellisempia paatoksenteon kannalta kuin esimerkiksi tarkkuuspelit kuten golf, jossa varsi-
nainen paatoksenteko tapahtuu ennen motorista suoritusta. Golfissa lyoja paattad ennen lyontia
mit& han l&htee tavoittelemaan, jonka jalkeen han pyrkii toteuttamaan motorisen suorituksen eli
lyénnin, mahdollisimman puhtaasti. (Launder 2001, 34; Launder & Piltz 2013, 18-19.) Maali-
peleissa pelaajan tulee osata tehdé paatoksia seka hyokkaavana ettd puolustavana pelaajana jat-

kuvasti muuttuvissa ja erilaisissa pelitilanteissa (Lumela 2007).

Nuorena lajina, salibandyn toimijoiden tulisi ymmartaa pelien samankaltaisuudet ja sen ym-
martamisen hyodyt, esimerkiksi valmennuksen kehittdmisessa. Salibandya on lajina tutkittu va-
han, joten valmentajien olisi loogista pyrkia tutkimaan muiden samankaltaisten maalipelien tut-
kimustuloksia ja pohtimaan voisiko tutkimustuloksia hyddyntaa jotenkin myos salibandyval-

mennuksessa.



2.2 Salibandyn sdannot

Saannot muodostavat perustan pelille, jolloin ne maarittelevét salibandypelin luonteen ja ta-
voitteet, joiden mukaan pelissé vastakkain olevat joukkueet pyrkivat toimimaan. (Pulkkinen
ym. 2013, 192-194.)

Salibandykenttd on kooltaan 40 x 20 metrid ja sen ymparill& on oltava salibandylaidat, joiden
taytyy olla Kansainvalisen Salibandyliiton (IFF = International Floorball Federation) hyvéksy-
mét. Salibandyssé kentélld saa enintddn olla yhteensé 6 pelaajaa, joista yksi voi olla maalivahti.
Joukkueet voivat vaihtaa pelaajia vapaasti, joko “’lennosta” tai pelikatkon aikana. Ylimmilla
sarjatasoilla miehissg, naisissa seké junioreissa otteluissa pelataan kolme 20 minuutin mittaista
erdd. (Suomen Salibandyliitto 2017.) Ottelussa joukkueiden vélisen paremmuuden ratkaisee
oman joukkueen ja vastustajan maalien vélinen erotus. Yksinkertaisesti ilmaistuna, joukkueet
pyrkivat maalintekoon sekéd vastustajan maalinteon estdmiseen. (Pulkkinen ym. 2013, 192-
194.)

Kenttépelaajien tulee pelata IFF:n hyvaksymilld mailoilla, jotka ovat valmistettu lasi- tai
hiilikuitusekoitteista. IFF rajoittaa omilla sdanndilladn esimerkiksi mailojen pituutta ja
salibandylapojen enimmaiskayryyttd. Maalivahdin tulee k&yttdd kyparaa ja halutessaan muita
suojavarusteita. Suojavarusteet eivat kuitenkaan saa peittdd enemman kuin maalivahdin oma

vartalo. (Suomen Salibandyliitto 2017.)

Pelissé tapahtuvista rikkeista tuomitaan joko vapaalyonti, rangaistuslaukaus tai jaahy. Riippuen
rikkeestd, ja&hy voi olla 2:n, 5:n tai 10 minuutin mittainen, jonka aikana rikkoneen joukkueen
taytyy pelata vajaalla. Tarvittaessa pelaaja voidaan myos poistaa kentalta sekd asettaa pelikiel-
toon. (Suomen Salibandyliitto 2017.)

2.3 Salibandy yksilon nakdkulmasta

Salibandyd voi pelind tarkastella yksilon tai joukkueen ndkokulmasta. Omakohtaisen
kokemukseni mukaan salibandyvalmennuksessa peli puretaan usein osiin nimenomaan yksilon
nakokulman kautta. Pelaamisen kasittely yksilon kautta voi helpottaa joidenkin pelaajien
kohdalla pelin kulun ja tavoitteiden ymmartamistad. Kun pelia kasitellaan yksilolahtoisesti, niin

salibandyssé on yleensa tapana kéyttaa apuna pelitilannerooleja, joiden vahvuus on niiden yk-



sinkertaisuus ja ymmarrettavyys. Seuraavaksi esittelen salibandyssé ilmenevat nelja pelitilan-

neroolia ja avaan kyseisissa pelitilannerooleissa olevia tehtavia.

Muiden maalipelien tapaan salibandyssa hyokkays- ja puolustuspelin perusasioita ovat peliti-
lanneroolit, joiden ymmartaminen auttaa pelaajaa hahmottamaan pelin idean (Lindstrom & Vii-
tanen 2005, 7). Maalipeleissa pelaajalla on nelja erilaista pelitilanneroolia (kuva 1), jotka vaih-
televat pelin kierron mukaisesti: pallollinen hydkkééaja, palloton hyokkaaja, pallollista pelaajaa
puolustava ja pallotonta pelaajaa puolustava (Westerlund 1997; Wilson 2002; Lumela 2007,
Korsman & Mustonen 2011, 98-109.)

Hyokkéys Puolustus
1.ROOLI 3.ROOLI
Pallollisen hyokkédjén rooli. Pallollista pelaajaa puolustavan pelaajan
rooli.
2.ROOLI 4.ROOLI
Pallottoman hyokkééjén rooli. Pallotonta pelaajaa puolustavan pelaajan
rooli.

KUVA 1. Salibandyn nelja pelitilanneroolia. Hyokéatessa pelaaja voi olla joko 1. -tai 2. roolissa.

Puolustaessa pelaaja toimii joko 3. -tai 4. roolissa.

Yksinkertaisesti sanottuna, pelaaja on pallollisen pelaajan roolissa silloin kun hanell& on peli-
véline. Pallollisen hyokkaajan roolissa pelaaja tekee nimensd mukaisesti pallollisia ratkaisuja.
Pallollisia ratkaisuja ovat muun muassa syottdminen, laukaiseminen, pallonhallinta ja kaanty-
minen. (Lumela 2007; Korsman & Mustonen 2011, 98-109 Mitchell ym. 2013, 3-8)

Pallottomana hyokéatessa (pallottoman hyokkaéjan rooli) pelaajan tulisi kyeta tarjoamaan va-
paita sy6ttdsuuntia, luomaan tyhjaa tilaa ja tayttaméan mahdollista tyhjaa tilaa, jotta pelinra-

kentelu ja maalinteko mahdollistuisivat (Luhtanen 1989). Pallottomilla pelaajilla on myds tar-



ked rooli kenttatasapainon séilyttdmisessa, joka mahdollistaa paremman hyokkayspelin ja tar-

vittaessa my0s puolustusvalmiuden (Lumela 2007; Korsman & Mustonen 2011, 98-109).

Pallollista pelaajaa puolustavan on térkedd pyrkia sijoittumaan kentdn keskustan puolelle seka
hytkk&&jan ja oman maalin valiin (Lumela 2007; Korsman & Mustonen 2011, 98-109). Pelaa-
jan toimiessa pallollista pelaajaa puolustavana pelaajana, hanen tarkeand tehtavandan on yrittaé
hidastaa pallollista pelaajaa (Luhtanen 1989; Lumela 2007; Korsman & Mustonen 2011, 98—
109) seké pyrkia ohjaamaan pallollinen pelaaja laitasektoreille pieneen tilaan, jotta pelivalineen
riistoa voisi yrittdd mahdollisimman pienella riskilla (Lumela 2007). Hydkkéévéan joukkueen

on my0s huomattavasti vaikeampaa rakentaa pelié laitasektoreilta.

Pallotonta pelaajaa puolustettaessa koskevat samanlaiset periaatteet sijoittumisessa kuin
pallollisista pelaajaa puolustaessa. Pallotonta pelaajaa puolustettaessa puolustajan tulee
sijoittua niin, ettd hyokk&ava joukkue on pakotettu syottdmaan laitasektoreille eiké keskustaan.
(Lumela 2007.) Puolustajan tulisi tunnistaa ja seurata hyokkaavia pelaajia, jotka pyrkivat

murtautumaan maalintekopaikoille (Launder & Piltz 2013, 17-18).

2.4 Salibandy joukkueen ndkdkulmasta

Edella kasittelin salibandya yksilon nakdkulmasta. VVaikka yksilon pelitilanneroolit ovat yksin-
kertainen tapa kuvata salibandyssa tapahtuvia tilanteita, on niilld myos heikkoutensa. Pelitilan-
neroolit kuvastavat lahinnd yksiloa pelin siséllg, eika niink&&n ota huomioon ympérilla olevia
pelaajia. Salibandy on joukkuepeli, jossa kentalla on useita pelaajia, joten loogisesti ajateltuna

on luonnollista tarkastella peli& myos kollektiivisesta ndkokulmasta.

Dynaamisessa systeemiteoriassa ndhddan joukkue sekd myods pelaaja kompleksisena systee-
mind (Gréhaigne, Richard & Griffin 2005, 38; Davids, Button & Bennett 2008, 30-32; Passos
ym. 2008; Renshaw, Davids, Newcombe & Roberts 2019, 9-39). Kompleksi on sanana peraisin
latinan kielen sanasta ”complexus”, jonka voi kddntda suomeksi ”yhteen punoutunut” (Davids
ym. 2008, 30-31). Kompleksi ei kuitenkaan ole yhta kuin monimutkainen, silld monimutkai-
suus sanana ei kuvaa yhdistavaa verkottumista, joka liittyy kompleksisuuteen vahvasti (Wil-
lamo 2005, 84-85). Kompleksilla systeemilld tarkoitetaan hyvin yhtendista systeemid, joka
muodostuu monesta vuorovaikutteisesta osasta, jonka kaikki osat voivat vaikuttaa muihin osiin.

Esimerkkeja kompleksisista systeemeisté 10ytyy ympariltdmme: liikenne, séi ja jokaisen oma



keho. (Davids ym. 2008, 30-31.) On siis kyse jarjestelméstd, jossa joukko toisiinsa vaikuttavia
tekijoita toimii yhdessa ja muodostaa kokonaisuuden, joka koostuu risteilevistd verkko- ja suh-
derakenteista (Willamo 2005, 84-85). Kompleksit systeemit ovat mukautuvia systeemeja, jotka
pyrkivit sovittamaan “kayttdytymistadn” ympariston rajoitteisiin (Balagué, Hristovski, Tor-
rents & Araujo 2013). Nain ollen peli, joukkue seké yksild voidaan dynaamisessa systeemiteo-

riassa ndhdé dynaamisesti mukautuvana systeeming (Davids ym. 2008, 30-37).

Myos Connolly (2017,17-28) lahestyy joukkuepeleja kompleksisesta nakGkulmasta, jossa peli
ja pelaaminen nahddan kaaoksena. Willamon (2005, 89-91) mukaan kaaosajattelun kaaos ei
ole sama kuin arkikielen kaaos — sekasorto”. Willamo (2005, 89-91) jatkaa kaaoksen kuvaavan
kasitteend systeemin epdlineaarista dynamiikkaa, jolloin se on “epdjérjestystd, mutta samalla
erityinen jarjestyksen muoto, kompleksinen jarjestys”. Kaaos pelikentélla tarkoittaa pelin ole-
van nonlineaarista, odottamatonta ja yllatyksellistd, joka tekee siitd vaikeasti hallittavaa. Con-
nolly (2017, 26) jatkaa kuvailemalla pelin koostuvan yksinkertaisista ratkaisuista, jotka luovat
vuorovaikutusta, joka sen sijaan ilmenee kompleksisuutena. Talléin peli on kaaoksen tapaista,
mutta sen voi ndhd& myos dynaamisena ja jokseenkin runollisena vuorovaikutuksena. Pelissa
ei koskaan ole kyse yhdesté joukkueesta, vaan kyse on aina kahden joukkueen luomasta pelista,
joka syntyy joukkueiden liikkumisesta seka vuorovaikuttamisesta. Pelin tulos mééaraytyy kah-
den kompleksin systeemin eli joukkueiden valisen vastakkainasettelun luonteen perusteella,
jossa pelille on ominaista perattdisten pelitilanteiden vaihtelut jarjestyksesta epéjarjestykseen,
vakaasta epavakaaseen seka yhtéléisesta varioituun. Kompleksin ndkdkulman mukaan pelin
kaikki tapahtumat vaikuttavat kaikkeen. Ndin ollen pelin kulku ja joukkueiden taktiikka muut-
tuvat pelin tapahtumien myota. (Connolly 2017, 17-28.) Esimerkiksi johtomaali pelin viimei-
silld minuuteilla muuttaa yleensa tappiolla olevan joukkueen taktiikkaa aktiivisemmaksi ja ris-

kialttiimmaksi.

Jos tarkastelee pelid nimenomaan joukkueen nakékulmasta, on joukkueella kdynnissa aina joku
neljasta eri pelin vaiheesta (kuva 2). Joko joukkue hyokkaa, siirtyy hyokkayksestda puo-
lustamiseen, puolustaa tai siirtyy puolustamisesta hyokkaykseen. On kyse sitten 5vs5- pelista
tai pienpeleistd, ovat nelja edelld mainittua tilannetta olemassa samalla tavalla. Naiden neljén
eri vaiheen ymmartdminen voi auttaa valmentajaa jasentelemaan pelia ja sen avulla pohtimaan
oman joukkueensa paatdksia ja toimintaa kyseisissa tilanteissa. Myos pelaajan on helpompi
pelata, jos hdn ymmart&é pelin koostuvan eri vaiheista, jotka toistuvat pelissa lukemattomia

kertoja. Kyseisen tiedon avulla pelaaja voi mukauttaa omaa pelaamistaan eri pelin vaiheiden



mukaiseksi. Joukkueen onnistuminen jossain tietyssa pelin eri vaiheessa on riippuvainen jouk-
kueen rakenteesta, strategiasta, taktiikasta, pelaajista ja tietenkin vastajoukkueen toiminnasta.
(Connolly 2017, 36-44.)

Puolustus
Siirtymévaihe Siirrtymévaihe
hyokkayksesté puolustuksesta
puolustukseen hyokkéaykseen
Hyokkéays

KUVA 2. Pelin nelja eri vaihetta (mukailtu Connolly 2017, 38).

Hyokkaavéssa vaiheessa joukkueen ensisijainen tehtdva on tehdd maali. Tavoitteeseen voi
paasta monin eri tavoin, osa joukkueista voi kayttad lyhytsyottopelid, kun taas osa joukkueista
hakee maalintekotilanteita pitkilla syotoilld. Jotta joukkue voi pééstd hyokkaavan vaiheen
tavoitteisiin, se vaatii yleens tilan luomista, pallon liikuttelua nopeasti, maalintekotilanteiden
luomista seké aktiivisia pelaajia. (Connolly 2017, 36-44.)

Puolustava vaihe on hyokkaavan vaiheen kanssa sama pelin vaihe, mutta vain eri nakokulmasta
— vastajoukkueen perspektiivistad. Puolustava vaihe siséltdd yksinkertaisen tavoitteen eli maa-
linteon estdmisen. Tavoitteen toteutumiseen voi myo6s puolustavassa vaiheessa paasta monin
eri pelisuunnitelmin. Joukkue voi olla esimerkiksi aktiivinen omalla puolustusalueellaan ja pa-
kottaa hydkkéaéavan joukkueen tekemaan paatoksia nopeammin, jolloin mahdollisesti hydkkéaava
joukkue tekee enemman virheité pallon kanssa. (Connolly 2017, 36-44.)
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Kun puolustava joukkue saa pallonhallinnan vastajoukkueelta itselleen esimerkiksi riistamalla,
kaynnistyy hetki, jota kutsutaan siirtymavaiheeksi puolustuksesta hyokkaykseen (Launder &
Piltz 2013, 20-21; Connolly 2017, 36-44). Siirtymé&vaiheesta voi kdyttdd myds suunnanmuu-
tospeli-termia (Pulkkinen ym. 2013, 206-207). Maalipeleisséa siirtymévaiheessa puolustuksesta
hyokkéaykseen joukkueen tulisi liikuttaa palloa mahdollisimman nopeasti joko poikittain tai
pystyyn, jotta paasisi kayttamaan hyvaksi tilanteenvaihtoihin liittyvan yllatysmomentin ja mur-
tautumaan vastustajan alueelle (Pulkkinen ym. 2013, 206-207; Connolly 2017, 36—44). Mita
nopeammin hydkkaavé joukkue pystyy liikuttamaan palloa eteenpdin ja saamaan joukkuejése-
niadn tukemaan hyokkaysta, sitda enemman joukkue saa mahdollisuuksia laadukkaan maalinte-
kopaikan luomiseen. (Lumela 2007; Connolly 2017, 36-44.) Pulkkisen ym. (2013, 206-207)
mukaan 53% salibandyn maaleista tehdaan tasakentéllisin nopean suunnanmuutospelin paat-
teeksi, joten suunnanmuutospelid voidaan pitdd merkittavana tekijana ottelun lopputuloksen
kannalta. Salibandyssé suunnanmuutospelaamisessa puolustuksesta hydkkayspeliin korostuu
erityisesti taktisen tietouden lisaksi lajitekniset valmiudet, silld siirtymavaihe kdynnistyy usein
ahtaassa tilassa, jossa aikapaine on kova (Pulkkinen ym. 2013, 206-207).

Siirtymévaihe hyokkayksestd puolustukseen alkaa silloin kun pallo menetetd&n vastajoukku-
eelle, talloin joukkueen taytyy pyrkid mahdollisimman nopeasti siirtyméaan puolustavaan vai-
heeseen. (Connolly 2017, 36-44.) Siirtymavaiheessa hydkkayksesta puolustukseen hyokkaava
joukkue pyrkii kayttamaan hyvaksi yllatysmomentin ja sen aiheuttaman epétasapainon, joten
nain ollen puolustava joukkue joutuu reagoimaan ja tekemaan paatoksia nopeammin (Connolly
2017, 36-44; Gréhaigne & Godbout 2014). Siirtymdavaiheessa puolustavan joukkueen on tarked
pyrkia hidastamaan vastajoukkueen hyokkaystd. Talloin joukkue saa enemmain aikaa
jarjestaytya puolustamaan ja estdmaan laadukkaan maalipaikan syntyminen. (Connolly 2017,
36-44.)
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3 PELIKASITYKSEN TARKASTELUA

Tarkastelen tdssé luvussa pelikésitystd muutamasta eri nakokulmasta. Koen tarpeelliseksi nos-
taa esille ekspertin ja noviisin valisia eroja pelikasityksen osa-alueella, jotta pelikasityksen mer-
Kityksellisyys ymmarrettaisiin paremmin. Ekspertin (kokenut) ja noviisin (kokematon) erojen
hahmottaminen auttaa myods ymmartdméaan mistd pelikéasityksesséd on todellisuudessa kyse.
My6hemmin jatkan tassa luvussa pelikasityksen késittelyé erilaisista nékokulmista, silla niiden
avulla voi paremmin ymmartaa pelikasitys-termin madrittelyn haasteellisuuden. Lopuksi ka-
sittelen pelikasitysta tarkemmin constraints-led -nédkokulmasta, sillé pidan sité henkilokohtai-

sesti sopivimpana teoreettisena viitekehyksend, kun puhutaan pelikésityksesta.

3.1 Ekspertin ja noviisin erot pelikasityksessa

Pelaajat tarvitsevat paatoksentekotaitoa ratkaistakseen pelissé eteen tulevia ongelmia. Pelissa
esiintyvié haastavia ongelmia pita4 kyeté ratkaisemaan sekunnin murto-osassa, keskella kaoot-
tista pelikenttdd. (Thomas & Thomas 1994; Belka 2004; Martens 2004, 170-171). Paatoksen-
tekoa on vaikeuttamassa yleensa vastustaja, joka pyrkii ottamaan pois ylimééaraisen tilan ja ajan
(Williams 2000; Faubert & Sidebottom 2012). Esimerkiksi talldin on merkityksellista, onko
pelitilannetta ratkaisemassa noviisi vai ekspertti, silld varsinkin joukkuelajeissa juurikin
paatdksentekotaito tekee merkittdvan eron noviisin ja ekspertin vélille (Baker, Cote &
Abernethy 2003). Havainnointiin ja paatdksentekoon liittyvasséd kirjallisuudessa kaytetadn
paljon juuri noviisin ja ekspertin vertailua, jolla pyritddn osoittamaan havainnoinnin ja

paatoksenteon merkityksellisyys.

Ekspertit saavat noviiseihin verrattuna merkittdvan hyodyn pééatoksentekoprosessiin jo heidan
kyvystadn kasitella palloa, silla ekspertit kykenevét samanaikaisesti kasitteleméan palloa seka
lukemaan pelid ja tekeméén sen pohjalta paatoksia. Esimerkiksi jalkapallossa pallon ollessa
ilmassa, ekspertti kykenee yhdelld vilkaisulla ennakoimaan pallon laskeutumispaikan, siirty-
maan sinne ja samalla tekeméaan paatoksen mité tekee seuraavaksi pallon kanssa, vaikka pallo
ei ole vield edes hallussa. Ekspertin on huomattavan paljon helpompaa tehdd pé&éatoksia
pelitilanteessa, silld ekspertit tiedostavat oman seké@ joukkuetovereidensa sijainnit kentélla.
Liséksi ekspertit osaavat ennakoida kokemattomia paremmin, missé vastustajan joukkueen
pelaajat ovat ja mihin he aikovat siirtyd. Kaikki edellda mainitut taidot ja kyvyt helpottavat

ekspertin paatoksentekoa suhteessa kokemattomaan. (Launder & Piltz 2013, 33-36.)
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Tenebaumin ja Bar-Elin (1992) mukaan ekspertit ovat noviiseja paljon tietoisempia ja
valmiimpia informaation vastaanottajina. Lisaksi ekspertit osaavat myds kayttad saamaansa
informaatiota huomattavasti tarkemmin ja nopeammin hyvakseen, eli toisin sanoen ekspertit
osaavat tehda ratkaisuja laadukkaammin ja nopeammin (Tenebaum & Bar-Eli 1992; Vaeyens
ym. 2007).

Abernethyn, Burgess-Limerickin ja Parksin (1994) mukaan ekspertit ovat nopeampia ja
tarkempia kuvioiden muodostamisessa, omaavat erinomaisen tietdamyksen esimerkiksi
erilaisten tilanteiden todenn&kodisyyksistd ja kykenevat ennakoimaan vastustajaa. Liséksi
ekspertit osaavat miettid omia ratkaisujaan etukateen sekd pystyvét tarkkailemaan taktista
paatoksentekoprosessiaan. Noviisi ikadn kuin yrittdd pelitilanteen tullessa luoda hyvén
ratkaisun, kun taas kokeneella on tiettyja valmiita toimintamalleja ja ratkaisuja valmiina pelisséa
tulevia tilanteita varten (McPherson & Thomas 1989; Abernethy ym. 1994; Vaeyens ym.
2007).

Silmén liikkeitd urheilussa tutkimalla on pyritty mééarittdmaan, mitka tekijat ovat yhteydessé
korkeatasoisiin urheilusuorituksiin. Tutkimuksissa on l16ydetty "katse", nimeltdan quit eye, joka
on tutkitusti ollut useissa erilaisissa liikuntaymparistdissa yksi merkittdvd eroavaisuus
paremmissa urheilusuorituksissa. (Vickers, 2007, 10-11.) Vickers (2007, 10-11) méarittelee
quiet eye:n (QE) olevan viimeinen fiksaatio eli katseen kohdistus tai hidas seurantaliike, joka
kohdistuu tiettyyn sijaintiin tai kohteeseen. Kohde tai sijainti rajoittuu kolmeen asteeseen tai
pienempéan visuaaliseen kulmaan. Toisin sanoen quiet eye- termid kaytetaan, kun urheilija
kohdistaa katseensa vahintdadn 100 millisekunnin ajaksi suorituksen kannalta kriittisimmaén
hetken aikana, kuten esimerkiksi koripallon heitossa— juuri ennen, kun pallo irtoaa kadesta
(Jaakkola, 2010, 63-68). Eksperteilld quiet eye:n kesto on keskiméarin 62% pidempi kuin
noviiseilla (Mann, Williams, Ward & Janelle 2007). Ekspertti on néin ollen 16ytanyt keinon
havaita suorituksen kannalta tarkeda tietoa ja osaa kohdistaa katseensa aikaisemmin kohteeseen
ja pitaméan katseensa siind pidempaan (Vickers 2016). Talloin ekspertti pyrkii keradmaan
enemman tietoa tuosta ratkaisevasta hetkesta ja kayttdmaan kognitiivista kapasiteettiaan —
tarkkaavaisuutta, péattelyd ja ongelmanratkaisua — mahdollisimman kauan padstakseen

parhaimpaan mahdolliseen suoritukseen (Jaakkola 2010, 63-68).
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Vickersin (2007, 10-11) mukaan quiet eye:n vaikutus parempiin urheilusuorituksiin on kyetty
todistamaan muun muassa seuraavissa lajeissa: golf, koripallo, lentopallo, darts, ammunta,
biljardi, jadkiekko (maalivahtina torjuminen ja taktiikan ymmartdminen) ja pingis. Esimerkiksi
koripallon vapaaheittotilanteessa ekspertti kykenee kohdistamaan katseensa tarkemmin
korirenkaan etuosaan, kun taas noviisilla katseen kohdistus vaihtelee enemman. (Vickers 2007,
77-79.)

On kuitenkin huomioitava, ettd pelkka taktinen tietdmys tai erinomainen havainnointi ei tee
pelaajasta vield eksperttid. Kokeneet asiantuntijat tai jopa jotkut fanit ovat hyva esimerkki siita
kuinka taktinen tietdmys saattaa olla korkealla tasolla, mutta pelitilanteissa pelaaminen ei

siitdk&an huolimatta onnistu laadukkaasti (Thomas & Thomas 1994).

3.2 Nakemyksia pelikéasityksesta

Pelikasityksestd puhuttaessa esiintyy yleensa useita erilaisia termejd, kuten esimerkiksi
pelaajan kognitiiviset taidot, pelin ymmartaminen, pelialy, pelisilm&, havaintomotoriikka,
decision-making, game sense ja pelin ymmartadminen. Samasta aihealueesta siis puhutaan
monista eri ndkokulmista ja useilla erilaisilla termeilla. Kyseisiin termeihin liittyvét asiat ovat
vaikeasti mitattavissa ja ne ovat asioina abstrakteja, mika tekee niiden tarkemmasta
maédrittelystd vaikeampaa. Taten pelikésitykselle ei 10ydy tieteellisestd kirjallisuudesta yhta
ainoaa ja selkedd madritelmaa. Tasta syysta on mielesténi tarkeda esitella pelikasitys-termia
monesta eri suunnasta ja monin eri madritelmin, jotta kasiteltdvastd aiheesta syntyy

mahdollisimman laaja ja monipuolinen ymmarrys.

Piispasen (1995, 44-47) mukaan pelikasitykseen liittyy useita yhteispeliin liittyvia maareita,
kuten luovuutta, improvisointia, ongelman ratkaisua, solidaarisuutta, toveruutta, moraalia ja
pelifilosofiaa. Kyseisten taitojen kayttd sen sijaan vaatii kykya ndhda itsensd osana
kokonaisuutta ja kykya reagoida tarkoituksenmukaisesti, nopeasti ja tuloksellisesti

pelitilanteessa.

Westerlund (1997) méarittelee pelikésityksen olevan pelaajan henkilokohtaista taktiikkaa. Han
jakaa pelikésityksen kolmeen osatekijaan: pelin ymmartdmiseen, pelin lukemiseen ja
ratkaisuntekoon pelissd. Pelin ymmartdminen sisaltdd joukkuepelin tavoitteiden seké

periaatteiden ymmartamisen eri pelitilanteissa. Lahtokohtana hyvalle pelikésitykselld on pelin
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ymmartdminen, mutta varsinaiset paatokset pelaaja tekee kentélla, jolloin pelaajan on osattava
lukea pelid. Pelin lukeminen on Westerlundin (1997) mukaan joukkueiden, pelivélineen
sijainnin, liilkkumisnopeuden seké& nopeuden havainnointia suhteessa pelikenttdén. Viimeinen

vaihe eli ratkaisun teko tarkoittaa pelaajan valitsemaa pelitaitoa eri pelitilanteissa.

Launderin (2001, 36) ja Luhtasen (1989) mukaan pelik&sitys on pelaajan kykyad ymmartaa
séantoja, strategiaa ja taktiikkaa seka kykya kayttaa edelld mainittujen asioiden ymmartamista
pelissé esiin tulevien ongelmien ratkaisemiseksi. Kdytannossa pelaaja siis osaa ratkaista pelissa
pallollisena ja pallottomana eteen tulevia perustilanteita tarkoituksenmukaisella tavalla ja
samalla omaa joukkuettaan hyddyttden. Maalipelien perustilanteita ovat esimerkiksi yksi
vastaan yksi (1vsl), kaksi vastaan yksi (2vsl) ja kolme vastaan kaksi (3vs2) - tilanteet.
(Luhtanen 1989.) Esimerkiksi salibandyssé 2vsl- tilanne tarkoittaa tilannetta, jossa kaksi
hyokkaajaa pelaa yhtd puolustajaa ja maalivahtia vastaan. Tarkoituksenmukainen ratkaisu
pallolliselta hyokkagjalta kaksi vastaan yksi -tilanteessa on esimerkiksi valinta siitd, ettd
syottdako kanssahyokkaajalle vai laukaiseeko itse. Launderin (2001, 36) mukaan pelikasitys
sisaltad paatoksenteon ja toimii ikaan kuin siltana ymmartamisen ja pelitilanteessa toimimisen
vélilla. Yksinkertaisesti tiivistettyna hyvéan pelikésityksen omaava pelaaja kykenee
hakeutumaan oikeisiin tilanteisiin oikealla hetkella ja tekemddn jarkevid ratkaisuja niissa
(Gréhaigne, Godbout & Bouthier 1997, Launder 2001, 36).

Paljon puhutaan my6s havaintomotoriikasta, kokonaisuudesta, joka pitdd sisallaan
havaitsemisen, paatoksenteon ja toiminnan. Pelikentélld pelaaja tekee havaintoja vastustajasta,
jonka perusteella pelaaja itse liikkuu ja toimii. Havaitseminen on jatkuvasti mukana
liikuntasuorituksessa, silla ne perustuvat laheisiin ja rinnakkaisiin aivomekanismeihin. ja siita
syystd johtuen havaitsemista ja toimintaa ei tulisi erottaa toisistaan. Havaintomotoriikan
ymmartamisessa juurikin kyseisen yhteyden tiedostaminen on hyvin oleellista motorisen
kayttaytymisen ymmaértamisen kannalta. Valmentaja, joka ymmaértad havainnoinnin ja
toiminnan yhteyden pyrkii harjoituttamaan kyseista kokonaisuutta yhdessé. (Jaakkola 2010,
55-66.)

My0s Paatelon (2010) mukaan pelikasitykseen liittyy vahvasti pelin havainnointi. Pelaajan on
kyettava nakeméaén kentén tapahtumat: pelivaline seka kentélla liikkuvat pelaajat. Pelaajan on
my0s kyettdvd myos lukemaan pelig, jolla tarkoitetaan muun muassa sitd, ettd pelaaja osaa

ennakoida tulevan tilanteen jo ennen kuin han saa pelivélineen haltuunsa. Pelikésitykseen
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liittyy myds olennaisen ja epdolennaisen erottamiskykya, nopeita valintoja seka oikea-aikaisia
ja tarkkoja suorituksia. N&in ollen pelikésitys edellyttdd muistamista, ymmartdmista,

soveltamista, arvioimista ja luovuutta.

Korsman ja Mustonen (2011, 98-109) madrittelevat pelikéasityksen olevan
tarkoituksenmukaista toimintaa neljassa erilaisessa pelitilanneroolissa. He jatkavat
huomauttamalla, ettd pelikésitys ei ole ominaisuus, jota joko on tai ei ole. Mielestani tuo on
erittain  tdrked huomio, silld joskus urheilumaailmassa kuulee ihmisten puhuvan
pelikésityksestd synnynndisend ominaisuutena, jonka kehittymisessa harjoitelulla ei ole

merkitystd. 1k&an kuin pelikasitys olisi ominaisuus, joka on vain suotu tietyille pelaajille.

3.3 Constraints-Led Approach pelikasitysta selittdvana teoriana

Pelik&sitys voisi olla helppo madaritelld yksinkertaisesti: ensin tapahtuu havainto, sitten
paatdksenteko ja viimeisena péaatoksen mukainen toiminta. Halusin kuitenkin pyrkia
kasittelem&an pelikasitystd monipuolisemmasta teoriasuunnasta, joka mielesténi onnistuu
avaamaan pelikésityksen kompleksin ulottuvuuden. Constraints-Led Approach, josta kaytan
jatkossa lyhennettda CLA-malli, on ekologinen teoria liikkeiden sdatelystd ja motorisesta
oppimisesta (Jaakkola 2016). CLA-malli on oppijakeskeinen teoria, jossa oppiminen ndhdaan
syntyvan vuorovaikutuksessa yksilon, tehtdvan ja ympériston kesken. Mallin mukaan
motorinen oppiminen tapahtuu nonlineaarisesti. (Brymer & Renshaw 2010.) Jaakkola (2016)
nakee ekologisen teorian kokonaisvaltaisempana kuin perinteisemmat teoriat, joka onkin suurin
syy siihen, miksi suosittelisin erityisesti valmentajia tutustumaan Kkyseiseen teoriaan.
Ekologinen teoria sopii hyvin yhteen myds nykyiseen nousevaan trendiin, jossa valmentaja

pyrkii nakemé&én urheilijan kokonaisuutena.

Lyhyesti ilmaistuna, CLA-mallin (kuva 3) mukaan suoritus syntyy kolmen tekijén (organismi,
tehtdva, ymparistd) dynaamisen vuorovaikutuksen sekd havainto-toimintakehan seurauksena
(Davids ym. 2008, 39-42). Davids ym. (2008, 40-41) viittaa Newellin (1986) tapaan jakaa
rajoitteet (constraints) kolmeen erilliseen kategoriaan: organismiin, tehtdvaan ja ymparistoon.
Organismi, tehtdva ja ymparisto siséltavat jokainen useita erilaisia rajoitteita. Kyseiset kolme
tekijaa tarjoavat CLA-mallin mukaan raamit liikkeen syntymiseen. Kalajan (2017) mukaan
constraints -sanan suomenkielinen kaannds, rajoite, pitdd sisalladn negatiivisen varauksen.

Kalaja ehdottaakin kaadnnokseksi reunaehdot-termid, jota itse piddn paljon sopivampana
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kaanndksena kuvaamaan constraints- sanaa. Tassé tutkielmassa kaytan jatkossa constraints-

sanan kaannoksena reunaehdot- termia.

Organismi
Havainto
; ) I > Suoritus
Toiminta
Tehtava Ymparisto

KUVA 3. Havainnollistava kuvio CLA-mallin ndkdkulmasta. Kolme rajoitetta — organismi
(esimerkiksi pelaaja), tehtavéd ja ympéristd ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa keskendén.
Myos havainto ja toiminta toimii yhteistydssa. Kyseisten rajoitteiden ja havainto-toimintakehén
vaikutuksena syntyy suoritus, kuten esimerkiksi syottdminen salibandyssa. (Mukailtu Davids
ym. 2008, 39-42)

Reunaehdot ovat vuorovaikutuksessa keskenddn, eikd niitd voida erottaa toisistaan. Ne ovat
dynaamisia ja voivat muuttua ajan kuluessa kehittymisen, oppimisen, ikdantymisen tai
kertyneen kokemuksen johdosta. (Davids ym. 2008, 42) Liikkuessamme reunaehdot asettavat
rajat toiminnalle, jolloin mahdollisten liikeratkaisujen ma&rd véhenee. Jéljelle jadvat
liikeratkaisut ovat yksiloity sellaisilla reunaehdoilla, jotka ovat juuri silld hetkelld olemassa.
(Chow, Davids, Button & Renshaw, 2016, 52.) Toisin sanoen reunaehdot rajoittavat tai
poistavat mahdollisten liikeratkaisujen maarad, joten nain ollen esimerkiksi pelaaja ei kykene
tekemé&an kentdlla mit4 haluaa. Voisi sanoa, ettd olisi hullu ajatus, jos liikkumistamme ei

rajoittaisi mikaan.

Organismin, t&ssé kontekstissa pelaajan, reunaehdot ovat aina erilaisia riippuen yksilosta.
Organismin reunaehdot liittyvat yksilon fyysisiin ominaisuuksiin, kuten esimerkiksi painoon,
pituuteen, kehonkoostumukseen ja geneettiseen periméan. (Chow ym. 2016, 53.) Davids ym.

(2008, 33-34) kayttaa esimerkkind vauvan k&den kokoa ja puristusvoimaa, sill4 se méarittelee
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fyysisend reunaehtona tavan, kuinka vauva voi tarttua esineeseen ja kasitell4 sitd. Organismin
reunaehtoja ovat myos psyykkiset ominaisuudet, kuten esimerkiksi kognitio, motivaatio ja
tunteet (Chow ym. 2016, 53). Esimerkiksi pelko epdonnistumisesta on psyykkinen reunaehto,
joka voi vaikuttaa liikesuoritukseen. Lisaksi totutut ajattelutavat, harjoittelutausta seka
visuaaliset puutteet vaikuttavat yksilon liikkeen toteuttamiseen (Davids ym. 2008, 39-42).
Esimerkiksi toisen silmén ndkévamma asettaa suuren reunaehdon salibandyssa liikeratkaisujen
toteuttamiseen. Yksilon uniikit ominaisuudet (reunaehdot) voidaan kuitenkin nahdda myos
resursseina, jotka ovat voineet muokata yksilon tapaa selviytya erilaisista tilanteista (Chow ym.
2016, 53-54). Esimerkiksi miesten Salibandyliigassa on paljon pelaajia, jotka ovat kooltaan
pienid ja kamppailukovuudeltaan heikkoja. Jotta kyseiset pelaajat parjdisivat fyysisessa
salibandypelissd, heidén on taytynyt pyrkia kehittdmaan itselleen joku vahvuus kuten taitavuus
pallon kanssa tai sitten heidadn tdytyy pelata pelid niin, ettd he joutuisivat omalle
epamukavuusalueelleen mahdollisimman harvoin. Nain ollen heidan jokin reunaehtonsa, kuten
pieni koko, on saattanut edesauttaa jonkun muun osa-alueen, kuten esimerkiksi aiemmin

mainitun taitavuuden kehittymisté.

Tehtdvan reunaehdot liittyvat kulloisenkin suorituksen kontekstiin. Reunaehtoja ovat
esimerkiksi tehtdvén tavoitteet, sdannot, vélineet, pelikenttd, maalit ja rajat. Esimerkiksi
salibandyssé sadnndt muodostavat reunaehdon: padosin peliad pelataan viidella kenttapelaajalla.
S&annot madrittelevat pelikentdn ja maalien koon. Pelikentdn koko saattaa hieman erota
pelipaikasta riippuen. Talldin nousee merkitykselliseksi yksilon kyky adaptoitua tehtévan
reunaehtoihin, jotka ndin ollen saattavat vaikuttaa pelisuoritukseen (Davids ym. 2008, 29-53)
Tehtavdn reunaehdot nousevat taitojen harjoitteluvaiheessa erittdin merkitykselliseksi.
Kolmesta kategoriasta (ympéristd, organismi ja tehtdvd), valmentaja pystyy vaikuttamaan
helpoiten tehtdvén reunaehtoihin. Harjoituksissa valmentaja voi tehtdvan reunaehtoja
manipuloimalla vaikuttaa yksilon tekemiin liikeratkaisuihin. (Chow ym. 2016, 54-55)
Valmentaja voi esimerkiksi pienentdd kentdn kokoa, jolloin lopputuloksena on peli, jossa on
vahemman aikaa ja tilaa, joka taas kehittaa pelaajia tekemaan paatoksia nopeasti. Reunaehtoja
manipuloitaessa tulee kuitenkin ottaa huomioon yksilollisyys. Jokaisella yksilolla on omat
uniikit, keskendan vuorovaikuttavat rajoitteensa, joten saman rajoitteen manipuloiminen voi
johtaa erilaisiin  vaikutuksiin erilaisilla  oppijoilla. (Chow ym. 2016, 19.) Jos
salibandyvalmentaja esimerkiksi muokkaa harjoituksissa peliosuuden saantéja siten, etta lavan

rystypuolella ei saa sy6ttdd endé ollenkaan, niin se voi vaikuttaa kahteen erilaiseen pelaajaan
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ihan eri tavalla. Pelaajaan, joka ei kdyta rystypuolta, niin vaikutus voi olla hyvin vahéinen. Sen

sijaan pelaajalle, joka kéayttaa aktiivisesti pelissa rystypuolta, muutos voi olla todella suuri.

Ympariston reunaehdot ovat globaaleja ja fyysisia muuttujia luonnossa, kuten esimerkiksi
ympadriston valo, lampdtila ja korkeus. Painovoima on yksi merkittdvampia ympariston
reunaehtoja maapallolla. (Davids ym. 2008, 40-41) Salibandyssé yksi merkittava tekija
ympadriston reunaehtona on pelikentan lattiamateriaali. Parketilla pallo kayttdytyy melko eri
tavalla kuin matolla, jossa esimerkiksi pallon hallintaa ja syottdmista pidetddn helpompana.
Ympariston reunaehdoiksi lasketaan myds sosiokulttuuriset tekijat, joista esimerkkind voi
toimia eri maiden vahvat traditiot tietyissa lajeissa, kuten esimerkiksi poytatennis Kiinassa ja
hiihto Suomessa. Sosiokulttuuristen tekijoiden vuoksi odotukset ja tuki nuorelle urheilijalla
kyseisissé lajeissa voi olla ihan erilaista kuin jossain muissa lajeissa tai eri maassa. (Chow ym.
2016, 54.)

CLA-malliin (katso kuva 3) kuuluu rajoitteiden liséksi havainto-toimintakeh&. Ekologisessa
psykologiassa havainto sek& toiminta ndhd&an syklisend suhteena, jolloin ne toimivat aina
dynaamisesti yhdessd. James Gibsonin tunnettu sitaatti kuvaa havainnon ja toiminnan vélista
yhteytté loistavasti:” we must perceive in order to move, but we must also move in order to
perceive”. (Gibson 1979, Davidsin ym. 2008, 65 mukaan.) Kun yksild liikkuu, niin syntyy
informaatiota, joka puolestaan tukee seuraavia liikkeita (Chow ym. 2016, 58-59). Parjatédkseen
maalipeleissd, pelaajan tulee ennakoida pelikentélld, joka kuvaa Jaakkolan (2019) mukaan

havainnon ja toiminnan kiinteda suhdetta.

Davids ym. (2008, 62-63) viittaa Gibsoniin (1979) esittelemaédn tarjouman (affordances)
kasitteeseen, jonka mukaan ihmiset havaitsevat tarjoumia, tai niin sanotusti kutsuja toiminnalle,
jotka ympdristd mahdollistaa. Tarjoumat ovat yksilon ja ympériston valille muodostuneita
toiminnallisia suhteita, joita voi kutsua my6s toimintamahdollisuuksiksi (Chow ym. 2016, 30—
32). Tarjoumat eivat pakota ihmistd toimimaan, vaan tarjoavat mahdollisuuden toiminnalle
(Fajen, Riley & Turvey 2008; Withagen, de Poel, Araujo & Pepping 2012; Jaakkola 2019).
Ymparistd kutsuu toimimaan ihmisia eri tavalla, riippuen esimerkiksi ihmisen fyysista
ominaisuuksista, kuten esimerkiksi raajojen pituudesta. (Gibson 1979, Davidsin ym. 2008, 62—
63 mukaan.) Kahden puolustajan valissa oleva tila on esimerkki tarjoumasta, jonka pelaaja voi
esimerkiksi kayttdd hyvéksi juoksemalla pallon kanssa siitd valistd ennen kuin se menee

umpeen. Liséksi pelaaja voi syottda kyseisestd raosta tai toisaalta olla myos kéayttamatta
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ollenkaan tarjoumaa. (Chow ym. 2016, 30—32.) Pelissa on jatkuvasti tilanteita, jolloin pelaajat
jattavat kayttdmatta tarjoumia, syysta tai toisesta. Esimerkiksi matala taitotaso, joka voi ilmeta
katse alhaalla pelaamisena ja tdten huonona havainnointina, ei anna mahdollisuutta kaikkien

mahdollisten tarjoumien havainnointiin.

CLA-mallin kautta pelaajan pelikésitys voidaan siis ndhda todella kokonaisvaltaisesti, mutta
lopulta melko ymmarrettavasti. Pelaajan ollessa kentdlla hanen toimintaansa vaikuttavat muun
muassa yksilolliset ja dynaamiset reunaehdot, havainto-toimintakeha seka yksilon havaitsemat
tarjoumat. CLA-mallin mukaan kyseisten asioiden vuorovaikutuksen seurauksena syntyy
paatokset kentdlld, jotka nayttaytyvat kentdlla toimintana. Kalaja (2018) esittelee
mielenkiintoisen ndkemyksen, jonka mukaan joukkue kykenee saavuttamaan synergioita ja
toteuttamaan yhteista taktiikkaa, kun joukkueen pelaajilla on yhteinen ndkemys tarjoumista.
Kun pelaajat ymmartavat taktisia periaatteita ja nakevat samat ongelmat ja mahdollisuudet
samanaikaisesti, voi joukkueesta tulla enemman kuin osiensa summa (Launder & Piltz 2013,
20-21).
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4 PELISUORITUKSEN JA PELIKASITYKSEN ARVIOINTI

Useimmille urheilun parissa toimiville ihmisille taitotestit ovat tuttuja. Ehka siksi ajatellaankin,
ettd hyvan pelaajan pelisuorituksen takana onkin vain erinomaiset tekniset taidot. N&in ollen
pelaajan testaaminen tai arviointion yleensd rajoittunut vain taitojen sekda fysiikan
testaamiseen. Perinteisessa taitojen testaamisessa testitilanteesta on jétetty pois vuorovaikutus
vastustajan kanssa, joka on kuitenkin erittdin merkittdva tekijd joukkuelajeissa. llman
vastustajaa tehtdvét taitotestit eivat ndin ollen kykene tarjoamaan sellaista dynaamista
ympéristod mika vallitsee oikeassa pelitilanteessa. (Chow ym. 2016, 94-99.)
Tosiasiassa pelaajan pelisuoritus muodostuu useammasta eri komponentista, jonka vuoksi se

pitdisi pyrkid nakemdan laajempana kokonaisuutena (Gréhaigne ym. 2005, 73).

Godbout (1990) on luonut kaksiulotteisen kuvion (kuva 3.), jonka avulla on mahdollista

ymmartaa syvemmin moniulotteisen pelisuorituksen arvioinnin mahdollisuuksia.

TUOTOS
Tekninen tuotos Taktinen tuotos
TEKNIIKKA £ TAKTIIKKA
Tekninen prosessi Taktinen prosessi
PROSESSI

KUVA 3. Pelisuorituksen arvioinnin kaksiulotteinen kuvio (mukaeltu Godbout 1990).

Kuviosta voidaan tunnistaa neljd erilaista nékokulmaa pelisuorituksen arviointiin
joukkuepeleissé. Arvioija voi halutessaan keskittyd pelaajan pelisuorituksen tekniikkaan tai

taktiikkaan. Vaihtoehtoisesti arviointi voi kohdistua pelaajan toiminnan lopputulokseen
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(tuotos) tai  sitten  kyseisen  toiminnan  toteuttamiseen  (prosessi). (Godbout

1990). Esimerkit jokaisen pelisuorituksen nakdkulmasta:

1. Tekniseen tuotokseen liittyva esimerkki: kykeneekd pelaaja syottdmaan pallon
joukkuetoverilleen?

2. Tekniseen prosessiin liittyva esimerkki: miten pelaaja suorittaa sy6ton?

3. Taktiseen tuotokseen liittyva esimerkki: pelaaja B on vastuussa pelaaja C:en vartioimisesta;
onnistuuko pelaaja C vastaanottamaan sy6ton vai onnistuuko pelaaja B tehokkaasti
eliminoimaan pelaaja C:een pelista?

4. Taktiseen  prosessiin  liittyva esimerkki: miten  pelaaja B onnistuu estdméén

pelaaja C: eelle pallon pelaamisen?

(Gréhaigne ym. 2005, 74-75).

Edelld mainittuja neljaé eri tasoa voidaan tutkia viela erilaisin tavoin. Nain ollen vaihtoehdoiksi
jaa standardoitu tilanne tai autenttinen tilanne (pelaaminen). Mittaus voidaan molemmissa
tilanteissa suorittaa joko laadullisesti eli kvalitatiivisesti tai méaarallisesti eli kvantitatiivisesti.
Molemmat ulottuvuudet huomioon ottaen saadaan siis nelja erilaista strategiaa (kuva 4) tiedon
kerd&@miseksi: standardoidut testit, pelistd saadut maaralliset tilastot, laadullinen arviointi
standardoidussa tilanteessa ja laadullinen arviointi autenttisessa pelitilanteessa. (Godbout
1990.)

STANDARDOITU TILANNE
Standardoidut testit Laadullinen arviointi
standardoidussa tilanteessa
KVANTITATIIVINEN KVALITATIIVINEN
Pelista saadut maaralliset Laadullinen arviointi
tilastot autenttisessa pelitilantecssa
PELI
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KUVA 4. Pelisuorituksen nelja arviointindkokulmaa (mukaeltu Godbout 1990).

Gréhaigne ym. (2005, 76-78) esimerkit neljasta strategiasta salibandyesimerkein mukailtuna:

1. Standardoidut testit. Esimerkiksi pelaajan tehtdvand on syottdd 20 palloa aloituspisteesté
salibandymaaliin. Kuinka monta onnistunutta suoritusta?

2. Pelista saadut maaralliset tilastot. Lasketaan esimerkiksi pelaajan keskimaardainen
laukaisuprosentti muutaman pelin otannasta.

3. Laadullinen arviointi standardoidussa tilanteessa. Arvioidaan esimerkiksi pelaajan
kymmenen sy6ttod laadullisesti hdnen sy6ttaessa palloa seinda vasten.

4. Laadullinen arviointi autenttisessa pelitilanteessa. Esimerkiksi hyokk&ivan pelaajan
observointia pelitilanteessa, tarkkailtavana asiana voisi olla esimerkiksi murtautuminen

maalintekoalueelle.

Luvussa 4.1 tarkastelen pelisuorituksen arviointia erilaisten arviointitydkalujen avulla. Jatkan
pelikasityksen seka p&atoksenteon arvioinnilla luvussa 4.2. Halusin erottaa pelikésityksen seka
paatoksenteon erilliseksi osaksi pelisuoritusta, silla kasittelen tutkielmassani juurikin

pelikésitysté tarkemmin.

4.1 Pelisuorituksen arviointi

Pelisuorituksen arviointi tarjoaa suuren haasteen valmentajille ja liikunnanopettajille
(Gréhaigne ym. 1997), silla pelisuoritus pitaa sisallaan paljon muutakin kuin motoristen taitojen
toteuttamista (Mitchell, Griffin & Oslin 1994). Pelisuorituksen arvioinnissa tulisikin kiinnitta4
huomiota erityisesti kahteen tarkeddn seikkaan. Ensinndkin, arvioinnin tyOkalujen pitéisi
sisaltdd kaikki n&kokulmat pelisuorituksesta. Toisekseen, arvioinnin téytyy tapahtua
pelaamisen oikeassa kontekstissa, eli itse pelissa tai viitepelissa. (Gréhaigne ym. 2005, 73—
99.) Pelisuorituksen arviointia varten on kehitetty erilaisia tyokaluja, joiden avulla arviointi on
helpompaa. Esittelen seuraavaksi kaksi kirjallisuudessa eniten esiintyvéaa tyokalua (GPAI ja

TSAP) seka salibandyssa kaytetyn arviointityokalun (MyCoazh).

”The Game Performance Assessment Instrument” (GPAI) on Mitchellin ym. (1994) luoma
arviointityokalu, joka kehitettiin ensisijaisesti liikunnanopettajien avuksi. GPAI —

menetelmdn avulla arvioija voi arvioida muun muassa pelaajan kykya ratkaista taktisia
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ongelmia, paatoksentekoa, tarkoituksenmukaista litkkumista seka taitojen toteuttamista. GPAI
—menetelma luotiin joustavaksi observointimenetelmaksi, jota voi kdyttda niin “’livetilanteessa”
kuin videolta jalkik&teen Kkatsottuna (Oslin ym. 1998). GPAI —menetelmé antaa
mahdollisuuden arvioitsijalle antaa palautetta pelaajalle monipuolisesti niin pallollisesta kuin
pallottomastakin pelisuorituksesta. Pelisuoritusta arvioidaan GPAI -menetelmassé seitseman

eri osa-alueen avulla, joita ovat:

1. Tukeminen = palloton liike positioon, joka mahdollistaa sy6ton vastaanottamisen
pallolliselta pelaajalta.

2. Taidon toteuttaminen = valittujen taitojen tehokas suoritus.

3. Paatoksenteko = tarkoituksenmukaisten ratkaisujen tekeminen pelivélineen kanssa.

4. Sopeutuminen = hyokkaava tai puolustava liike, jota pelin virtaus vaatii.

5. Perustilanteeseen palaaminen = tarkoituksenmukainen paluu “kotiin” tai ’perustilanteeseen”
taidon toteuttamisten vélissa.

6. Varmistaminen = varmistus, pelaajalle, joka on liikkumassa pallolle tai tekeméssa pallon
kanssa suorituksen.

7. Pelaajavartionti/merkkaaminen = pallottoman vastustajan puolustamista.

(Lopez & Gutierrez 2018.)

Kaikki arvioitavat osa-alueet eivét sovellu kaikkiin peleihin, esimerkiksi tenniksessa ei esiinny
pelaajavartiointia, joten sitd ei ymmarrettavasti kannata tenniksessé arvioida. (Mitchell ym.
2013, 43-66.) Opettaja tai valmentaja voi valita itse sisallyttddko arviointiin yhden vai
useamman osa-alueen (Lopez & Gutierrez 2018). GPAI-menetelmassa on kaksi tyypillista
pisteytys metodia: a) viisiportainen asteikko sek& b) suoritteiden laskeminen. Viisiportaisessa
asteikossa arvioitsija kirjaa ylos pisteitd esimerkiksi arvioitavan pelaajan pallollisen pelaajan
tukemisesta. Saadakseen korkeimman pisteméaaran, eli 5 pistettd, suorituksen taytyy olla erittéin
tehokas, kun taas huonoimman pisteméaarédn saa silloin, kun suoritus on erittdin heikko.
Suoritteiden laskemisessa arvioitsija kirjaa jokaisen arvioitavan pelaajan suorituksen, kuten
esimerkiksi pallollisen pelaajan tukemisen. (Gréhaigne ym. 2005, 94-97.) Kun kyse on
paatdksenteosta, arvioitsija kirjaa paatoksenteon olleen joko tarkoituksenmukainen tai ei-
tarkoituksenmukainen. Jos arviointi kohdistuu toimintaan, niin arvioitsija kirjaa toiminnan
olleen joko tehokas tai tehoton. (Lopez & Gutierrez 2018.) Suoritusten laskeminen toimii
paremmin esimerkiksi verkkopeleissa, joissa pelissd on enemman taukoja, jolloin arvioitsijalla

on runsaammin aikaa kirjata suoritukset ylos (Gréhaigne ym. 2005, 94-97).
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GPAI-menetelman avulla voidaan arvioida pelisuorituksen yksittdisia komponentteja mutta
myos yleisesti osallistumista peliin ja pelisuoritusta. Seuraavaksi esittelen konkreettisen tavan

jalkapallon pelisuorituksen arviointiin GPAI-menetelmén avulla:

1. Paatoksenteko-indeksi (Decisions Made Index=DMI) = tarkoituksenmukaiset ratkaisut
jaettuna ei-tarkoituksenmukaisten ratkaisujen maaralla

2. Taidon toteuttamisen indeksi (Skill Execution Index= SEI) = tehokkaiden taitojen
toteutuksien lukumaaré jaettuna tehottomien taitojen toteutuksien lukumaarélla

3. Tukipelaamisen indeksi (Support Index=Sl) = tarkoituksenmukaisten pallottomien
tukiliikkeiden maaré jaettuna ei-tarkoituksenmukaisten pallottomien tukiliikkeiden maaralla
4. Pelisuoritus = (DMI + SEI + SI) + 3

(Oslin ym. 1988.)

Gréhaigne ym. (1997) kehittivdt “Team Sport Assessment Procedure” (TSAP-menetelman),
joka on tarkoitettu peliin tai koulumaailman kontekstiin, jossa halutaan keskittya taktiseen
oppimiseen. TSAP-menetelmén erikoispiirteend on sen soveltuvuus koulumaailmaan
vertaisarvioinnin tyovalineeksi. TSAP—menetelmd antaa tietoa pelaajan hyokkayspelin
suorituksista (Gréehaigne ym. 2005, 90-94) ja se siséltaa pelin taktisen ja teknisen aspektin
(Gréhaigne ym. 1997). TSAP-menetelméssé arviointi keskittyy kahteen asiaan; miten pelaaja
hankkii pallon itselleen ja miten hdn toimii pallon saadessaan. Pelaaja voi hankkia pallon

itselleen kahdella eri tavalla:

1. Pallon voittaminen (conquering the ball, CB): Pelaajan katsotaan voittaneen pallo itselleen,
jos hédn katkaisee syoton, riistdd pallon vastustajalta, saa pallon takaisin ep&onnistuneen
laukauksen tai lahell& olleen pallonmenetyksen jalkeen.

2. Pallon saaminen (receiving the ball, RB): Pelaaja saa pallon omalta joukkuetoveriltaan, eika

meneta sité heti.
Kun pelaaja saa pallon itselleen, niin han voi toimia neljalla eri tavalla:
1. Neutraalin pallon pelaaminen (playing a neutral ball, NB): Perussyott0, joka ei itsesséan

uhkaa vastustajajoukkuetta.

2. Pallon menettdminen (losing the ball, LB): Pelaaja menett&4 pallon vastustajajoukkueelle.
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3. Hyokkaava syottd (playing an offensive ball, OB): Omalle pelaajalle sy6tto, joka johtaa
vastustajan kannalta vaaralliseen tilanteeseen, useimmiten laukaukseen maalia kohti.
4. Onnistunut laukaus (executing a successful shot, SS): Laukaus katsotaan onnistuneeksi, kun

se menee maaliin tai jaa pelattavaksi omalle joukkueelle.

Pelin aikana arvioitsija kirjaa yllaolevien suorituksien méarén ja pelin jalkeen laskee suoritukset

yhteen. Kokonaismaaria kéytetaan hyvéksi kahden lisdinformaation laskemiseksi:

1. Hyokkayspallojen maaré (the number of attack balls, AB): Hydkkaavien syottdjen (OB) ja
onnistuneiden laukauksien (SS) yhteenlaskettu summa. AB = OB + SS.

2. Pelaamisen volyymi (the volume of play, PB): Pelaamisen volyymi kuvaa sitd maaraa, kuinka
useasti pelaaja padsee hallitsemaan palloa. Taten pelaamisen volyymi saadaan laskemalla
pallon voittamiset (CB) ja pallon saannit (RB) yhteen. PB = CB + RB.

Lisédksi TSAP-menetelmassa lasketaan tehokkuusindeksia (efficiency index), joka lasketaan
kaavalla: (CB + AB) / (10+LB) eli (pallon voittamiset (CB) + hyokkayspallojen maarat (AB))
jaettuna (10 + pallon menetykset (LB)). (Gréhaigne ym. 1997.)

TSAP-menetelmd on luonteeltaan lahelld tilastointimenetelmid, jotka ovat nousseet
valmennuksessa  yleiseksi tavaksi pelisuorituksen  arvioinnissa. Esimerkiksi
salibandyssé kaytetddn jonkin verran MyCoazh-sovellusta, jonka avulla on mahdollista tehda
pelianalyysid. MyCoazh- sovelluksella peli on mahdollista analysoida paikan p&alla tai
videotallenteelta esimerkiksi iPadin avulla. Sovelluksessa arvioitsija kirjaa ylos pelaajien
suorituksia, joita ovat muun muassa syotot (lyhyet/pitkat syotot erikseen), rikkeet, laukausten
blokkaukset ja harhautukset. Pelin edetessa sovellus myods laskee jokaiselle tilastoidulle
pelaajalle arvosanan. Arvosana perustuu liikesalaisuuden vuoksi salaiseen algoritmiin, joka on

kalibroitu noin 3000 aikaisemman pelianalyysin avulla. (Kauppi 2017.)

4.2 Pelikasityksen ja paatoksenteon arviointi

Kokeneella ja harjaantuneella pelaajalla on parhaimmillaan kyky havainnoida ja tehda
tehokkaita paatoksia pelatessaan (Roca, Williams & Ford 2012). Vaikka nopea paatoksenteko
on merkittava yksittainen tekija tehokkaassa pelaamisessa, niin siitd huolimatta pelikasityksesta
ja paatoksenteosta 10ytyy vahan sellaista tutkimustietoa missa olisi pyritty arvioimaan pelaajan

paatdksentekotaitoja. Vahdinen tutkimustieto johtuu siitd, ettd pelaajan tekemid paatoksia
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kentdlla on vaikea arvioida sekd mitata luotettavasti ettd yksiselitteisesti. (Blomqvist, 2001,
24; Vanttinen & Blomqvist 2003; Blomgvist, Vanttinen & Luhtanen 2005.)

Kun tavoitteena on arvioida pelaajan pelikasitystd, ei talloin voida kayttdd perinteisia
taitotesteja. Pelisuorituksen tai pelikasityksen arviointi taitotesteillda on ongelmallista monien
erilaisten syiden takia. Taitotestit eivat ennusta pelisuoritusta, eivdatkd ne ota huomioon
pelaamisen sosiaalista ulottuvuutta. Liséksi ne padasiassa mittaavat pelkkié yksittdisia taitoja
ilman kontekstia eli pelid, eivdtka ne anna laajempaa kuvaa pelisuorituksesta. (Mitchell ym.
2013, 43-45)

Pelaajan pelikasityksen mittaamista sek& arvioimista voi lahestya eri tavoin. Esimerkiksi
Blomqgvist (2001) on tutkinut pelikésitysta kirjallisella testillda, Roca ym. (2012)
videopohjaisella pelitilannetestillda seka Vanttinen & Blomgvist (2003) observoimalla ja
analysoimalla. Erilaisissa menetelmissé on omat hyvat ja huonot puolensa (Thomas 1994).
Esimerkiksi Blomquvistin (2001) opinnaytetyossa koehenkil6lle ndytetddn muutaman sekunnin
ajan videoleikettd, jonka jalkeen se pysaytetddn ja koehenkil6d pyydetédan valitsemaan
muutamasta vaihtoehdosta heiddn mielestéan tilanteeseen sopivin. T&lloin paitoksenteko on
irrotettu pelitilanteesta seka p&atoksenteon jalkeisesta toiminnasta eli taidon toteuttamisesta.
Paatoksenteon tutkimista irrallaan pelitilanteesta voi syystékin kritisoida, silla paatoksenteko
urheilussa on riippuvainen muustakin kuin pelkasta kognitiivisesta osiosta. Pelaaja voi hyvinkin
tietdd miten tulisi toimia pelissd, mutta itse taidon toteuttaminen voi olla liian haastavaa.
Juurikin edelld mainitussa asiassa paatoksenteko urheilussa eroaa esimerkiksi shakin
paatdksenteosta: shakissakin voi tehdd virheitd, mutta se harvemmin johtuu siitg, etteiko pelaaja
osaisi siirtdd nappulaa (taidon toteutus). Muun muassa tasta syystd johtuen urheilussa
tapahtuvaa paatoksentekoa on vaikea tutkia ja ennen kaikkea mitata. (Thomas & Thomas
1994.)

Suomessa on tehty muutamia tutkimuksia, joissa on pyritty videotestin avulla arvioimaan
pelaajan pelikasitystd ja padtoksentekotaitoa. Esimerkiksi Luimulan (2000) jaakiekon
pelikésitystd  kasittelevassd pro  gradu —tutkielmassa videomateriaali ~ tuotettiin itse
ja pelitilanteet valittiin tarkoin kriteerein, jonka jalkeen ne toteutettiin jaalla k&sikirjoituksen
mukaan. Itse testitilanteessa, tutkimukseen osallistuneet nakivat muutaman sekunnin ajan pelia,

jonka jalkeen kuva pyséytettiin. Taman jalkeen osallistuneita pyydettiin valitsemaan kolmesta
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paperilla olevasta vaihtoehdosta heiddn mielestd&n sopivin ratkaisu kyseiseen
pelitilanteeseen. (Luimula 2000.)

Blomqvist (2001) kehitti vaitoskirjassaan kaksi videopohjaista sulkapallon pelikasitystestia:
perustestin ja kehittyneemman testin. Kehittyneemmaéssa testissé oli yhteensd 30 sulkapallon
hyokkays-ja puolustuspelitilannetta. Testitilanteessa tutkimukseen osallistuneet nakivét 2-7
sekuntia pelid, jonka jalkeen seurasi tilanteen pysayttaminen. Videon pysahtymisen jalkeen
naytolla oli ndkyvilla 10 sekuntia kolme nuolin piirrettyd tai numeroin kahdeksan erilaista
lydntivaihtoehtoa. Tutkimukseen osallistuneen pelaajan tuli valita mielestdan paras vaihtoehto
seké perustelu valinnalleen 20 perustelun listasta.
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5 PELIKASITYSTA ARVIOIVAN VIDEOTESTIN KEHITTAMINEN

Pro gradu -tutkielmani perustuu videotestiin, joka pyrkii arvioimaan salibandyn pelin
ymmartamistd. Olin testin kehittdmisestd péavastuussa, mutta sain siihen apua Eerikkilén
Floorball Academyn valmennus- ja koulutuspééllikkd Miikka Lamulta sek& Eerikkilan
valmennuskeskuksen kehityspéallikké Hannele Forsmanilta. Tyénjakomme oli selked: Lamu
sekd Forsman toimivat videotestissa asiantuntija-apuna. Lamulta sain enimmékseen palautetta
lajiin liittyvisté seikoista, kun taas Forsman kommentoi padasiassa videotestin rakennetta seka
pisteytystd. Videotestilla on merkittdvd rooli tutkielmassani, joten koin tarkedksi avata
videotestin luomiseen liittyvaa prosessia tarkemmin. Kuvaan seuravaksi videotestin taustoja,

rakennetta, pisteytysta sekd luotettavuutta.

5.1 Tausta videotestin kehittdmiselle

Peliké&sitys oli aiheena kiinnostanut minua jo kandidaatintydsséni, jossa kasittelin pelikasitysta
ja sen opettamista. Pidin luontevana jatkona jatkaa aiheen parissa myds téssa pro gradu -
tutkielmassa. Vuoden 2016 lopussa otin yhteytta Salibandyliittoon, tarkoituksenani tiedustella,
olisiko heilld kiinnostusta tehda yhteistyota kanssani. Minut ohjattiin ottamaan yhteyttd
salibandyn valmennuskeskukseen, Eerikkilan urheiluopistolla toimivaan Floorball Academyyn
(FBA). Floorball Academy sai alkunsa, kun salibandyn pelaajapolku uudistui
MAAJOUKKUETIEKSI vuonna 2017. MAAJOUKKUETIE toteutetaan Eerikkilan Floorball
Academyn toimintaperiaatteiden mukaisesti. Toiminnassa keskeistd on pelaajakehityksen
varmistaminen seké& seurojen valmentajien ja valmennuspaallikdiden osaamisen kehittdminen.
(Eerikkild 2019.) Loysimme nopeasti FBA:n valmennus- ja koulutuspaallikkd Miikka Lamun
(Jatkossa Lamu) kanssa yhteisen kiinnostuksen kohteen, jota lahdimme tydstdamé&én
yhteistydssd Eerikkilan valmennuskeskuksen kehityspéallikké Hannele Forsmanin (jatkossa

Forsman) kanssa.

Kevéélla 2017 paatimme yhdessa lahted kehittdmadn videotestid, joka pyrkisi arvioimaan
salibandyn pelin ymmartamistd. Sain idean videotestista, kun olin kandidaatintydsséni tutkinut
pelikésitysté ja sen mittaamisen haasteellisuutta. Tutkin tarkkaan muun muassa Sami Luimulan
(2000) luomaa videotestid, jonka tarkoituksena oli pyrkid arvioimaan ja&kiekkoilijoiden

pelikésitystd. Pidin kyseista pro gradu -tutkielmaa onnistuneena ja halusin lahtea kokeilemaan
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miten saman tyyppinen videotesti toimisi salibandyssd. Motivaationi videotestin toteuttamiseen

oli suuri, silla salibandyssa videotestilld ei ole ennen pyritty arvioimaan pelikasitysta.

5.2 Pelitilanteiden valinta

FBA:n toiveena oli, ettd videotestissa painotettaisiin hyokkayspelin ratkaisuja eli (1.rooli &
2.rooli), silla Lamun kanssa kdyméni keskustelujen mukaan niitd pidettiin Suomen suurena
kehityskohteena lajissa. Lamun kanssa kaymisséd keskusteluissa pohdimme paljon sitd,
minké&laisia videoleikkeitda testiin halutaan. Suurimpana toiveena Lamulla oli l6ytaa
videoleikkeitd, joissa nékyisi murtautumista hyokkaysalueelle. Yhteisymmarryksessa
linjasimme myds voimakkaasti, ettei videotestissa saisi olla sellaisia tilanteita, joita voisi olla
vaikea ratkoa tietdméttd kyseisen joukkueen pelitapaa. Toisin sanoen pyrimme valikoimaan
videotestiin tilanteita, jotka liittyvat pallopelien vyleisiin taktisiin periaatteisiin, kuten
esimerkiksi tyhjan tilan luomiseen ja sen tayttdmiseen. Lopulta tehtdvakseni muodostui 24
videoleikkeen I6ytdminen ja editoiminen. Sovimme, ettd 24:sta videoleikkeestd yhteensa 16
videoleikkeen tulisi késitelld hyokkayspelin (1. rooli ja 2. rooli) ratkaisuja ja kahdeksan
videoleikkeen puolustuspelin (3. rooli ja 4. rooli) ratkaisuja. Hydkkéayspelin videoleikkeet
jakaantuivat tasan 1. roolin (kahdeksan videoleikettd) ja 2. roolin (kahdeksan videoleikettd)
kesken. Myds puolustuspelin videoleikkeet jakaantuivat tasaisesti 3. roolin (nelja videoleikettd)
ja 4. roolin (nelja videoleikettd) kesken. Tarkoituksenamme oli valita videotestiin tilanteita,
jotka liittyvat yksilon pelikasitykseen erilaisissa pelitilannerooleissa (pelitilanneroolit avattu
s.7, kuva 1).

Luimulan (2000) pro gradu -tutkielmassa videotestin tilanteet olivat suunniteltuja ja nayteltyja.
Tutkielmassa Luimula huomautti useaan otteeseen, ettd naytellyt tilanteet olivat vaikea
toteuttaa. Muun muassa siitd syystd johtuen halusimme loytdd haluamamme tilanteet jo
ailemmin pelatuista peleistd. Lisaksi meidan kriteerindmme oli 16ytd4 videoleikkeet
paatykameralla kuvattuna, silla vain paadysta kuvattuna kaikki pelaajat mahtuvat kuvaan.
Padtykameralla kuvatuista videoleikkeistd on myds helpompi hahmottaa pelaajien valisia
etdisyyksid. Oman kokemukseni pohjalta tiesin, ettd pé&sarjajoukkueista vain muutamalla
joukkueella on mahdollisuus tarpeeksi suuren kotihallin vuoksi kuvata padtykameralla peleja.
Néin ollen otin yhteyttd Kuopion salibandyseura Welhoihin sekd Espoon salibandyseura
Westend Indiansiin. Pyysin Welhojen valmentaja Janne Kainulaista sekd Westend Indiansin

valmentaja Stefan Korhosta valitsemaan heidan mielestddn mahdollisimman tasokkaita
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otteluita ja lahettdm&an ne minulle mahdollisimman laadukkaalla videolaadulla. Welhoilta sain
kolme Divari- tasoista pelid (Salibandyliiton toiseksi korkein sarjataso). Indiansilta sain
yhteensd nelja pelid, joista kolme oli Salibandyliigan peleja ja yksi harjoitusottelu Ruotsin

silloista hallitsevaa mestaria, Falunia vastaan.

Katsoin kyseiset ottelut useaan otteeseen videolta, jolloin pyrin samanaikaisesti 10ytdmé&én
videotestiin sopivia videoleikkeita. Lahtokohtanani oli 16ytaa siis videoleikkeitd jokaiseen
neljaan pelitilannerooliin. Prosessin aikana kdvimme keskustelua sopivista videoleikkeista
Lamun seka esimerkiksi Salibandyliiton huippu-urheilujohtaja Jarkko Rantalan kanssa.
Loppujen lopuksi leikkasin videoista yhteensd yli 150 videoleikettd valmiiksi. Kun
videoleikkeet olivat valmiita, karsin itse niistd aluksi sellaiset videoleikkeet, jotka eivat
soveltuneet videotestiin. Kiinnitin enimmakseen videoleikkeiden karsimisessa huomiota
sellaisiin videoleikkeisiin, joissa tilanteiden ratkaiseminen on mahdollisesti riippuvainen
joukkueen keskenddn sopimasta pelitavasta. Taman jélkeen karsiminen jatkui yhteistyssa

FBA:n kanssa, niin etta jaljelle jai lopulta vain 24 videotestiin sopivaa videoleiketta.

5.3 Videotestin rakenne seka editointi

Valittujen videoleikkeiden jalkeen tein omalle graduseminaariryhmalleni (8 vastaajaa)

testivideon, jotta saisin palautetta toteutuksesta. Rakenteeltaan testivideo oli seuraavanlainen:

Pyséaytyskuva ja seurattava pelaaja ympyroity.
5-10 sekuntia pelia.

Pysdytyskuva 10 sekunnin ajan, valittavana nelja vaihtoehtoa.

M w0 DBk

Vastausaikana 30 sekuntia.

Sain graduryhmélté palautetta erityisesti siitd, ettei videossa ollut d&&nimerkkeja, jotka olisivat
varoittaneet pysaytyskuvan seka vastausajan loppumisesta. Lisaksi vastaajat toivoivat videon
alkuun esimerkkitilannetta sek& havainnollistavat selitykset taktisista merkeista (sy6ttdminen,
laukaus, kuljetus jne.). Testivideo oli onnistunut siing, etté pisteet jakautuivat vastaajien kesken

melko odotetusti: ryhmén kokeneimmat palloilijat ker&sivat suurimmat pistemaarat.

Varsinaista videotestid suunniteltaessa otimme Lamun ja Forsmanin kanssa huomioon

testivideoon vastanneiden graduseminaariryhmani nakemykset. Yhdesséd Lamun ja Forsmanin
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kanssa suunnittelimme varsinaisen videotestin rakenteen. Pohdinnan jalkeen p&adyimme

luomaan videotestin, joka on kasikirjoitukseltaan seuraavanlainen:

Pohjustus videotestille. Mita on pelin ymmartdminen?
Videotestin rakenne ja ohjeita vastaamiseen.
Videoesimerkit testissa kdytetyista taktisista merkinndista.
Yksi esimerkkileike ohjeiden kanssa.

Minuutin mittainen kysymystauko.

Osa A eli 16 videoleiketta hyokkayspelaamisesta.
Minuutin mittainen tauko.

Osa B eli kahdeksan videoleikettd puolustuspelaamisesta.

© 0 N o o Bk~ w D PE

Lopetusdiat, joissa kiitokset asiantuntijoille ja valmentajille pelivideoiden luovuttamisesta.

Koko videon kestoksi muodostui 19 minuuttia ja 22 sekuntia siséltden ohjeet. Yksittainen
videoleike muodostuu kolmesta eri osasta. Videoleike alkaa viiden sekunnin pysdytyskuvalla
(kuva 4), johon on merkitty kyseessé oleva pelitilanne (kuvassa 4 “esimerkki’), pallollinen
pelaaja viivalla, seurattava pelaaja ympyralla sekd seurattavan pelaajan hydkkéyssuunta
nuolella. Padadyimme kéyttdméén apumerkintdjd, koska halusimme varmistaa, ettd vastaajat

hahmottavat pelitilanteen nopeasti.

Esimerk
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KUVA 4. Kuvakaappaus videotestin esimerkkitilanteesta, jossa on selitetty videotestissé
nakyvid merkintgjd. Taman kaltainen pysaytyskuva toistuu (ilman sanallisia ohjeita) ennen

jokaista pelitilannetta.

Pyséaytyskuvan jalkeen peli jatkuu 5-12 sekuntia, riippuen videoleikkeestd. Vastaajan tulisi
talloin pystyd seuraamaan pelid seka erityisesti ympyroityd pelaajaa. Nakyvilld ei ole
kuitenkaan mitdan merkintoja. Tdman jalkeen kuva pysaytetdan 10 sekunnin ajaksi. Nékyviin
ilmestyy nelja erilaista piirrettyd vaihtoehtoa seurattavalle pelaajalle. Vaihtoehdot voivat olla
esimerkiksi pallottomia liikkeitd, laukaus, syottdminen tietylle pelaajalle ja kuljettaminen.
Kyseiset vaihtoehdot nékyvét videolla piirrettyind taktisina merkintdiné (kuva 5), jotka ovat
selitetty videoesimerkkien avulla testin alussa. Nakyvilla olevista vaihtoehdoista vastaajan
tulee valita hdnen mielestadn paras vaihtoehto. Oikealla ylareunassa on nakyvilla 10 sekunnin
kello, joka kertoo, kuinka pitk&&n pysaytyskuva on nékyvissa. Viimeisen kolmen sekunnin ajan

vastaaja kuulee kolme hélytysaantg, jotka varoittavat pysaytyskuvan haviamisesta.

KUVA 5. Kuvakaappaus videotestin alussa naytettavasta esimerkkitilanteesta. Tassé tilanteessa

vaihtoehdot 1,4 ja 3 kuvaavat pallotonta liikettd ja vaihtoehto 2 paikallaan pysymista.
Pyséaytyskuvan jalkeen tulee esiin kuva, jolloin vastaajalla on viisi sekuntia aikaa kirjata vastaus

ja valmistautua seuraavaan videoleikkeeseen. Lyhensimme siis testivideosta vastausaikaa perati
25 sekuntia. Pd4&dyimme radikaaliin lyhennykseen, silld koimme lyhyemman vastausajan
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tekevan videotestistd pelinomaisemman — eih&n pelikentdllak&an ole aikaa miettid oikeita

valintoja. Liséksi pidemméll& vastausajalla testin kokonaiskesto olisi venahtanyt liian pitké&ksi.

Videotestin editoinnissa on kéytetty maksullista Wondershare Filmora- ohjelmaa. Editoinnissa
kuitenkin tarkeimpand osa-alueena oli vastausvaihtoehtojen piirtdminen, jonka toteutin
Windowsin omalla piirtdmiseen tarkoitetulla ohjelmalla. Nuolien ja viivojen piirtdminen vei
erittdin paljon aikaa, silla jos nuoli osoittaa hiukankin vaarédan suuntaan, niin se voi tehda
mahdollisesti oikeasta ratkaisusta vaaran ratkaisun. Nain ollen viivojen ja nuolien suuntia ja

pituuksia pohdittiin ja muokkailtiin pitkaan yhteistydssa Lamun kanssa.

5.4 Videotestin pisteytys

Paadyimme pisteytykseen, jossa parhaimmasta vastauksesta saa kaksi pistettd, toiseksi
parhaimmasta vastauksesta yhden pisteen ja kahdesta muusta vaihtoehdosta nolla pistetta.
Kévimme lapi my6és muita pisteytysvaihtoehtoja, mutta pidimme téssa tapauksessa edella
mainittua tapaa toimivana. Kyseinen pisteytys tekee tarvittavan erottelun, mutta on myos
armollinen, jos vastaaja on loytanyt joko parhaimman tai toiseksi parhaimman vaihtoehdon,

mika on erittéin tdrkedd tdmankaltaisissa aiheissa, jossa on vaikea 10yt44 absoluuttista totuutta.

Videotestin pisteytyksessé keskeisessa osassa oli oikeiden vastausten méaritteleminen. Kun
olin piirtdnyt videotestiin vastausvaihtoehdot, lahetin videotestin Lamulle. Pyysin hénta
kokoamaan itselleen valmentajista koostuvan tiimin, joka mdédrittelee testin “oikeat ”
vastaukset. Oikeiden vastausten madrittely pelikasitykseen liittyvissd asioissa on hyvin
hankalaa ja sen tiedosti myds Lamu tiimineen. Tiimi pohti pitkd&n keskendan videotestin
oikeita valintoja ja péaatyi lopulta yhteisymmarrykseen oikeista valinnoista. Valinnat
perusteltiin minulle, jonka jalkeen editoin tiimin palautteen perusteella videotestiin muutamia

korjauksia viivojen ja nuolien suhteen.

Halusin teettda videotestin my6s valmentajille, jotta nden mitka pelitilanteet aiheuttavat eniten
hajontaa vastauksissa. Lamu testautti yhteensa 24 valmentajaa, joihin lukeutui miesten, naisten,
poikien ja tyttdjen maajoukkuevalmentajia. Kyseinen testaus erosi normaalista testitilanteesta
siten, ettd valmentajille annettiin rajaton vastausaika ja mahdollisuus toistaa tilanteet useaan
kertaan. Halusimme antaa valmentajille aikaa pohtia oikeita vastauksia, jotta aikapaine ei

vaikuttaisi vastauksiin. Kun jokainen valmentaja oli yksildllisesti vastannut kysymyksiin, purki
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Lamu testin l&pi valmentajien kanssa. Valmentajille annettiin mahdollisuus kommentoida ja
haastaa testiin valittuja oikeita vastauksia. Tapahtuman jalkeen kdvimme lapi Lamun kanssa
pisteytystd vielda kerran ja paadyimme muuttamaan pisteytystd muutaman videoleikkeen
kohdalla. Muutama videoleike jakoi valmentajien mielipiteet sen verran radikaalisti oikean
vastauksen suhteen, ettd paadyimme pisteyttdmaéan kolme pelitilannetta siten, ettd tehtavéssa
on kaksi oikeata vastausta. Talloin kahdesta vaihtoehdosta saa kaksi pistettd ja kahdesta

huonoimmasta vaihtoehdosta nolla pistetta.

Huomionarvoista on se, ettd videotestin pisteytys suoritettiin vasta varsinaisten testipéivien
jalkeen. Nain ollen tdmé tarkoitti sité, ettd pelaajat eivat saaneet tietdd pisteitddn heti testin
tehtydan, vaan vasta myohemmin. Joten pelaajat, jotka suorittivat testin kaksi kertaa vuoden

aikana, eivat tienneet edes jalkimmaisella testikerralla ensimmaisen testin pisteita.

5.5 Videotestin luotettavuus

Tutkimuksen mittarina toimii luotu videotesti. Mittari on valine, jolla aineisto hankitaan, joten
merkittavéssa roolissa on mittarin luotettavuus. Jos mittari on hyvé ja luotettava, niin sen avulla
voi saada luotettavaa tietoa. Helpompaa ja luotettavampaa olisi pyrkia kayttdméén jo aiemmin
luotua mittaria, jonka luotettavuus on jo aiemmin tutkittu ja kuvattu. (Metsdmuuronen 2011,
67.) Kukaan ei ole ikind aiemmin pyrkinyt luomaan salibandyn pelikasitysta arvioivaa
videotestid, joten tehtdvakseni jai luoda mittari itse. Itse luotujen mittarien kohdalla on hyva
muistaa, ettd tutkimuksen luotettavuus on tallgin riippuvainen luodun mittarin luotettavuudesta
(Metsdmuuronen 2011, 67). Seuraavaksi tarkastelen videotestin validiteettia seka

reliabiliteettia.

5.5.1  Videotestin validiteetti

Tutkimuksen luotettavuutta arvioitaessa puhutaan yleensd validiteetista, jolla tarkoitetaan
mittarin tai tutkimusmenetelman kykya mitata juuri sitd, mitd on tarkoituskin mitata
(Metsd&muuronen 2011, 74; Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 231- 233). Luotettavuuden
kannalta on siis tdrke&& tarkastella videotestin validiteettia, jotta voidaan pohtia, onko

tutkimuksen tulokset péatevia.

Metsdmuurosen (2011, 124) mukaan mittarin luomisessa tarkednd vaiheena on

pilottitutkimuksen toteuttaminen. Ennen varsinaisen videotestin kehittdmistd, teetin
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graduseminaariryhmallani pilottitestin, jonka palautteiden perusteella suunnittelin varsinaisen

videotestin rakenteen seké pisteytyksen.

Tutkimuksen  validiteettia ~ pyrittiin ~ parantamaan  tdssd  tutkimuksessa  etenkin
tutkijatriangulaation avulla. Triangulaatiolla tarkoitetaan ilmién tarkastelemista useasta eri
suunnasta. Kun useampi asiantuntija osallistuu esimerkiksi tutkimuksen tulosten analysointiin,
niin voidaan puhua tutkijatriangulaatiosta. (Hirsjarvi ym. 2009, 231- 233.) Olin itse
padvastuussa videotestin kehittdmisestd, mutta kaytin apunani esimerkiksi Lamua seka
Forsmania asiantuntijoina. Videoleikkeita valittaessa mukana oli Lamun valmentajakollegoita,
jotka olivat hdnen arvioidensa mukaan péatevid salibandyvalmennuksen saralla. Lis&ksi
pisteytysté tarkistaessa mukana oli useampi maajoukkuevalmentaja, joka toteutti testin seka

antoi my0s avointa palautetta pisteytyksen luotettavuudesta.

Tarkemmin olen kuvannut videotestiin liittyvaa prosessia alaluvuissa 5.1, 5.2 sek& 5.3.

5.5.2  Videotestin reliabiliteetti

Reliabiliteetilla kuvataan tutkimuksen luotettavuutta, tarkemmin ottaen mittaustulosten
toistettavuutta. Toistettavuudella tarkoitetaan sitd, ettd pelaajan tehdessa tutkimus uudestaan
h&nen vastauksensa eivét eroaisivat juurikaan aikaisemmasta mittauskerrasta. Talléin voitaisiin
todeta mittarin olevan reliaabeli. (Metsdmuuronen 2011, 74; Hirsjarvi ym. 2009, 231.)
Tutkimuksessa oli mukana 77 pelaajaa, jotka suorittivat saman videotestin vuoden tauon
jalkeen. Toistomittaus on hieman arveluttava yleisestikin, silla ihminen voi muuttua niiden
valisend aikana (Metséamuuronen 2011, 75). Taten tuota 77 pelaajan joukon kahta mittauskertaa
ei voida kayttdd luotettavana toistettavuusmittauksena, silla vuoden aikana mitattava
ominaisuus eli téssa tapauksessa pelikasitys voi kehittyd, jolloin ei pystytd erottelemaan

johtuuko mahdolliset muutokset vastauksissa kehityksesta vai mittarin reliabiliteetin puutteesta.
Videotestin reliabiliteetin tutkimisen toistettavuusmittauksella jatin pois tutkielmani laajuuden

vuoKksi. Ehdotan toistettavuusmittauksen tekemista yhdeksi tutkimukseni

jatkotutkimusaiheeksi.
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6 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

6.1 Tutkimukseen osallistuneet pelaajat

Aineiston hankinta toteutettiin Eerikkilan Urheiluopistossa kahdessa osassa: elokuussa 2017
sekd elokuussa 2018. Tutkimus toteutettiin osana Floorball Academy-tapahtumaa.
Tutkimukseen osallistui yhteensa 226 salibandyn poikapelaajaa, jotka ovat 2002-syntyneita
kenttépelaajia. Pelaajien vanhemmat olivat allekirjoittaneet suostumuksen FBA:n kehittymisen
seurantakokonaisuuteen, jolloin pelaajien testaaminen sekd kayttdminen anonyymisti
tutkimuksessa on sallittua. Nain ollen en nahnyt tarvetta erillisesti luvan kysymiselle. Pelaajat
olivat mukana joko ensimmaisessa (elokuu 2017), toisessa (elokuu 2018) tai molemmissa
tapahtumissa. Molemmissa tapahtumissa ndytetty video oli tdysin samanlainen. Elokuussa
vuonna 2017 videotestin suoritti 210 pelaajaa ja elokuussa vuonna 2018 videotestin suoritti 93
pelaajaa, joista 77 pelaajaa oli suorittanut testin jo vuonna 2017. Vuonna 2018 pelaajia oli
mukana véhemman sairastumisien sekd joukkueiden vaihtumisen takia. Testitilanteeseen sai
osallistua halutessaan my6s maalivahdit sekd vanhemmat ja nuoremmat pelaajat, mutta vain
2002-syntyneiden kenttépelaajien vastaukset otettiin huomioon tutkimuksessa.  Toisen
tutkimuskerran (elokuu 2018) tuloksia kéytetaan vain silloin kun vertailen samaisten pelaajien
vastauksia vuotta aiemmin toteutettuun testiin. Siitd syystd johtuen kasittelen seuraavaksi

paéosin vain vuoden 2017 videotestiin osallistuneita pelaajia.

Pyysin Lamua lokakuussa vuonna 2018 luokittelemaan tutkimukseen (elokuussa 2017)

osallistuneet pelaajat neljaan eri kategoriaan (kuvio 1):

Vuonna 2017 osallistuneiden pelaajien (n=210) jakaantuminen
kategorioihin

200 179
150
100

50

11 14
6
0 I — L
Kategoria 1 Kategoria 2 Kategoria 3 Kategoria 4

KUVIO 1. Vuonna 2017 tutkimukseen osallistuneiden pelaajien (n=210) jakaantuminen

Lamun luokittelemiin neljd&n kategoriaan.
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1. kategoria: Pelaajat, joilla U16-maajoukkuepelejd. Maajoukkuepelien liséksi, U16-
maajoukkuevalmennuksen ndkokulmasta ikdluokan kansainvalisen tason huippupelaajia.

2. kategoria: Pelaajat, joilla on U16-maajoukkuepeleja kevaaltd 2018, mutta ei kuitenkaan
kuulu 1.kategoriaan.

3. kategoria. Pelaajat, jotka ovat olleet maajoukkueleirilla 2017 ja/tai kuuluneet U16-
maajoukkueen 30 pelaajan tarkkailuryhmaéan.

4. kategoria. Pelaajat, jotka eivat kuulu mihink&é&n edelld mainituista kategorioista. Toisin
sanoen tdhan kategoriaan kuuluvat pelaajat eivat ole pelanneet U16-maaottelua eivétka ole

olleet yhdessdkaan maajoukkuetapahtumassa mukana.

Lisdksi Lamu luokitteli pelaajat vield kolmeen eri kategoriaan (kuvio 2) heidéan
seurajoukkueiden tason mukaisesti. Luokittelu tapahtui lokakuussa 2018, jolloin Lamu

luokitteli pelaajat edelliskauden (2017-2018) tason mukaisesti.

Vuonna 2017 osallistuneiden pelaajien (n=210) seurajoukkueiden tasot
90 84
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77

60
50
40
30
20
10

SM taso 1 SM taso 2 1 divisioona

KUVIO 2. Vuonna 2017 tutkimukseen osallistuneiden pelaajien (n=210) seurajoukkueiden

tasot Lamun maarittelemina.

1. SM taso 1: Pelaajat, jotka pelaavat C1- poikien SM-sarjassa sijoista 1-4. Tahan kategoriaan
lukeutuu myos pelaajat, jotka pelaavat B- junioreiden SM-sarjassa isossa roolissa (kahdessa
pelaavassa kentdssa).

2. SM taso 2: Pelaajat, jotka pelaavat C1-poikien SM-sarjassa, mutta ei kuitenkaan kérkisijoista
(1-4).
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3. 1. divisioona: Pelaajat, jotka pelaavat C1-poikien valtakunnallisessa 1. divisioonassa

Niin kuin yllaolevasta kuviosta (kuvio 2) on havaittavissa, tutkimukseen osallistuneet pelaajat
pelaavat valtakunnallisissa sarjoissa, joten voinee olettaa heidan olevan taitotasoltaan seké pelin

ymmarrykseltddn ikaluokkansa keskiarvopelaajia parempia.

6.2 Aineiston hankinta

Aineiston hankinta tapahtui molemmilla kerroilla Eerikkildan Urheiluopiston kokoustiloissa.
Olin pyytanyt etukdteen Lamua varaamaan Eerikkil&std kokoustilan, jossa on tarpeeksi

laadukas videoprojektori seka riittavasti tilaa noin 25 pelaajalle.

FBA-tapahtumissa pelaajat toimivat oman seurajoukkueensa aikataulutetun paivéohjelman
mukaisesti. Videotestini oli etukateen aikataulutettu jokaiselle joukkueelle heidan paivaansa
sopivaksi. Ennen testitilannetta jérjestelin kokoustilan sopivaksi videotestille. Kaytanndssé se
tarkoitti poytien siirtdmistad ja jarjestelemista niin, ettd jokaisella testiin osallistujalla oli
esteeton nakyvyys seindlle, johon videotesti heijastettiin. Tuoleja siirtdessa pyrin jattamaan
jokaiselle tarpeeksi suuren tilan, jotta keskittyminen testiin olisi helpompaa. Liséksi laitoin
kaikki kokoustilan sédekaihtimet ja verhot kiinni, jotta videoprojektorilla heijastettu videotesti

nékyisi mahdollisimman laadukkaasti.

Testitilanne alkoi iPadien jakamisella pelaajille. Aineiston hankinta suoritettiin Eerikkil&n
MyEWay-sdhkdiseen  jarjestelmé&an, jonne jokaisella FBA-pelaajalla oli  omat
kayttajatunnukset. Eerikkilan MyEWay:n projektipaallikké loi pyynndstéani  sivuille
vastauslomakkeen, jossa oli 24 pelitilannetta allekkain ja mahdollisuus valita vastaus neljasta
vaihtoehdosta. Kokoustilan flappitaululle olin Kkirjoittanut pelaajille kirjautumisohjeen
MyEWay-sivustolle. Osalle pelaajista tuli ongelmia kirjautumisessa liittyen salasanan ja
kayttajatunnuksen muistamiseen, jolloin mind tai Lamu autoimme paakayttajan oikeuksilla
pelaajaa. Kirjautumisen jalkeen pyysin pelaajia istumaan sellaiselle paikalle, josta on esteeton
ndkyma edessa olevalle seinélle. Tdmén jalkeen esittelin itseni ja alustin testin tarkoitusta ja
pyrin auttamaan pelaajia ymmartaméaan pelikésityksen merkityksen pelaamisessa. Seuraavaksi
kaynnistin tietokoneeltani videotestin, jonka kokonaiskesto oli 19 minuuttia 22 sekuntia.
Videotestin aikana pyrin tarvittaessa yllapitdmadn rauhaa kokoustilassa. Yleisesti ottaen

pelaajat nayttivat keskittyneilta ja antoivat muille tydrauhan testin aikana. Testin jalkeen kysyin
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pelaajilta, esiintyikod joillain pelaajilla ongelmia videotestin aikana. P&dosin ongelmia ei
esiintynyt, mutta muutama pelaaja oli videotestin aikana unohtanut merkité vastauksensa ja
siitd johtuen mennyt sekaisin tilanteista. Otin pelaajien nimet ylds, jotta analysointivaiheessa

pystyin poistamaan heidat tutkimuksesta. Kaiken kaikkiaan testitilanne kesti noin 30 minuuttia.

6.3 Aineiston analysointi

Aineiston hankinnan jdlkeen sain kaikkien pelaajien vastaukset nimettomina itselleni
lokakuussa 2018 Forsmanilta. Forsman oli siirtdnyt pelaajien vastaukset suoraan Eerikkilan
MyEWay-jérjestelméstd Microsoft Exceliin. Olin pyytdnyt Forsmania poistamaan sovitusti
aineistosta kaikki maalivahdit, silld halusimme tutkimuksessa tarkastella ainoastaan
kenttdpelaajien vastauksia. Lisdksi testipaivien aikana olin kirjannut ylds kolmen pelaajan
nimet, jotka tulisi poistaa aineistosta, silla heidén testinsd oli epdonnistunut tietoteknisista

syista.

Aineiston analysoinnissa hyddynsin IBM SPSS-statistics 24-ohjelmaa. Ohjelman avulla
tarkastelin aineiston keskiarvoja, jakaumia ja muita tilastollisesti kiinnostavia elementteja.
Keskiarvojen testaamiseen kaytettiin t-testid, jolla mitataan kahden aineiston keskiarvoja ja

niiden eroja seka erojen tilastollista merkitsevyytta.

Pelaajat jakaantuivat Lamun luomaan (kuvio 1, sivu 35) neljdédn kategoriaan hieman
epéatasaisesti. Ensimmaéisen (n=11), toisen (n=6) ja kolmannen (n=14) kategorian otoskoko jéi
lilan pieneksi. Tastd johtuen muodostin yhdistelmékategorian yhdistelemélld ndamé kolme
edelld mainittua kategoriaa. T&ten uusi yhdistelmékategoria sisalsi pelaajat, jotka ovat
pelanneet U16-maajoukkueessa tai osallistuneet U16-maajoukkueleiriiin vuonna 2017. Lisaksi
yhdistelmdkategoriaan kuului pelaajat, jotka kuuluivat Ul6-maajoukkueen 30 pelaajan

tarkkailuryhmaan.

Loin nelja uutta keskiarvosummamuuttujaa neljan pelitilanneroolin avulla. Uusien muuttujien
avulla kykenin tarkastelemaan tutkimukseen osallistuneiden pelaajien menestymista eri
pelitilannerooleissa ja arvioimaan mika pelitilannerooleista on helpoin ja mik& vaikein. Liséksi
loin kaksi uutta keskiarvosummamuuttujaa, josta toinen piti sisalladn hyokkayspelin tilanteet
eli 1. roolin ja 2. roolin tilanteet. Toinen muuttujista piti sen sijaan sisallaan pelké&stadn
puolustuspelin tilanteet eli 3. roolin ja 4. roolin. Uusien keskiarvosummamuuttujien luominen

mahdollisti vertailun: menestyivatkd pelaajat paremmin hyokkays-vai puolustuspeliin
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koskevissa tilanteissa? Summamuuttujien reliabiliteettia tarkastelin Cronbachin Alpha -testilla,
joka mittaa vaittdmien yhdenmukaisuutta. Alphan alarajana on pidetty 0,6:tta, joskin tiukasta
alarajasta ollaan yleisesti luopumassa (Metsamuuronen 2011, 467). Taulukosta 1 on
havaittavissa, ettd 3.roolin (alpha = 0,562) ja 4.roolin (0,394) alpha arvot jaavat alle alarajan.
Mielestani on kuitenkin relevanttia hyoddyntda kyseisia summamuuttajia, silla jako

summamuuttujiin oli ennalta tehty pelitilanneroolien mukaisesti.

TAULUKKO 1. Cronbachin alpha-arvot pelitilannerooleille

Rooli n alpha
1. rooli 8 0,604
2. rooli 8 0,659
3. rooli 4 0,562
4. rooli 4 0,394
Hyokkaystilanteet 16 0,776
Puolustustilanteet 8 0,641

Aineiston analysoinnissa kaytin vuoden 2018 testin tuloksia vain silloin, kun vertailin vuoden
2017 sekéd vuoden 2018 testin pisteitd keskendan. Paadyin kyseiseen ratkaisuun, silla vuoden
2017 testin suoritti 210 pelaajaa, kun taas vuoden 2018 testin suoritti vain 93 pelaajaa.
Suuremman otoskoon seka tutkielman mahdollisen laajenemisen vuoksi p&adyin tutkimaan

tarkemmin vuoden 2017 tuloksia.
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7  TULOKSET

7.1 Pelaajien seurajoukkueiden tason merkitys videotestissd menestymiseen

Lamu luokitteli pelaajat heiddn seurajoukkueensa tason mukaisesti kolmeen eri kategoriaan
(kuvio 2, sivu 38). Vertailin ryhmien keskiarvoja sekd keskihajontoja vuoden 2017 testiin

osallistuneiden pelaajien (n=210) osalta.

TAULUKKO 2. Kolmen eri ryhmén pistekeskiarvot seké keskihajonta

Taso n keskiarvo keskihajonta
SM taso 1 49 31,65 4,47

SM taso 2 84 31,46 3,291

1. divisioona 77 31,99 4,363

Y hteensa 210 31,7 3,983

p =0.706

Tulosten (taulukko 2) mukaan pelaajat, jotka kuuluivat SM taso 1-ryhmé&an, saivat
keskiarvoisesti testistd 31,65 pistettd (keskihajonta = 4,47). SM taso 2-ryhméén kuuluvien
pelaajien pistekeskiarvo oli 31,46 pistettd (keskihajonta = 3,291). 1. divisioonaryhmaan
kuuluvien pelaajien pistekeskiarvo oli 31,99 pistettd (keskihajonta = 4,363). Ero ei
osoittautunut tilastollisesti merkitsevéksi p-arvon ollessa 0.706, joten ndin ollen voidaan todeta,

ettei pelaajan seurajoukkueen tasolla ollut merkitystéd videotestista saatuihin pisteisiin.

7.2 Ul6-maajoukkuepelaajien menestyminen videotestissa

Pelaajat jakaantuivat Lamun luomaan (kuvio 1, sivu 37) neljdédn kategoriaan hieman
epéatasaisesti. Ensimmaéisen (n=11), toisen (n=6) ja kolmannen (n=14) kategorian otoskoko jdi
lilan pieneksi. Tastd johtuen muodostin uuden muuttujan yhdistelemalla ndamé kolme edella
mainittua kategoriaa. N&in ollen uusi muuttuja, ”ryhma 17, sisdltdd pelaajat, jotka ovat
pelanneet U16-maajoukkueessa, pelaajat, jotka ovat osallistuneet U16-maajoukkueleiriin
vuonna 2017 ja pelagjat, jotka ovat kuuluneet U16-maajoukkueen 30 pelaajan
tarkkailuryhmaan. ”Ryhmaé 2” sen sijaan sisaltdd neljannen kategorian pelaajat, jotka eivat ole

olleet U16-maajoukkueen toiminnassa mukana eivétka ole kuuluneet U16-maajoukkueen 30
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pelaajan tarkkailuryhmaan. Vertailin kahden ryhman keskiarvoja seké keskihajontoja vuoden

2017 testiin osallistuneiden pelaajien (n=210) osalta.

TAULUKKO 3. Ul6-maajoukkuetoiminnassa mukana olleiden pelaajien (ryhma 1) seké ei-

maajoukkuepelaajien (ryhma 2) pistekeskiarvot seké keskihajonta

Maajoukkue- _ o

n keskiarvo keskihajonta
status
Ryhmé 1 31 32,84 3,297
Ryhmé 2 179 31,5 4,066
Yhteensa 210 31,7 3,983
p = 0.085

Tulosten (taulukko 3) mukaan maajoukkuetoiminnassa mukana olleet pelaajien pisteiden
keskiarvo (ryhmé 1, ka=32,84) oli korkeampi kuin muiden pelaajien (ryhmé 2, ka=31,5). P-

arvon ollessa 0.085, ero ei ole kuitenkaan tilastollisesti merkitseva.

7.3 Menestyminen eri pelitilannerooleissa

Loin nelja uutta keskiarvosummamuuttujaa neljan pelitilanneroolin avulla. Uusien muuttujien
avulla kykenin tarkastelemaan tutkimukseen osallistuneiden pelaajien menestymistd eri
pelitilannerooleissa, mik& pelitilannerooleista on helpon ja mika vaikein? Liséksi loin kaksi
uutta keskiarvosummamuuttujaa, josta toinen piti sisalld&dn hyokkayspelin tilanteet eli 1. roolin
ja 2. roolin tilanteet. Toinen muuttujista piti sisallaan pelkéastaan puolustuspelin tilanteet eli 3.
roolin ja 4. roolin. Uusien summamuuttujien luominen mahdollisti vertailun: menestyivatko
pelaajat paremmin hyokkays-vai puolustuspelia koskevissa tilanteissa? Videotesti sisélsi
yhteensd 16 hyokkayspeliin (kahdeksan 1. roolin tilannetta ja kahdeksan 2. roolin tilannetta)
liittyvad kysymysta ja kahdeksan puolustuspeliin (nelja 3. roolin tilannetta ja nelja 4. roolin

tilannetta) liittyvaa kysymysta.
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TAULUKKO 4. Pelaajien pistekeskiarvot ja keskihajonta neljan eri pelitilanneroolien

kysymyksissé

Pelitilannerooli n keskiarvo keskihajonta
1. rooli 210 1,2155 0,2497

2. rooli 210 1,3196 0,29166

3. rooli 210 1,5381 0,37134

4. rooli 210 1,3167 0,41541
p=0,000

Tulosten (taulukko 4) mukaan pelaajat menestyivét parhaiten 3. roolin (ka = 1,5381) eli
pallollista pelaajaa puolustavan pelaajan tilanteissa ja huonoiten 1. roolin (ka = 1,2155) eli
pallollisen pelaajan tilanteissa. Pistekeskiarvojen erot olivat tilastollisesti erittdin merkitsevia
p-arvon ollessa <0.001. Pistekeskiarvojen erojen tilastolliset merkitsevyydet nakyvat taulukon

5 p-arvoista.

TAULUKKO 5. Eri pelitilannerooleista saatujen pistekeskiarvojen erojen p-arvot

Rooli A Rooli B p-arvo

1. rooli 2. rooli 0,000 ***
1. rooli 3. rooli 0,000 ***
1. rooli 4. rooli 0,002 **
2. rooli 3. rooli 0,000 ***
2. rooli 4. rooli 0,931

3. rooli 4. rooli 0,000 ***

*p <0.05; ** p<0.01; ***p<0.001
Tulosten (taulukko 5) mukaan kaikkien roolin pistekeskiarvot eroavat toisistaan tilastollisesti

erittain merkitsevasti (p<0.001) tai vahintddn merkitsevésti (p<0.01), pois lukien 2. roolin

pistekeskiarvo 4. roolin pistekeskiarvosta.
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TAULUKKO 6. Pelaajien pistekeskiarvot ja keskihajonta hyokkays- ja puolustuspelissa

Tilanne n keskiarvo keskihajonta
Hyokkaystilanteet 210 1,2676 0,19795
Puolustustilanteet 210 1,4274 0,27303
p=0.000

Tulosten (taulukko 6) mukaan pelaajat menestyivét selvasti paremmin puolustustilanteissa (ka
= 1,4274) kuin hyokkaystilanteissa (ka = 1,2676). Ero oli tilastollisesti erittdin merkitseva p-
arvon ollessa <0.001.

7.4 Pelaajien pelikasityksen kehittyminen

Tutkimukseen osallistuneista pelaajista 77 pelaajaa toteutti testin kaksi kertaa, ensimmaisen
kerran elokuussa 2017 ja toisen kerran elokuussa 2018. Vertailin pelaajien vuoden 2017 ja 2018

videotestin pistekeskiarvojen muutosta.

TAULUKKO 7. Molemmat testit tehneiden pelaajien keskiarvot seka keskihajonta vuoden
2017 seka vuoden 2018 testista

Taso n keskiarvo keskihajonta
2017 77 32,38 3,89
2018 77 34,83 3,65

Keskiarvon muutoksen p = 0.000

Tulosten (taulukko 7) mukaan vuonna 2017 pelaajien keskiarvo pisteméaarassé oli 32,38 (kh =
3,89), kun taas vuonna 2018 pelaajien keskiarvo pistemaaréassa oli 34,83. Néin ollen ryhmén
pisteiden keskiarvo (kuvio 3) nousi vuoden aikana 2,45 pisteelld (kh = 4,544). Keskiarvojen

muutos osoittautui tilastollisesti erittdin merkitsevaksi p-arvon ollessa <0.001.
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Molemmat testit tehtyna: 1

154 ] Mean = 2,45
std. Dev. = 4,544
N=77

Frequency
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MUUTOS

KUVIO 3. Jakauma vuoden 2017 ja vuoden 2018 vélisesta pistemuutoksesta.

Kuviosta on ndhtavilla suurimman osan pelaajista parantaneen vuoden aikana pistemaéaraansa

hieman. Joukossa on myds muutamia aaripaitd, joiden pistemaara nousi tai laski todella paljon.
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8 POHDINTA

8.1 Tutkimuksen paatulokset ja pohdinta

Tulosten mukaan pelaajien seurajoukkueiden tasolla ei ollut vaikutusta videotestista saatuihin
pisteisiin. Toisin sanoen videotestista saatuihin pisteisiin ei vaikuttanut pelasiko pelaaja C1-
poikien SM-sarjassa tai 1. divisioonassa. Tutkimuksessa vertailtiin  myds U16-
maajoukkuetoiminnassa mukana olleita pelaajia niihin pelaajiin, jotka eivét ole pelanneet U16-
maajoukkuepeleja, eivitkda ole olleet maajoukkueleirilla mukana tai kuuluneet U16-
maajoukkueen 30 pelaajan tarkkailulistalle. Tulosten mukaan pelaajien maajoukkuetaustalla ei

ollut merkitysta videotestista saatuihin pisteisiin.

Odotusarvona oli, ettd mitd korkeammalla sarjatasolla tai paremmassa joukkueessa pelaaja
pelaa, niin sitd paremmin hén pérja4 videotestissa. Liséksi hypoteesina oli myds oletus, ettd
U16-maajoukkuetoiminnassa mukana olleet pelaajat parjaisivat paremmin videotestissd kuin
ne pelaajat, jotka eivét ole olleet mukana toiminnassa. Né&in ei kuitenkaan tapahtunut, jonka
vuoksi on merkityksellista pohtia syita tapahtuneelle. On helposti selitettévissa, ettd pelaajat,
jotka kuuluivat SM taso 1- ryhmaan eivat erottuneet pelaajista, jotka kuuluivat SM taso 2-
ryhmaaén, silla ndiden pelaajien vélinen ero luokittelussa oli hyvin pieni. Kaytanndssa pelaaja
luokiteltiin SM taso 1- ryhmaéan, jos hén pelaa C1- poikien SM- sarjassa karkisijoista (1-4) tai
B- poikien SM- sarjassa isossa roolissa. SM taso 2- ryhmaan pelaaja luokiteltiin, jos han pelaa
C1- poikien SM- sarjassa, mutta joukkue ei kuitenkaan pelaa kérkisijoista. Nain ollen on hyvin
ymmarrettdvad, ettd eroja ei muodostunut tdmén tyyppisille luokittelulla. Sen sijaan on
erikoista, ettd eroja ei muodostunut SM- sarjoissa pelaavien pelaajien seké 1. divisioonassa
pelaavien pelaajien vélille. Henkil6kohtaisen ndkemykseni mukaan pelillinen ero 1. divisioona
joukkueiden sekda SM- sarjoissa pelaavien joukkueiden valilla on usein todella iso. Tdman
ikdluokan kohdalla en voi kuitenkaan vahvistaa nakemysténi todeksi, silla ikdluokka ja siind
pelattavat valtakunnalliset sarjat eivat ole minulle tuttuja. Molempien tulosten kohdalla voi
kuitenkin spekuloida asialla, joka on merkityksellisessé roolissa etenkin lasten ja nuorten
urheilussa. Lapsuudessa ja nuoruudessa pelaajat kehittyvat eri tahtiin, niin fyysisissa kuin
taidollisissa ominaisuuksissa. Lasten ja nuorten urheilua, etenkin kaksinkamppailua siséltavia
peleja, kuten maalipeleja seuratessa huomaa usein, ettd kentélla erottuvat ne pelaajat, jotka ovat
fyysisesti muita pelaajia edelld. Ndin ollen on kiehtovaa pohtia, onko salibandyssd U16-

maajoukkueeseen padsseet pelaajat edelld muita pelaajia vain fyysisesti vai myodskin

47



pelikasitykseltdaan. Lahtokohtaisesti oletusarvo on, ettd U16- maajoukkuepelaajien tulisi olla
my0s pelikasitykseltddn parempi kuin pelaajat, jotka eivat pé&se maajoukkuetoimintaan
mukaan. Todennakdisesti U16- maajoukkuepelaajat ovat etenkin fyysisiltd ominaisuuksiltaan
parempia kuin ne pelaajat, jotka eivat ole padsseet U16- maajoukkueeseen. Hyvét fyysiset
ominaisuudet avaavat pelaajalle enemman mahdollisuuksia kentélla toimimiseen. Salibandyn
nuorten peleissd se voi nayttaytyd esimerkiksi korostuneena kuljettamisena, sillad fyysisen,
kuten esimerkiksi keskivertoa nopeamman ja isokokoisemman pelaajan on helppo edeta

kentéalla kuljettamalla.

Nuorten maajoukkueissa ei kuitenkaan saisi mielestani erityisen paljon painottaa fyysisia
ominaisuuksia, silla, kun muut pelaajat ottavat fyysisen kehityksen kiinni esimerkiksi
murrosian aikana, niin talloin pelik&sityksen rooli korostuu enemman. Selitystd tukee muun
muassa Tukiaisen, Takalon ja Hulkkosen (2017) tutkimus, jonka mukaan Veikkausliigaan
paésee pelaamaan todenndkdisemmin, jos on syntynyt alkuvuodesta. Myds Meron (2004)
mukaan nuorilla on omat biologiset kypsymisaikataulut, joihin liittyy esimerkiksi kehon
mittasuhteiden muutokset. Kyseiset erot biologisessa idssé vaikuttavat murrosikaisten lasten
suorituskykyyn (Mero 2004), jolloin voi olla olemassa riski siihen, ett4d nuoria luokitellaan
lahjakkaiksi ja vdhemman lahjakkaiksi urheilijoiksi biologisten kehitysvaihe-erojen pohjalta
(Niemi-Nikkola 2004)

Tutkimuksessa nousi esiin mielenkiintoinen tulos, kun pelaajien vastauksia tarkasteltiin
hyokkaystilanteiden ja puolustustilanteiden osalta. Tulosten mukaan pelaajat menestyivat
paremmin puolustustilanteita koskevissa kysymyksissd kuin hyokkaystilanteita koskevissa
kysymyksissd. Ero tulkittiin tilastollisesti erittdin merkitsevaksi. Kun tilanteita tarkasteltiin
tarkemmin pelitilanneroolien kautta, havaittiin, ettd pelaajat menestyivét selkeésti parhaiten 3.
roolin eli pallollista pelaajaa puolustavan pelaajan roolissa. Sen sijaan vaikeimmaksi
pelitilannerooliksi osoittautui 1. rooli eli pallollisen pelaajan rooli. Tulosten mukaan kaikkien
roolin pistekeskiarvot eroavat toisistaan tilastollisesti erittdin merkitsevasti tai vahintaéan

merkitsevasti, pois lukien 2. roolin pistekeskiarvo 4. roolin pistekeskiarvosta.

Tulosta voi spekuloida monesta eri suunnasta. Yksinkertaisesti olisi helppo todeta, ettd
maalipeleissd pelaajat kokevat useasti puolustuspelin helpommaksi kuin hyékkayspelin, joka
varmasti pitaakin osittain paikkansa. Puolustuspelaaminen ei ole paatoksenteolle niin haastavaa

kuin esimerkiksi pallollinen pelaaminen, jolloin pelaajan taytyy havainnoida pelikenttad ja
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hallita palloa samanaikaisesti. Henkilokohtaisen kokemukseni mukaan suomalaisessa
salibandyssé usea valmentaja kykenee esitteleméén joukkueensa puolustuspelin periaatteet
selkedsti mutta samaa selkeytta hyokkayspelin periaatteista ei kovin monelta valmentajalta
I0ydy. Jotkut valmentajat perustavat joukkueen hydkkéyspelin tietoisesti pelaajien luovuuden
varaan. Nama tekijat voivat olla selittavid tekijoita miksi pelaajat menestyivat tdssa
videotestissa paremmin hyokkaystilanteissa. Toki tdytyy myods ottaa huomioon se, ettd

videotestiin saattoi valikoitua suhteessa vaikeampia hydkkays- kuin puolustustilanteita.

Tutkimuksen 226 pelaajasta 77 pelaajan joukko suoritti saman testin vuonna 2017 elokuussa
sekd vuonna 2018 elokuussa. Vuoden aikana pelaajien keskiarvo pisteiden osalta nousi 2,45
pisteelld, joka todettiin tilastollisesti erittain merkittavaksi muutokseksi. Oletusarvoisesti voisi
ajatella, ettd pelaajien, erityisesti nuorten pelaajien pelikésitys kehittyy pelivuosien
lisddntyessd. FBA kuvailee toimintansa lahtokohdaksi pelin (Eerikkild 2019), joten on myds
mahdollista, ettd FBA:n toiminta vuoden aikana on ollut pelikasityksen kehittdmisen
nakokulmasta niin laadukasta, etta pelaajat ovat menneet eteenpdin. On kuitenkin mahdotonta
pyrkié erottelemaan tarkasti, mistd parannus johtuu. Tulos néyttaytyy kuitenkin kohtalaisen
luotettavana, silla pelaajat eivat saaneet pistemé&éridédn eika videotestin oikeita tuloksia
ensimmaisen testin jalkeen. Lisaksi jalkimmaéisessé aineistonkeruussa osalla pelaajista oli
hankaluuksia muistaa osallistuneensa vuosi sitten samanlaiseen testiin. Havaintoni tukee
ajatustani siitd, ettd vuoden mittainen tauko on riittdvan pitkd, jotta pelaajat eivat muista

videotestin siséltod, eivatkd nédin ollen hyddy edellisesta testikerrasta.

Tilastollisesti erittdin merkittdvd muutos pistemaérissd antaa osviittaa siité, ettd videotesti on
ollut onnistunut. Toisaalta tutkimuksen muut tulokset johdattelevat pohtimaan videotestin
validiteettia. Tutkimuksen tuloksia tarkasteltaessa tuleekin olla hyvin kriittinen videotestin

validiteetin suhteen.

8.2 Johtop&atoksia tutkimuksesta

Léapi tutkimuksen ajan olen suhtautunut Kriittisesti videotestin luotettavuuteen seké yleisestikin
ottaen pelaajien mittaamiseen. Kirjallisuuteen tutustuessa olen tutustunut Kriittisiin
nakemyksiin testaamisesta erityisesti maalipelien osalta. Esimerkiksi Connollyn (2017, 21-22)
mukaan urheilun parissa moni valmentaja on pyrkinyt rikkomaan pelin pieniin elementteihin,

yrittdnyt parantaa kyseisia elementteja ja sitd kautta hallitsemaan niitd. Elementeilla
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tarkoitetaan t&ssd tapauksessa esimerkiksi fyysisia ominaisuuksia. Connollyn nékemyksen
mukaan valmentajien tulisi luopua pelin pilkkomisesta mitattaviin ominaisuuksiin, silla pelissa
on niin paljon toisiin kytkoksissd olevia muuttujia, jotka kaiken lisaksi eivat pysy samoina
pelistd toiseen. (Connolly 2017, 21-22.) Nakemys on mielenkiintoinen, joskin melko radikaali
jos vertaa esimerkiksi FBA:n MAAJOUKKUETIE-polkuun, jossa nakemyksieni mukaan
fyysisten ominaisuuksien ja teknisten taitojen mittaaminen ja arviointi on ollut pelin
kehittdmisen liséksi isossa roolissa. Koulumaailmassa tutkimukset osoittavat arvioinnin
ohjaavan oppimista ja opiskelua voimakkaasti (Struyven, Dochy & Janssens 2005). Né&in ollen
onkin erittain tarkeéa se, kuinka junioreiden mittaamista seké arviointia perustellaan ja avataan
heille. Jos esimerkiksi FBA-leireilld valmentajat arvostavat nakyvasti fyysisissa seka teknista
taitoa mittaavissa testeissé parjaavia pelaajia, niin vaarana voi olla se, ettd se ohjaa junioreita
lilan voimakkaasti mitattavien asioiden kehittdmiseen. Ja se on varmasti se mit4 mittaamisella
my0s haetaan, mutta mielesténi junioripelaajien tulisi esimerkiksi omalla vapaa-ajallaan pelata
paljon erilaisia pienpeleja eikd harjoitella irrallisesti 20 metrin nopeustestia varten. Lisaksi
junioreiden seurajoukkueiden valmentajat ovat usein FBA-leireilld mukana, jolloin joku
valmentajista voi nahda tarkoituksenmukaisena esimerkiksi seurajoukkueiden harjoittelussa
kehittdd teknisia taitoja samalla suljetulla tavalla kuin niitd FBA-tapahtumissa mitataan.
Kéytannosséd voi siis kdyda niin, ettd valmentaja haluaa kehittdd pelaajien Kartioiden
pujottelutaitoa, jolloin h&n ajattelee suoraviivaisesti, ettd sitd tulisi harjoitella—=kartioita

pujottelemalla.

Koska joukkuelajeissa paatoksentekotaito tekee merkittavan eron noviisin seka ekspertin vélille
(Baker ym. 2003), olisi loogista pyrkia harjoittelemaan niin, ettd havainnointi seka toiminta
olisivat mukana harjoitteissa (Jaakkola 2010, 55-66). Pelinomaisten harjoitteiden
kayttdmisessé saavutetaan merkittdva etu siing, ettd niissa oppija kehittdd kapasiteettiaan
havainnoida funktionaalisia suoritusmahdollisuuksia sen sijaan, ettd toistaisi valmentajan
ennalta mééritettyja liikesuorituksia (Chow ym. 2016, 94-96). Perinteisessé teknistd osaamista
painottavassa valmennustavassa ongelmaksi voi muodostua se, etté voi tuottaa taitavia pelaajia,
jotka eivat kykene kayttdmaan taitavuuttaan hyodyksi varsinaisessa pelitilanteessa (Vénttinen
& Blomgvist 2003). Pelissé vastaantulevat tilanteet ovat kaikki uniikkeja pelitilanteita, jolloin
merkitykselliseksi nousee kyky sopeutua ymparistoon. Voidaan jopa sanoa, ettei pelissé tule
koskaan vastaan kahta taysin identtisté tilannetta (Gréhaigne ym. 2005, 20-21). Ihminen ei
ikin& kurota kahvikuppiinkaan samalla tavalla. Lihakset ja nivelet toimivat hieman eri tavalla

joka kerta, kun kurotamme kuppiin, vaikka konteksti olisi sama. Kontekstin muuttuessa, kuten
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esimerkiksi kupin korkeuden, koon tai muodon muuttuessa myds liikkeemme kupin
kurotukseen muuttuu. (Chow ym. 2016, 17-18.) Tamén esimerkin johdattelemana on helppo
todeta, ettd valmentamisessa tirkeda on pyrkia valmistamaan pelaajia varautumaan ennalta-
arvaamattomiin tilanteisiin tarkoituksenmukaisella tavalla. T&h&n edelld mainittuun
haasteeseen pyrkii esimerkiksi nonlineaarinen pedagogiikka vastamaan. Nonlineaarisessa
pedagogiikassa painotetaan kompleksisuuden merkitysta taitojen oppimisessa, siind ndhdaan
oppija, oppimisympaéristd seké valmentaja kompleksina vuorovaikuttavana systeemina (Chow
ym. 2016, 1).

Jos salibandyn halutaan kehittyvan, on valmennuskulttuurin kehityttavd etunendssa.
Esimerkiksi Tuomas Silvennoinen kuvaa Itd-Savon internetsivuilla julkaistussa artikkelissa,
kuinka lItaliassa jalkapallon parissa on kaytosséd eteenpdin suuntautuvalle syo6tolle
toistakymmenta spesifia sanaa (Ylenius 2018). Tamankaltaisissa asioissa salibandy voisi
kehittya vield valtavasti. Sill4, miten valmentaja ajattelee sekd puhuu pelistd, on uskoakseni iso
merkitys oppimiseen. Siitd syystd olisi tirkedd, ettd salibandyn valmennuskulttuurissa
pyrittaisiin kehittdmaan késitteitd, joilla pelissa vallitsevista tilanteista voidaan puhua yhteisesti
ymmarrettavilla késitteilld. Merkityksellistd on myds valmentajan taustaoletus taidon
oppimisesta seka pelikésityksen kehittymisestd. Valmentaja kuitenkin yleensa suunnittelee

harjoitteensa oppimiskasityksena kautta.

8.3 Tutkimuksen luotettavuuden ja eettisyyden pohdintaa

Tutkimusta tehdesséni olen pyrkinyt noudattamaan hyvié tieteellisen kéytannon periaatteita
(Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012). Tutkimukseni luotettavuuden parantamiseksi olen
pyrkinyt raportoimaan kaikesta tutkimukseni vaiheista mahdollisimman avoimesti ja
lapindkyvasti. Avoimuus on edellytys tutkimuksen kriittiselle arvioinnille sek& tieteen
edistymiselle (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2018). Prosessina tdmé tutkimus on kestényt
pitkaan; aloitin graduseminaarissa jo vuonna 2016 luonnostelemaan tutkimukseni rakennetta.
Pitkan aikavélin takia on ollut entistd tarkedmpda Kkirjata muistiinpanoja tutkimuksen
tapahtumista. Tarkoituksenani tdssé luvussa on pohtia kriittisesti tutkimukseni prosessin seké

tuotetun videotestin luotettavuutta seké eettisyytta.

Taman tutkimuksen osallistujat valittiin ei-satunnaisesti, jolloin on tyypillistd se, ettd

osallistujat on wvalittu tutkijan mielenkiinnon, harkinnan tai saatavuuden mukaan
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(Metsamuuronen 2011, 61). Yksi suurimpia syitd yhteisty0lle FBA:n kanssa oli se, ett4
onnistuin heidan kauttansa saamaan helposti tutkittavat pelaajat kasaan. Ndin ollen FBA:n
ansiosta tutkimuksen aineiston koko saatiin melko suureksi (n=226), joka lisaa tutkimukseni

luotettavuutta merkittavasti.

Olen nahnyt paljon vaivaa tutkimuksen luotettavuuden eteen. Toteutin seminaariryhmalleni
erillisen videotestin, jonka editoiminen vei paljon aikaa. Toisaalta toteutuksen vuoksi pystyin
samalla harjoittelemaan videoiden muokkausta sek& saamaan palautetta seminaariryhmaltani
videotestin rakenteesta seka merkinndista. Lisaksi tutustuin Luimulan (2000) luomaan
videotestiin, jonka avulla pystyin pohtimaan hénen videotestinsé vahvuuksia seka toisaalta
kehityskohteita. Pohdin editointivaiheessa pitkddn muun muassa ohjeiden antamista, annanko
ne suullisesti vai editoinko ne videon alkuun. P&&dyin editoimaan ohjeet videotestin alkuun,
silld mielestani testitilanteesta tekee luotettavamman se, ettd jokainen osallistuja saa yhta
patevat ohjeet jokaisella testikerralla. Talla tavalla pyrin vahentdmaéan inhimillisia virheita,

kuten ohjeiden kertomisen unohtamista aineistonkeruun aikana.

Testiin osallistuneista pelaajista kaksi vastaajaa ilmoitti, ettd he eivét olleet vastaustilanteessa
taysin varmoja kysymyksestd, johon he vastasivat, silla vastausten aikana kysymyksen numero
ei ollut nékyvissa. Jalkikateen ajateltuna olisi siis ollut jarkevaa editoida kysymyksen numero
nékyviin koko testin ajaksi, eikd pelkéstaan videoleikkeen ensimmaéisen pysaytyskuvan ajaksi.
Videotestin jalkeen jain myds miettimaén, olisiko minun pitanyt piirtdé taululle testin ajaksi
muistutukseksi salibandyssa kaytetyt nuolimerkinnat. Nuolimerkinnat, jotka kuvaavat pelaajan
toimintaa, olin esimerkkien kautta avannut videotestin alussa, mutta siitd huolimatta en pysty
taysin varmasti toteamaan kaikkien pelaajien hallitsevan ne. Se kuinka paljon pelaajat ovat
ailemmin n&hneet piirrettdvan nuolimerkint6ja voi olla hyvin riippuvainen seurajoukkueesta ja
valmentajasta. Osa valmentajista kayttdd harvoin taktiikkataulua ja osa valmentajista ei

vélttdmatta kayta samanlaisia piirroksia kuin mind testissani.

Pisteytysta laatiessa pohdimme useaan otteeseen Lamun kanssa videotestin luotettavuutta:
ymmartaako vastaaja piirrokset samalla tavalla kuin testin tekija? Tassé tapauksessa en tarkoita
tilanteita, joissa pelaaja sekoittaa esimerkiksi pallottoman pelaajan nuolimerkinnan ja sy6ton
nuolimerkinnén keskenaan. Tarkoitan esimerkiksi tilannetta 19 (kuva 6), jossa vastaajan Vvoi
olla vaikeaa hahmottaa mitd ensimmaiselld vaihtoehdolla halutaan tarkoittaa. Nuoli on piirretty

lyhyeksi, mutta siitd huolimatta videosta voi jaéda sellainen kuva, ettd silla tarkoitetaan pitkaa
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pallotonta liikettd. Juurikin téssa tilanteessa liikkeen pituudella on valtava merkitys. Tasta
syystd johtuen paadyimme antamaan esimerkiksi tasta tilanteesta kahdesta parhaimmasta
vastauksesta kaksi pistetta. Y leisesti ottaen videotestin pisteytys kévi lapi pitkan prosessin, jota
oli kommentoimassa useampi asiantuntija erilaisesta ndkokulmista. N&in ollen voidaan sanoa,
ettd pisteytyksessa kaytettiin apuna tutkijatriangulaatiota luotettavuuden lisdédmiseksi (Hirsjarvi
ym. 2009, 231 233). Pisteytykseen liittyv&a prosessia ja sen luotettavuuden lisdadmista olen

tarkemmin kuvaillut luvussa 5.4.

KUVA 6. Tilanne 19, jossa nuolten tarkoituksen voi mahdollisesti ymmartaa monin eri tavoin.

Ennen videotestin luomista pohdittiin, kuinka vaikea testin halutaan olevan. Jalkikéateen
voidaan sanoa onnistuneemme hyvin, silld jos testin tekisi satunnaisesti, saisi siitd
keskiarvollisesti 18,75 pistettd, kun vuoden 2017 (n=210) testin pistekeskiarvo oli 31,7. Testin
voisi sanoa olevan liian vaikea, jos kyseiset luvut olisivat lahelld toisiaan, mutta toisaalta liian
helppo jos luku lahentelisi maksimipisteméaéaraa (48 pistettd). Lisaksi tuloksia tarkasteltaessa on
havaittavissa, ettd testi kykenee erottelemaan pelaajia. Testin huonoimmaksi pistemaaraksi
muodostui 21 pistettd, kun taas paras pistemaéra oli 42 pistettd. Vuoden 2017 suoritetun

videotestin keskihajonta oli 3,983.

Testin luotettavuutta tarkasteltaessa taytyy ottaa huomioon se, ettd videotesti ei vastaa pelissa
tapahtuvaa paatoksentekoa. Videotestin tilanteet eivat ota huomioon esimerkiksi pelaajien
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vasymystilannetta tai pelin sen hetkistd tilannetta. Esimerkiksi pitkdan puolustamisjakson
jalkeen voi olla viisaampaa pallollisena pelaajana pyrkia rauhoittamaan pelid sekd paastamaan
joukkuekaverit vaihtoon kuin lahtea vastahydkkaykseen, vaikkakin se voisi olla oikea ratkaisu,
silloin kun pitkan vaihdon ja puolustamisen aiheuttamaa vasymystd ei ole. Myos vallitseva
pelitilanne vaikuttaa paatoksentekoon voimakkaasti. Esimerkiksi pelin viimeisilla minuuteilla,
joukkueen ollessa tappioasemassa, voi joskus olla viisaampaa ottaa sellaisia riskeja hyokkays-

ja puolustuspelaamisessa mité ei esimerkiksi pelid johtaessa ottaisi.

Tutkielmassani perehdyin hieman tarkemmin CLA-malliin, joka onnistuu mielestani
kokonaisvaltaisuudestaan johtuen selittdméan pelaajien paatoksia kentélld parhaiten. Jos CLA-
mallia tulkitsee tarkkaan, niin voi jopa todeta, ettei pelitilanteissa ole olemassa oikeita
ratkaisuja, joka saa epdilemé&an tdmén tutkimuksen luotettavuutta. CLA-mallin mukaan
jokaisella pelaajalla on omat rajoitteensa, jotka joko lisdévat tai poistavat pelaajan
toimintamahdollisuuksia pelitilanteissa. Salibandyssé poikkeuksellisen paljon rajoitteena voi
vaikuttaa esimerkiksi pelaajan kayttdman mailan lavan kayristys. Suoralla lavalla pelaavilla
pelagjilla on yleensd suurempi rajoite esimerkiksi laukaisutilanteissa, mutta toisaalta
sy6ttdminen etenkin rystypuolelta on paljon helpompaa. Kééntden voidaan tietenkin sanoa, etta
ne pelaajat, joiden mailan lapa on voimakkaasti k&yristetty, kykenevét usein helpommin ja
nopeammin laukomaan ahtaammasta tilasta. On siis helppo todeta, ettd omien rajoitteiden
ymmartaminen liittyy vahvasti pelikéasitykseen. Se miten pelaaja tunnistaa omat rajoitteensa ja
toisaalta mahdollisuudet ovat varmasti yhteydessa pelaajan maksimaalisen potentiaalin

ulosmittaamiseen.

Olen pédosin tyytyvdinen omaan toimintaani testitilanteessa. Pyrin aktiivisesti luomaan
testitilanteeseen ilmapiirin, jossa testista olisi saanut esittaé kriittistakin palautetta. Liséksi olin
editoinut videotestiin vaiheen, jossa oli erikseen pyydetty kysyméaan videotestistd nousseita
kysymyksid ennen varsinaisen testiosuuden alkua. Itse testitilanteessa sain vastaajilta vain
muutaman kysymyksen, joka tukee sitd ajatusta, ettd videotesti oli valmisteltu perusteellisesti.
Testitilanteessa  minun olisi  kuitenkin  pitdnyt vield erikseen muistuttaa testin
vapaaehtoisuudesta sekd mahdollisuudesta jattaa testi valiin (Tutkimuseettinen neuvottelukunta
2018), vaikkakin tdma oli mainittu FBA:n suostumuslomakkeessa. Testitilanteessa havaitsin
my0s joissakin pelaajissa vasymystd, joka herétti epdailykseni; kykenevatkd pelaajat

keskittym&én testiin riittdvin maarin? FBA:n tapahtumissa pelaajien aikataulut ovat yleensa
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melko Kiireisid, joten kognitiiviselta kannalta tarkasteltuna testitilannetta ei voi ehk& pitaa

kaikista optimaalisena.

Ennen testitilannetta painotin vastaajille kasittelevani heidén tuloksiaan nimettémasti, niin kuin
tutkimuseettinen neuvottelukunta (2018) ohjeistaa. Tutkimuksen aikana minulla ei ollut
mahdollisuutta ndhd& pelaajien vastauksia, silla sain Eerikkilaltd Urheiluopistolta aineiston,
josta oli poistettu kaikkien pelaajien nimet ja korvattu ne numerosarjoilla. Ennen testitilannetta
lupasin pelaajille heidan saavan testituloksensa muutaman kuukauden kuluttua. Pisteytyksen
varmistamisessa sekd aineiston analysoinnissa, siséltden pisteytyksen laskemisen, meni
kuitenkin  kohtuuttoman pitk&én, joka tarkoitti my6s viivastymistd testituloksien
toimittamiseen. Eettiseltd ndkokannalta katsottuna epdonnistuin kyseisessa asiassa. Toisaalta
pisteiden saaminen heti testitilanteen jalkeen olisi myo6s saattanut vaikuttaa tutkimukseen, silla

silloin jo testin tehneilld pelaajilla olisi ollut mahdollisuus kertoa pisteistddn muille vastaajille.

Tutkimukseni luotettavuutta nostaa my0s aktiivinen vuorovaikutus graduohjaajani Mariana
Siljaméen kanssa. Lis&ksi tutkimustani on kommentoinut liikuntatieteellisen tiedekunnan
palloilusta vastaava lehtori Timo Laakso. Niin kuin aikaisemmin mainitsin, niin FBA:n puolelta

olen saanut paljon palautetta Miikka Lamulta sekd Hannele Forsmanilta.

Kirjoitin Eerikkildn Urheiluopiston kanssa sopimuksen (liite 1), jossa sitoudun toimimaan
aineiston kasittelyssa hyvien tieteellisten k&ytdntdjen mukaisesti. Sitouduin esimerkiksi
olemaan luovuttamatta aineistoa muille sekd poistamaan keratyn aineiston tutkielmani
julkaisun jélkeen. Lis&ksi kysyin henkilokohtaisesti kaikilta tutkielmassani nimeltd mainituilta
henkildiltd luvan heidan nimensa kéyttamiseen. Varsinaisen videotestin loppuun editoin
maininnan yhteistyostd Floorball Academyn kanssa seka Kkiitokset pelivideoiden
luovuttamisesta Welhojen valmentaja Janne Kainulaiselle sekd Indiansin valmentaja Stefan

Korhoselle.

8.4 Ehdotuksia videotestin kayttoon seka jatkotutkimusaiheita

Tutkimus toteutettiin yhteistydssa FBA:n kanssa, joten videon kayttooikeudet jaavat FBA:lle.
Mielestdani FBA:n tulisi suhtautua Kkriittisesti tdman videotestin kayttoon pelikasityksen
mittaamiseen, silld varmuutta testin luotettavuudesta ei ole. Jos kuitenkin FBA péatyy

kayttaméaan testid tapahtumissaan, nékisin se olevan hyvéa vastapainoa fyysisille ja teknista
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taitoa vaativille testeille, joita FBA kayttd4. Videotesti voisi toimia myos erinomaisesti FBA-
tapahtumissa esimerkiksi luennoilla, jossa keskitytadan peliin ja sen ymmaértdmiseen. Videotesti
voitaisiin teettda pelaajilla, jonka jalkeen tilanteista kéytdisiin rakentavaa keskustelua pelaajien
kanssa. Videotestin avulla FBA-valmentajat voisivat ohjata pelaajia ajattelemaan pelistg, niin

kuin he ovat linjanneet omissa valmennuskoulutuksissaan.

Kaikesta huolimatta videotesti on ndkemykseni mukaan onnistunut ja kdyttékelpoinen, mutta
mielestani suurin kayttopotentiaali 10ytyy valmennuskoulutuksen parista. Jo tutkimuksen
aikana moni valmentaja oli Kkiinnostunut videotestistd ja sen mahdollisuuksista. Usean
joukkueen valmentaja toteutti my6s videotestin yhdessa pelaajien kanssa. Kun keskustelin
videotestin jalkeen valmentajien kanssa, huomasin videotestin pelitilanteiden heréttaneen
paljon keskustelua heidén parissaan. Keskustelut olivat poikkeuksellisen laadukkaita, joissa
paastiin valittomasti puhumaan pelin pienista merkittavista yksityiskohdista, kuten esimerkiksi
pelaajien peliasennoista tietyissa tilanteissa. Videotesti antaa oivan mahdollisuuden sille, etta
valmentajat paasevat puhumaan syvéllisesti merkityksellisista teemoista. Liséksi uskon, ettd
kokemattomien valmentajien on videotesti néhtyd&n seka siitd Kriittisesti keskusteltuaan
valmennuskouluttajien avulla helpompi ymmartad sitd, kuinka suuri merkitys yksittéisilla
pelitilanteiden ratkaisuilla on pelin kulkuun. Toisin sanoen videotesti voisi jopa muuttaa
joidenkin valmentajien valmennusfilosofiaa pelikeskeisemmaéksi. Toki myds pelkka videotestin

nékeminen voi toimia valmentajalle oppimiskokemuksena.

Tutkimuksen taustakirjallisuuden lukeminen voi myos edesauttaa valmentajaa ymmartamaan
noviisin ja ekspertin eroja pelikéasityksessa ja tukea valmentajaa hahmottamaan omien
pelaajiensa havaintomotorisia vahvuuksia sekd heikkouksia. Lisaksi taustakirjallisuudessa
esitelty CLA-mallin ngkdkulma pelikasitykseen haastaa varmasti valmentajien mahdollisia

perinteisia tapoja ajatella taidon oppimisesta.

Mielestani pelissé tapahtuvat paatdkset ovat niin merkittava osa urheilua, etta nékisin mielellani
lisdd tutkimuksia aiheesta, vaikkakin aihealuetta on haastavaa tutkia. Tamén tutkimuksen
parissa Vvoisi jatkaa esimerkiksi videotestin toistettavuusmittauksella, joka jai tdssé
tutkimuksessa tekemattd. Lis&ksi olisi mielenkiintoista tutkia uutta ikaryhmé&g, joka tulee
FBA:n toimintaan mukaan. Tall6in mahdollisuutena olisi tutkia niiden pelaajien pelikasityksen
kehittymistg, jotka ovat mukana FBA:n toiminnassa ja toisaalta niiden, jotka eivat ole. Taméa

mahdollistaisi vertailun koe- ja verrokkiryhman valilla pelikésityksen kehittymisessa
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esimerkiksi yhden pelivuoden aikana. Jatkossa voisi olla myds mielenkiintoista tutustua
pelaajan ratkaisuihin, ja tarkemmin siihen, miksi pelaaja paatyy tiettyyn ratkaisuun. Sité voisi
tutkia esimerkiksi samanlaisen videotestin avulla, jolloin pelaajan pitéisi vastauksen liséksi

myo0s valita perustelu vastaukselleen.

Jos FBA antaisi videotestin kayttoon myds muualle, voisi testid mahdollisesti myds kéyttaa
pedagogisena tyovélineena liikuntatunnilla. Testin avulla oppilaiden voisi olla helpompi
hahmottaa esimerkiksi pelitilanneroolit tai yksittéisten pelitilanneratkaisujen merkitys pelin
kulkuun. Testi on kuitenkin haastava, joten suhtautuisin hyvin Kkriittisesti videotestin

kayttamiseen liikuntatunnilla, jossa paatavoitteena on onnistumisen kokemusten tuottaminen.

Tassa tutkielmassa videotestin reliabiliteetin eli toistettavuuden tutkiminen jai vajaaksi. Olisi
mielenkiintoista selvittd jatkossa, onko luotu videotesti reliaabeli. Tutkimusjoukoksi sopisi

esimerkiksi 30 pelaajaa, jotka testattaisiin kaksi kertaa luodulla videotestilla.
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LITTEET

LIITE 1.

Sitoumus EerikKildn Urheiluopiston hallinnoiman tutkimusaineiston kayton eh-

doista

Allekirjoittaneelle lisdd tutkijan sekd organisaation nimi luovutetaan rajattu kayttooikeus Eerikkilan
Urheiluopiston tutkimusaineiston kayttéon alla kuvattua kayttotarkoitusta varten. Sitoumuksella ei
rajoiteta Eerikkilan Urheiluopiston oikeutta luovuttaa vastaavia kayttdoikeuksia my6s muille tahoille.
Tutkimusaineiston on kerdnnyt Eerikkildn Urheiluopisto, joka sailyttdad omistus-, hallinta- ja
tekijanoikeutensa kaikkeen kaytettavaksi luovuttamaansa aineistoon. Aineisto luovutetaan

tunnisteettomassa muodossa.

Allekirjoittaneena sitoudun noudattamaan aineiston kdytossa seuraavia ehtoja:

e Kaytdn aineistoa hyvan tieteellisen kaytann6én mukaisesti ja ainoastaan ilmoittamaani
kayttotarkoitukseen, joka on kuvaa tutkimuksen tarkoitus, esim. AMK opinndytetyé. Kayton jalkeen
palautan aineiston Eerikkildn Urheiluopistolle ja/tai havitin sen itseltidni/omilta
tallennusvalineiltini sovittuun paivimaaraian x mennessa.

e Huolehdin aineiston sailyttdmisessa ja kdytossa tietoturvallisuudesta ja vastaan siitd, ettd aineisto
ei ole muiden henkildiden tai tahojen saatavilla. En kopioi aineistoa, enka luovuta sitd

kolmannelle osapuolelle.

e Huolehdin aineiston sailyttdmisessa ja kdytossa seka aineistosta julkistettavissa tuloksissa niiden
henkildiden ja tahojen tietosuojasta, joita koskevia tietoja aineisto sisaltda. En pyri tunnistamaan
tietosuojaa rikkovalla tavalla aineiston tietoihin liittyvia henkil6ita tai tahoja.

e [Imoitan luovuttajan antaman ldhdeviittaustekstin kaikissa julkaisuissa, joissa aineistoa

kaytetaan.

e Sitoudun ldhettiméaan kopion aineiston pohjalta laatimistani julkaisuista/valmiista
opinndytetyostd Hannele Forsmanille (hannele.forsman@eerikkila.fi).

Tasta sitoumuksesta on kaksi samasisaltoista kappaletta kullakin osapuolella

Luovutettavat aineistot:
Paivays

Kayttooikeuksien luovuttajan allekirjoitus

Hannele Forsman
Kehityspaallikko
Valmennuskeskus

Eerikkilan Urheiluopisto
hannele.forsman@eerikKkila.fi

Aineiston kayttdjan yhteystiedot:
Puhelin:

Sahkoéposti:

Postiosoite:

Mahdollisen ohjaajan nimi ja organisaatio:

Aineiston kayttajan allekirjoitus
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