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Opinnaytetydmme tarkoituksena oli tutkia naisten koripallon SM-sarjan ke-
vaan 2011 pudotuspeliotteluiden korintekoyritykseen johtaneita hyokkayspeli-
tilanteita, niiden onnistumisprosenttia seka vaikutusta ottelun voittoon. Tutki-
muksen kohderyhmana olivat kaikki naisten SM-sarjan kauden 2010-2011
pudotusotteluihin selvinneet joukkueet (n=6), tdman vuoksi katsomiemme
pelien kokonaismaara oli 17. Otteluiden tiedot kerattiin kesalla 2011 videotal-
lenteista Koripalloliiton internetpohjaiselta videotallennesivustolta. Saatu data
syotettiin Microsoft Excel -ohjelmaan ja PASW Statistics 18 -ohjelmaan, joita
kaytimme apuna tulosten analysoinnissa.

Hyokkayspelitilanteet jaettiin kirjallisuuden ja muiden tutkimusten pohjalta
kuuteen muuttujaan: 1 vastaan 1 ajo, 1 vastaan 1 heitto, leikkaus, screeni,
nopea hyokkays ja levypallo. Suoritukset merkattiin tahan tutkimukseen
suunnitellulle lomakkeelle joko onnistuneeksi (1) tai epaonnistuneeksi (2).
Hyokkayspelitilanteiden yleisyys ja onnistumisprosentit saatiin suoraan kun-
kin hyokkayspelitilanteen onnistuneiden ja epaonnistuneiden suoritusten poh-
jalta. Tavoitteenamme oli myds tutkia tietyn hydkkayspelitilanteen vaikutus
ottelun voittoon.

Katsotuista otteluista saadut tiedot hyokkayspelitilanteiden maarista saatiin
taulukkomuotoon Microsoft Excel -ohjelman avulla, jolla saatiin myds muo-
dostettua onnistumisprosentit kullekin hydkkayspelitilanteelle. Tutkimustulos-
ten mukaan kaytetyin hyokkayspelitilanne oli 1 vastaan 1 heitto, jota kaytettiin
yhteensa 862 kertaa onnistumisprosentin ollessa 34,8. Paras onnistumispro-
sentti sen sijaan oli nopealla hydkkayksella, 65,9 %, mutta sen toistomaarat
(yhteensa 279) olivat merkittavasti alhaisemmat kuin 1 vastaan 1 heitolla.
Yhteensa korintekoon johtaneita hyokkayspelitilanteita oli 2444, joista onnis-
tuneita tilanteita oli 1110 kappaletta.

Voitettujen ja havittyjen pelien hyodkkayspelitilanteiden maarien ja onnistu-
misprosenttien vertailu toisiinsa osoitti sen, etta voitetuissa peleissa maarat
ja onnistumisprosentit olivat suuremmat kuin havityissa peleissa. Yksittaisen
korintekoon johtaneen hyokkayspelitilanteen yhteyttd ottelun voittoon kat-
soimme korrelaatiokertoimen avulla, mutta tilastollisesti merkitsevia tuloksia
emme kuitenkaan saaneet. Saamamme tulokset ovat kuitenkin suuntaa an-
tavia ja niitd voidaan kayttada harkinnanvaraisesti.

Avainsanat: Koripallo, naiskoripallo, korinteko, hyokkayspelitilanne, peliana-
lyysi, tilastollinen tutkimus
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The aim of this study was to research the offensive game situations that led
to scoring attempts of women’s basketball play-off games in spring 2011 and
get information of success percentage and influence to final results of each
offensive situation. The informant group of our study were six teams which
played in the play-offs with the total game amount of 17 games. We watched
the games and gathered all the information from the games from the internet
based service which was provided for us by the Finnish Basketball Associa-
tion. We used the Microsoft Excel and PASW Statistics 18 —programmes for
data processing and to analyze the results.

We chose the offensive situations according to literature and research. The
situations were 1 on 1 drive, 1 on 1 shoot, cutting, screen, fast break and re-
bound. We marked every performance either passed (with the number 1) or
failed (with the number 2) on the form we had designed for this study. We
constituted the frequency and success percentages for each offensive situa-
tion by comparing the passed situations to the failed situations. Our goal was
also to solve the specific offensive situation’s influence to the final result of
the game.

We got the statistic information from the matches we viewed and we used the
Microsoft Excel —program to constitute the success percentage for each situ-
ation. The result was that the most used offensive game situation that led to
scoring attempt was 1 on 1 shoot, which was used 862 times and the suc-
cess percentage was 34,8 %. Fast break had the best success percentage,
but it was used only 279 times, which is notably less than in the 1 on 1 shoot.
Altogether there were 2444 scoring opportunities in the play-offs and 1110 of
those were passed.

When compared the amounts of offensive situations and success percent-
ages of lost and won games between each other’s, it showed, that the
amounts and success percentages were bigger in winning games than in lost
games. Specific situation’s influence to the final result of the game was stud-
ied with the help of a correlation multiplier, however, we didn’t get any statis-
tically significant results.

Keywords: basketball, women’s basketball, scoring, offensive game situation,
game analysis, statistical research
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1 JOHDANTO

Harjoittelun tavoitteena on kehittyd, kehittymisen tarkoituksena on tulla pa-
remmaksi ja paremmuutta mitataan menestymisella. Menestyminen puoles-
taan edellyttaa taydellista onnistumista jokaiselta pelaajalta jokaisessa otte-
lussa. Mita onnistumisella puolestaan tarkoitetaan? Enta missa asioissa tulee
onnistua? Kaikki valmentajat tietavat, etta ottelun lopputulos ei kerro koko-
naisvaltaista kuvaa siita, miten peli toimi joukkueena ja miten yksil6tasolla.
Voitto, ilman mink&énlaista pelin analysointia, riittaa tietylle tasolle, mutta mi-

ta sitten kun se taso on saavutettu.

Koripallo on Suomessa melko suosittu palloilulaji, mutta korkean tason kan-
sainvalinen menestys on jaényt vahaiseksi viime vuosina. Taman vuoksi
suomalaista koripalloa tulisi kehittaa erilaisten tutkimusten ja pelianalyysien
avulla, jotta saataisiin selville miten lajissa voidaan menestya. Kansainvalisen
koripallon olennaiset seikat ja niiden saattaminen kansalliseen koripalloon on
haaste seka tavoite, joka vaatii aikaa ja tyota toteutuakseen. Kansallisen ta-
son koripallo vaatii kehittyakseen ammattitaitoa seka kiinnostusta lajia koh-
taan. Resurssit ovat kuitenkin vahaisid, mika heijastuu osin kotimaisen tutki-
mustiedon vahaisyyteen. Totuus on kuitenkin se, ettd kehitysta saadaan ai-

kaan vain ja ainoastaan toita tekemalla.

Pelianalyysit ovat kehitetty nimenomaan tyovalineiksi 16ytamaan menesty-
mista selittavat ominaispiirteet jokaiselle lajille. Se, miten pelianalyyseja ha-
luaa kayttaa, riippuu jokaisen omasta kayttotarpeesta. Oli pelianalyysin kayt-
totarve mika tahansa, pelin luonne muuttuu ajan mukana ja sen vuoksi tarvi-
taan jatkuvasti paivitettya tutkimustietoa pelin lainalaisuuksista. Etenkin
Suomessa koripallon tutkimustieto on vahaista, ja osittain myos sen vuoksi
lajin kehittdminen vastaamaan kansainvélista tasoa on vaikeaa. Tutkimusten
avulla saataisiin arvokasta tietoa, jonka avulla lajia pystyttaisiin kehittamaan
eteenpain kansallisella tasolla. Kansallisen tason nostamisen myoéta lajissa
paastaisiin lahemmaksi kansainvalista tasoa, joka mahdollistaisi myods use-
amman yksilon siirtymisen kansainvalisille kentille ja tuomaan sielta saadun

kokemuksen myds mahdollisesti kotimaisille kentille.



Suomalaisen tutkimustiedon véahaisyyden vuoksi pelianalyyseihin perustuvia
tutkimuksia tarvitaan lisaa, jotta kotimaista koripalloa voidaan kehittad mah-
dollisimman tehokkaasti. Kansainvélisten tutkimusten hyédyntaminen ja vas-
taavien toteuttaminen Suomessa on avainasemassa lajin kansallista asemaa
parannettaessa seké kilpailukyvyn kehittdmisessa. Taman tutkimuksen osa-
tavoitteena oli tuoda oma panos lajin tutkimiseen ja mahdollisesti tuoda uutta

nakokulmaa lajin parissa tydskenteleville.



2 KORIPALLO PELINA

2.1 Pelin tarkoitus ja pelin s&&dnnot

Koripallon esi-iséna eli kehittdjana pidetddn opettajana toiminutta James
Naismithia. Hanelle annettiin vuonna 1891 tehtavaksi keksia uusi laji, jota
oppilaat voisivat pelata talvella. (Suomen koripalloliitto 2011a; Petersen
1993, 7.) Naismith halusi kehittaa lajin, jossa ei olisi taklauksia ja fyysinen
kontakti pyrittin pitam&&n mahdollisimman véhéisend (Petersen 1993, 7) ja
taman vuoksi han loi pelille 13 perussaantoa, joita on paranneltu vuosien var-
rella, mutta jotka ovat vieldakin voimassa (Hanlon 2009, 31). Lajin tarkoitukse-
na oli myds korostaa muun muassa joukkuepelaamista, taitavuutta, luovuut-
ta, sdantdjen ja vastustajien kunnioittamista seka liikunnan iloa (Hakkarai-
nen—Jaakkola—Kalaja—Lamsa—Nikander—Riski 2009, 405).

Koripallopelissa kaksi joukkuetta pelaa vastakkain. Molemmilla joukkueilla on
kentalla kerrallaan viisi pelaajaa (Suomen Koripalloliitto 2011a). Pelin perus-
idea on saada pallo kuljettaen ja sy6tellen vastustajan kenttapéaatyyn ja tehda
mahdollisimman paljon koreja vastustajan koriin. Korin tekemisen liséksi pe-
laajien on tarkeaad estda vastustajaa tekemasta koreja oman puolustuspaan
koriin. (Petersen 1993, 7.) Ottelun voittaja on se joukkue, joka on tehnyt

enemman pisteita peliajan paattyessa (Suomen Koripalloliitto 2011a).

Peliaika on 40 minuuttia ja se on jaettu neljadn 10 minuutin erdén. Ensim-
maisen ja toisen seka kolmannen ja neljannen erén valissa on tauko, jonka
pituus on kaksi minuuttia. Puoliaikatauon eli toisen ja kolmannen eran valissa
on taukoa 15 minuuttia. Mikali peli on tasan varsinaisen peliajan paattymisen
jalkeen, pelataan niin monta viiden minuutin mittaista jatkoeraa kuin on tar-

peellista. (Suomen Koripalloliitto 2011a.)

Kori on syntynyt, kun pallo menee ylakautta korirenkaan lavitse tai jaa sinne
(Hanlon 2009, 35). Kori merkitdan sille joukkueelle, joka saa pallon oman
hyokkayspaansa koriin. Mikéli pelaaja vahingossa tekee oman korin, se hy-
vaksytaan ja sen pistearvo on kaksi pistettd. Tassa tapauksessa kori merki-

taan vastustajan kentalla olevan kapteenin tekemaksi. Mikali pelaaja tekee



tahallaan oman korin, sitd pidetd&n rikkeenad eika koria talldin hyvaksyta.

(Suomen Koripalloliitto 2010a.)

Yhdesséa koripallo-ottelussa pisteitd syntyy noin 100-200, johon vaikuttaa
muun muassa saannot ja pelin luonne. Koripallo eroaa muista maalipeleista
siten, etta siin& yksittdinen maali voidaan pisteyttaa kolmella eri tavalla. (Hei-
kinaro—Johansson—Huovinen 2007, 333.) Korit pisteytetaan siten, etta va-
paaheitosta tehdysta korista saa yhden pisteen, kahden pisteen heittoalueel-
ta tehdysta korista saa kaksi pistetta ja kolmen pisteen viivan takaa tehdysta
korista saa 3 pistettd. (Suomen Koripalloliitto 2011a.) Koripallokentan heitto-

alueet nakyvat kuviossa 1.

m <— Hydkkiyssuunta

heittoalue

L5 |
| Vastustajan |
kori

/ Kolmen pisteen heittoalue

___——/

——
€
-

Kuvio 1. Kahden ja kolmen pisteen heittoalueet (Suomen Koripalloliitto 2011a.)

Koripallon alkuperainen tavoite, eli taktiikan korostuminen lajissa, on sailynyt
nykyhetkeen saakka. Taktiikalla tarkoitetaan suunnitelmallista, oman ja vas-
tustajan suorituskyvyn seka ulkoisten olosuhteiden huomioimista pelitilan-
teissa. Taman vuoksi taktiikan harjoittelulla ja yleisella taktisella perustiedolla
on suuri merkitys koripallossa. Pelitempo, ajoitusten hallinta seka tilan kaytto

korostuvat pelikentalla. (Hakkarainen ym. 2009, 407.)

Koripallossa saantorajoitukset, kentan suhteellisen pieni koko (28m x 15m)

(FIBA -koripallon viralliset pelisaannét 2010) ja korin korkeus luovat erityisen



haasteen lajille, silla taito-ominaisuudet korostuvat tilan ja ajan ollessa vahis-
sa (Petersen 1993, 11). Lajin yksittaiset saannot ja muut viralliset tiedot 16y-
tyvat sekd Suomen ettd Kansainvélisen koripalloliiton sivuilta, jonka vuoksi
emme ala esittelem&&n niita tassa tyossa. Tarkka kuva kentasta ja sen mi-

toista l0ytyy liitteista.

2.2 Koripallo Suomessa
2.2.1 Koripallon asema Suomessa

Hakkaraisen ym. (2009) kirjassa Lohikoski toteaa, etta koripallo on jalkapal-
lon jalkeen maailman toiseksi harrastetuin palloilulaji. Suomessa koripallo ei
kuitenkaan saavuta samankaltaista suosiota, silla kauden 2009-2010 palloilu-
lajien harrastaja- ja lisenssimaarissa koripallo on vasta viidenneksi suosituin
laji. Selkeasti suosituimpia lajeja Suomessa ovat jalkapallo, salibandy ja jaa-
kiekko (Taulukko 1). (Kilpa- ja huippu-urheilun tutkimuskeskus 2010.) Kori-
pallossa naisten lisenssimaaran osuus kokonaismaarasta kaudella 2010-
2011 oli 5383 lisenssia eli noin kolmasosa kokonaislisenssimaarasta (Karvo-
nen 2011).

Taulukko 1. Suomen suosituimmat palloilulajit (KIHU 2010)

Laji Harrastajamaarat 09-10 | Lisenssipelaajat 2010
Jalkapallo 357 000 114 656
Salibandy 354 000 45 480
Jaakiekko 200 000 67 463
Lentopallo 110 000 13 442
Koripallo 56 000 15 603
(2010-11 : 15 511)
Pesapallo 52 000 16 252

2.2.2 Naisten koripallon SM-sarja

Suomen mestaruudesta on pelattu naisten tasolla vuodesta 1944 lahtien ja

ainoastaan vuonna 1947 kausi jai pelaamatta sotien jalkeisen ajan takia




(Vasara 1990). Tutkimustamme koskevalla kaudella (2010-2011) sarjassa
pelasi 8 joukkuetta, ja jokaiselle kertyi runkosarjassa 28 ottelua. Runkosarjan
kuudella parhaalla joukkueella kausi jatkui pudotuspeleissé ja kahdella
viimeisella putoamiskarsinnoissa. Putoamiskarsinnoissa kaksi SM-sarjan
viimeista joukkuetta pelasivat ottelupareittain |-divisioonassa kahden
parhaiten sijoittuneen kanssa paras kolmesta —jarjestelmalla. Otteluparien
voittajat saivat oikeuden hakea SM-sarjapaikkaa kaudelle 2011-2012.
(Suomen Koripalloliitto 2011c.)

Pudotuspeleissa kaksi parasta joukkuetta paasivat runkosarjan perusteella
suoraan valieriin ja sijoilla 3-6 olleet joukkueet pelasivat puolivélierat
pareittain (kolmas vastaan kuudes ja neljas vastaan viides) paras kolmesta —
jarjestelmalla. Valierat ja finaalit pelattiin paras viidesta —jarjestelmalla mutta
pronssiotteluita pelattiin yksi. Pudotuspeleisséa kaikissa ottelupareissa kotietu
oli runkosarjassa paremmin sijoittuneella joukkueelle. (Suomen Koripalloliitto
2011c.)



3 KORIPALLON HYOKKAYSPELI

3.1 Olennaista hydokkayspelissa

Hyokkayksessa olennaisinta on saada pallo koriin (Petersen 1993, 76). Pelin
peruselementit, eli heittaminen, syottaminen ja kuljettaminen, ohjaavat tahan
tavoitteeseen. Vaikka lajin tekniikat ovat muuttuneet ja kehittyneet koko pelin
historian ajan, pelin perusidea on sailynyt samana. (Hareas—Walton 2004,
85.) Koripallon hydkkayspeli voidaan jakaa nopeisiin hydkkayksiin ja puolen
kentdn hyokkayksiin. Puolen kentan hyokkaykset voidaan jakaa “set —
peleihin” ja "motion —peleihin”. "Set —peleilld” tarkoitetaan vahvasti ennalta
sovittuja hyokkayksia, joissa pelaajat ovat vahvasti roolitettuja ja tekevat niita
asioita joita parhaiten osaavat. "Motion —peleilld” puolestaan tarkoitetaan
hyokkaystyylid, jossa hyvaksikaytetdan pelaajien mielikuvitusta ja tarjotaan
useita ratkaisumahdollisuuksia. (Suhonen 2004, 71.)

Nama edella mainitut hyokkayspelit jakautuvat prosentuaalisesti viimeisim-
man kotimaiset tutkimuksen mukaan siten, etta koripallo-ottelussa on noin 69
% organisoituja puolen kentdn hyokkayksia, 17 % nopeita tai transition hyok-
kayksia ja 14 % hyokkayksia erikoistilanteista. (Lehto—Hayrinen—Fay—
Tammivaara—Dettmann 2010.) Tutkimustiedot ja tilastot ovat kuitenkin vain
suuntaa antavia, silla joukkueen hydkkayspelityylin valintaan vaikuttaa ensisi-
jaisesti se, minka puolustusmuodon vastustaja on valinnut itselleen (Suhonen
2004, 188). Taman lisaksi jokainen valmentaja maarittda joukkueensa hyok-
kayspelin tempon ja pelityylin oman pelifilosofiansa pohjalta. (Smith 1981,
15.)

Kertoivat tutkimustulokset mitd tahansa ja oli valmentajan pelifilosofia ja sita
kautta pelityyli mika tahansa, on muistettava, etta koripalloilijalta edellytetaan
monipuolisia peruslajitaitoja, joiden hallinta korostuu hyotkkayspelaamisessa.
Hyvalta pelaajalta vaaditaan erinomaista pallonkasittely- ja syéttotaitoa, syo-
ton vastaanottotaitoa, heittotaitoa ja kykya kayttaa tiettyyn tilanteeseen par-
haiten sopivaa heittoa. Kun kyseessa on nopeatempoinen laji, nopea suun-
nanmuutosvalmius korostuu siirryttdessa hyokkaykseen ja puolustukseen.
(Suhonen 2004, 68.)
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Kaikki pelaajat eivat voi hallita kaikkia edell& mainittuja taitoja taysin samalla
tavalla, joten pelaajien taidot tulee pystyd soveltamaan joukkueen hyokkays-
pelitaktiikkaan parhaalla mahdollisella tavalla (Suhonen 2004, 68). Taman
vuoksi pelaajat sijoitetaan eri pelipaikoille fyysisten ominaisuuksien ja pelitai-
tojen perusteella. Pelipaikkoja on viisi ja tietyn pelipaikan pelaajalla on omat
erityisvaatimuksensa hyokkayspelin ominaisuuksien suhteen. (Suhonen
2004, 68.) Tassa vaiheessa valmentajan vastuulla on |6ytaa jokaisen pelaa-
jan vahvuudet ja pyrkia hyddyntamaan niitd mahdollisimman tehokkaasti.
Kun pelaajat on asetettu siihen pelipaikkaan ja rooliin jossa he ovat vahvim-
millaan, saadaan hyokkayspelistd mahdollisimman tehokas korinteon kannal-
ta. (Wootten 1992, 63-64.)

Koripallon hyodkkayspelissa olennaista on myo6s korintekoon liittyvat tukitoi-
met. Palloilulajeissa kaytettavat tukitoimet ovat lajista riippuen samanlaisia tai
miltei samanlaisia. Hyytian ja Lukkarilan (2010) pro gradu -tutkielmassa on
listattu jaakiekon maalinteon tukitoimiksi maskipelaaminen, laukauk-
sen/sy6ton ohjaaminen sekéd suoraan syotdsta laukominen. Jalkapallon k&si-
kirjassa (2003) puolestaan puhutaan pallollisen pelaajan tukemisesta hydk-
kaystilanteessa. Muiden joukkuetoverien tulee pyrkia tekemaan itsensa pelat-
tavaksi ja hakeutua vapaisiin paikkoihin. Vapaaseen paikkaan liikkuvien pe-
laajien tulee ilmaista missa he ovat tai mihin he ovat likkumassa. (Salminen
2003, 47-48.)

Kallislahti (2008) kirjoittaa seuraavasti: "Pallon haltijan vaihtoehtoja ovat kul-
jetus (ja/tai harhautus), syéttaminen ja heittdminen (tai laukominen). Pallot-
toman hyodkkaajan tehtava on liikkua kentélla niin, etta kentdlle muodostuu
tyhjaa tilaa.” Liikesuunta voi olla minne suuntaan kentalld tahansa riippuen
muiden pelaajien ja pallon haltijan sijainnista kentalla. Koripallossa taytyy
ottaa huomioon sdannot, jotka kieltavat pallon palauttamisen omalle kenttéa-
puoliskolle pallon ylitettya keskiviivan. Pelaajien liikkumisen taytyy siis tapah-
tua hyokkayspaassa taman sdannon mukaisesti. (Kallislahti 2008, 11.) Kallis-
lahti (2008) jatkaa: "Taman lisaksi tehtavana on tilan tayttaminen eli oman
likkumisen ajoittaminen niin, etta pelaajat voivat liikkua vapaaksi jadneeseen

tyhjaan tilaan.”
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Koripallossa pelaaja on noin 80 % hyokkayspeliajasta ilman palloa, joten ko-
rinteon tukitoimet ovat avainasemassa pallollista pelaajaa autettaessa ja ko-
rin syntymisessa. Iltsensa vapaaksi pelaaminen, screenin avulla oman puo-
lustajan jattaminen, oman joukkuetoverin vapaaksi pelaaminen, puolustuksen
lukeminen ja sen liikkeisiin reagoiminen, hyokkayslevypalloihin meneminen
seka syottopaikan tarjoaminen ovat pallottomien hyokkaajien tarkeimpia tuki-
toimia. Pallollinen pelaaja tarvitsee joukkuetoveriensa tukea, jotta korin te-
keminen on mahdollisimman helppoa. (Wooden 1999, 79-80.)

3.2 Pelitilanneroolit

Pelitilanneroolit ovat niité rooleja, joissa pelaaja pelitilanteissa toimii. Naita
rooleja ei saa sekoittaa erillisiin pelipaikkarooleihin, jotka vaihtelevat eri la-
jeissa, vaan pelitilannerooleilla tarkoitetaan nimenomaan rooleja, jotka ovat
samat kaikissa joukkuepeleissa. Pelitilannerooleja on nelja ja ne jakautuvat
sekd hyokkays- ettd puolustuspeliin. Hyokkayspelissa pelaajan roolit ovat
joko pallollinen tai palloton hyokkaaja. Puolustuspelissad pelaaja puolestaan
on joko pallollisen tai pallottoman hytkkaajan puolustaja. Toiminta kaikissa
pelitilannerooleissa vaatii nopeaa pelin lukemista ja oivaltamista missa roo-
lissa milloinkin toimii ja miten osaa reagoida nopeasti muuttuviin rooleihin.

(Kuurlunti, Saastamoinen, Vaismaa 2008, 7.)

Korintekotilanteen kannalta tarkein pelaaja on pallollinen pelaaja. Pallollisen
pelaajan tarkein tehtdva puolestaan on korinteko (Kuurlunti, Saastamoinen,
Vaismaa 2008, 7-8), johon pelaajalla on kaksi vaihtoehtoa: heitto tai ajo. Se
kumman pelaaja valitsee, riippuu seké pelaajan henkilékohtaisista taidoista
ettd jatkuvasti muuttuvan pelitilanteen edellyttamistéa vaihtoehdoista ja mah-
dollisuuksista. Tarkeinta kuitenkin on, etta pelaajan ratkaisun on parannetta-
va korinteon mahdollisuutta. (Petersen 1993, 76-77, 93.)

Vaikka korinteko on pallollisen hyokkaajan tarkein tehtava, aivan yhta tarke-
aa ja olennaista on pitaa pallosta huolta ja toimittaa se mahdollisesti pienesta
tilasta isoon tilaan. Taman pelaaja voi tehda joko kuljettamalla itse tai syot-
tamalla vapaalle pelaajalle. Vaikka syottaminen ei kuulukaan pallollisen pe-

laajan korintekovaihtoehtoihin, on se erittdin oleellinen ase korinteon tukitoi-
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menpiteissa. Pelaajan on pelattava pelin edellyttamalla tavalla ja mikali oma
korinteko on mahdotonta, tulee pelaajan parantaa korinteon mahdollisuutta
syottamalla pelaajalle, joka on paremmassa asemassa. Pallollisen pelaajan
tehtaviin kuuluu automaattisesti myds valmius siirtya pallottoman hydkkaajan
rooliin seka suunnanmuutosvalmius ja roolien vaihtuminen pallollisen tai pal-

lottoman puolustajan rooliin. (Kuurlunti ym. 2008, 7-8.)

Pallottoman pelaajan tehtavat riippuvat hieman siita, onko han 1., 2., 3. vai 4.
palloton pelaaja seka siitd, millainen sijoittuminen ja valimatka hénella on
suhteessa pallolliseen pelaajaan ja pelikenttdan seka sen rajoihin. Pallotto-
mien pelaajien tehtavat riippuvat myos pallollisen pelaajan valinnoista. Pallo-
ton pelaaja ei ole korintekija, mutta osallistuu korintekoon tukitoimillaan. Pal-
lottoman pelaajan ensisijaiset pallottoman pelaajan tukitoimet ovatkin vapaan
tilan luominen joukkueelle ja pallollisen pelaajan tukeminen. Konkreettisesti
edelld mainittuihin tapahtumiin pelaajana tuo oman panoksensa leikkauksilla,
screeneilla seka syottopaikkojen tarjoamisella. Myds levypallopeli kuuluu se-
ka pallollisen etta pallottoman pelaajan tehtaviin. Naiden liséksi pallottoman
pelaajan tulee myds olla valmis muuntautumaan nopeasti vaihtuviin pelitilan-

nerooleihin. (Kuurlunti ym. 2008, 7-8.)

Puolustuspelin pelitilanneroolit ovat yhta tarkeita kuin hyokkayspelin pelitilan-
neroolit, mutta emme paneudu niihin tassa tutkimuksessa sen suuremmin.
Olennaisinta on, ettéd puolustuspelin pelitilanneroolien suurin ja tarkein tarkoi-
tus on vastustajan korin estdminen seka suunnan- ja roolinmuutosvalmius
hyokkayspelin rooleihin ja sen myéta nopeaan vastahyokkaykseen. (Kuurlun-
ti ym. 2008, 7-8.)

3.3 Korintekoon johtaneiden hyokkayspelitilanteiden luokittelu
3.3.1 Korille ajo

Petersenin (1993) mukaan hyokkayksessa jokaisen pelaajan on osattava
pelata 1 vastaan 1 -tilanteissa ja tata vaitetta tukevat ainakin kotimaiset tut-
kimukset, silla Lehdon ym. (2010) tutkimuksen mukaan yleisin viimeinen peli

on kasvot kohti koria 1 vastaan 1 peli. Hyokkaystilanteissa hyokkaajan on
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pyrittavd olemaan sekd nopeampi ja taitavampi kuin vastustaja (Suhonen
2004, 102), mutta 1 vastaan 1 -tilanteita harjoiteltaessa on opittava myos tak-
tinen kaytos: pelaajan tulee ymmartdd ettd 1 vastaan 1 -tilanteet eivat ole
henkilokohtaisia, itsekkaitd suorituksia, vaan ne liittyvat joukkuepeliin ja jouk-
kueen omaan hyokkaysfilosofiaan. 1 vantaan 1 -tilanteissa hyokk&aajan on
huomioitava seké itsensa ja puolustajansa etta muiden kenttépelaajien sijoit-
tuminen. Huomioon otettavia asioita ovat myds tilan ja ajan havainnointi; on-
ko joku joukkuekavereista paremmin sijoittuneena, onko mahdollisuutta heit-
taa tai onko tilaa korille ajoon? (Petersen 1993, 107-108.)

Korille ajettaessa hyokkaaja voi valita tilanteen mukaan mita tehda ja héanen
tulee havainnoida kentélla tapahtuvat asiat, tehda ratkaisut niiden mukaan ja
hyokata vastustajan heikkouksia hyvaksikayttden. Ajosta yleisimmat vaihto-
ehdot ovat lay-up, ajo + heitto, ajo + syotto sisaan, ajo + sy6ttd ulos. Kentalla
tapahtuvien asioiden lisaksi hydkkaajan tulee tiedostaa omat vahvuudet ja
heikkoudet ja toimia korille ajossa niiden mukaan. 1 vastaan 1 -tilanteessa
hyokkaajalta vaaditaan taidollisesti heittotaitoa, hyvaa tukijalan kayttétaitoa
sekd nopeaa lahtda, pallonhallintaa vasemmalla ja oikealla kadella, nopeaa
suunnanvaihtotaitoa, erilaisia lay-upin versioita seké syottotaitoa. (Petersen
1993, 108, 111.) Hyokkaajan korille ajot sekoittavat vastustajan puolustusta,
jonka seurauksena saadaan uusia ajo- ja heittomahdollisuuksia. Pelaajalle
tulee painottaa, ettd ensimmainen ajo ei aina johda korin tekoon. (Suhonen
2004, 108.)

3.3.2 Heitto

Koripallossa yksittaisista taidoista ehdottomasti tarkein taito on heittotaito.
Muut taidot kentalla ohjaavat pelaajan hyvaan heittopaikkaan, mutta sielta on
osattava heittdd. (Wissel 1994, 32.) Vaikka tama taito on ylitse muiden, se on
todellisuudessa vahiten opetettu taito (Suhonen 2004, 95). Heitossa tarkeinta
ei ole vain tekniikka, silla edes hyva heittotaito ei korvaa tietoa siita, koska
kannattaa heittaa ja koska ei. Pelaajan tulee siis lukea milloin hén on hyvas-
sa heittopaikassa ja nahda tilanteet, jolloin joku on paremmassa paikassa.
(Wooden 1999, 95).
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Hyva heittotaito tuo seka pelaajalle etta joukkueelle edun hytkkaykseen, silla
sen lisdksi, etta pelaaja osaa ajaa ja syottda, han osaa heittdd. Puolustajan
on talldin vaikea sulkea kaikkia vaihtoehtoja samanaikaisesti pois. Mikéli heit-
touhkaa ei 10ydy, puolustajan on helppo antaa tilaa heittaa ja sulkea ajomah-
dollisuus pois. Talléin pelaajan ollessa palloton, puolustaja pystyy myés tu-
kemaan joukkuettaan paremmin puolustuksessa. (Wissel 1994, 32.) Ennen
kaikkea heittotaito mahdollistaa ottelun voittamisen, silla Silanderin (2000)
tutkimuksen mukaan voittaneilla joukkueilla heittomaaré on 17 % korkeampi
ja heittoprosentti 8 % korkeampi kuin havinneilla joukkueilla.

Heittoa opetellessa tulisi harjoitella sellaisia tilanteita, joihin tulee térmaa-
maan oikeassa pelitilanteessa. Tama tarkoittaa sitd, ettd pelaajat harjoittele-
vat heittoja tilanteista ja paikoista, jotka ovat ominaisia juuri omalle pelipaikal-
leen, unohtamatta kuitenkaan kokonaisvaltaista heiton kehittamista. On ajan-
hukkaa harjoitella sellaisen tilanteen heittoa, joka tulee pelissa eteen todella
harvoin. (Wooden 1999, 94.)

3.3.3 Leikkaus

Leikkauksia pidetddn yhtend hyokkayksen tarkeimmista asioista, koska kori-
pallossa hyokkaykselle ominaista on tilan tekeminen ja sen hyvaksi kayttami-
nen. Leikkauksen tarkoitus ei ole pelkéstaan tehda tilaa, vaan myds saada
vapaa ja helppo korintekopaikka korin laheisyydesta. (Petersen 1993, 81.)
Silanderin (2000) tutkimuksen mukaan leikkauksista saatiinkin suurin korin-
teon onnistumisprosentti. Koripallossa on muutamia perusleikkauksia, jotka
pelaajan tulee hallita. N&ita ovat itsensa vapaaksi pelaaminen (IVP), takaovi-
leikkaukset, suorat leikkaukset ja screenin kautta leikkaukset. (Petersen

1993, 81.) Viimeisimmasta kerromme Screeni —kappaleessa.

IVP-leikkauksen tarkoitus yksinkertaisimmillaan on paasta vapaaksi hyvaan
syottopaikkaan. Taktisesti koripallossa jokaisen syotdn tulisi parantaa hyok-
kaavan joukkueen korintekomahdollisuutta. Taman vuoksi pelaajan on ym-
marrettava, ettei pelkka itsensd vapaaksi pelaaminen aina paranna joukku-
een korintekomahdollisuutta. Pelaajan tulee tiedostaa milloin ja mihin leikata.

IVP-leikkauksella hyokkaaja pyrkii viemaan vastustajaa kohti keskustaa ja
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siten luomaan itselleen tilaa taakseen. Leikkaamalla ulos hyokkaaja pystyy
kayttamaan syntyneen tilan hytdykseen. (Petersen 1993, 84.)

Takaovileikkausmahdollisuus syntyy, kun puolustaja pyrkii syotonkatkoon eli
puolustaa yli. Onnistuneen takaovileikkauksen seurauksena hyokkaaja saa
syoton korin laheisyyteen ja nain ollen syntyy helppo korintekotilanne. Nyky-
aikainen puolustus pyrkii estaméan syotot ja pallon liikkeen ja siten luo pa-
remman mahdollisuuden takaovileikkauksiin. Onnistunut takaovileikkaus
edellyttaa pelaajalta kykya lukea tilanteita ja reagoida niihin nopeasti. Suoral-
la leikkauksella tarkoitetaan liikettd kohti palloa ja koria (Petersen 1993, 84,
86-87, 89). Sananmukaisesti suora leikkaus ei useinkaan ole taysin suora,
vaan kaareva, silla siind leikataan palloa vastaan korille (ns. "banana cut”)
(Wootten 1992, 71).

3.3.4 Screeni

Teoriassa koripallon saanndt mahdollistavat pelaajan sijoittumisen niin lahel-
le vastustajaa kuin haluaa, kunhan han ei kosketa vastustajaa. Tata saantdva
voidaan siis kaytannoéssa hyddyntaa kentalla screenien muodossa. Vaikka
estaminen (screeni) on lajissa sallittua, siina patee tietyt saannot, joita tulee
noudattaa. Saantdjen mukainen estaminen on sallittu vain kun estaja seisoo
tilanteessa paikallaan molemmat jalat maassa. (Petersen 1993, 163.) Myo6s
kasien kaytto estamisen vdalineend screenitilanteessa on kielletty. Taman
vuoksi screenitilanteessa, oli se sitten pallollinen tai palloton, sekd screenin
tekijan etta kayttajan tulee olla erityisen huolellinen, silla pienikin huolimatto-

muus saattaa johtaa helposti virhevaikeuksiin. (Wootten 1992, 77.)

Screeni on oikein tehtynd yksi tehokkaimmista korintekoon johtavista tilan-
teista (Petersen 1993, 161; Suhonen 2004, 133). Screenit tehdéan joko pal-
lollisen tai pallottoman pelaajan puolustajalle, ja sen tarkoitus on vapauttaa
screenin tekija tai kayttaja (Petersen 1993, 161-162). Taman vuoksi screenin
opetusvaiheessa on tarkeda korostaa, ettd screenin tekija ja sen kayttaja

ovat potentiaalisia pallon vastaanottajia (Wootten 1992, 77).
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Lehdon ym. (2010) tutkimuksen mukaan puolen kentdn organisoiduissa
hyokkayksissa pick 'n’ roll (screeni) pelien kaytto oli yleista, silla niita kaytet-
tiin 43 %:ssa kaikista hyokkayksista. Myds Polykratis, Tsamourtzis, Mavridis
ja Zaggelidis (2010) kohdistivat tutkimuksensa pick 'n’ roll pelien tehokkuu-
teen vuoden 2006 Olympialaisissa. Taman tutkimuksen tulokset tukivat Leh-
don ym. (2010) tutkimuksen tuloksia, silla tutkimuksen tulokset osoittivat, etta
kaikista valituista hyokkayksista 31,93 %:ssa pelattiin pick 'n’ roll —peli ja or-
ganisoiduissa puolen kentdn hyokkayksissa sen osuus oli 42,36 % hyokka-
yksista. (Polykratis ym. 2010.) Silanderin (2000) tutkimuksen mukaan va-

paimmat korintekopaikat saatiin juurikin screeni —pelien seurauksena.

Lehdon ym. (2010) tutkimuksen mukaan pick 'n’ roll -pelin kaytto ei sinallaan
parantanut hyokkayksen onnistumista muilla kuin Suomen maajoukkueella,
mutta niistd oli hyodtya siing, ettd paastin useammin heittdmaan, tehtiin
enemman kolmen pisteen koreja, joukkueella oli vAhemman pallonmenetyk-
sid ja ne vahensivat "huonojen” heittojen maaria. Polykratisin ym. (2010) tut-
kimuksen tulokset antoivat kuitenkin vahvoja viitteita siihen, etta pick 'n’ roll
pelien kayttd parantaa hyokkayksen onnistumista jos niitd osataan kayttaa

oikein ja ne tehdaan oikeille pelaajille.

Onnistuneen screenin tekeminen puolestaan edellyttdd, ettd se on oikea-
aikainen, toiminta ei lopu kummaltakaan pelaajalta screenin onnistumiseen ja
screeniin sijoitutaan oikein. Oikea-aikaisuus pallollisessa screenissa edellyt-
taa yhteistyota seka screenin tekijan etta kayttajan valilla. (Petersen 1993,
162.) Pallottoman screenin onnistuminen puolestaan perustuu syoéttajan,
screenin tekijan seka "screenattavan” saumattomaan yhteistydhoén (Suhonen
2004, 133). Kummassakin tilanteessa screenin kayttdjan on toimittava valit-
tomasti tekijan asetuttua paikalleen, pienikin virhe ajoituksessa johtaa scree-
nin epaonnistumiseen tai hyokkaajan virheeseen. Hyokkaajan virhe screeniti-
lanteessa tapahtuu useimmiten silloin, kun screenaus tapahtuu "screenaajan”
ollessa viela liikkeessa. (Petersen 1993, 162-163.)

Pelaajille tulee korostaa toiminnan jatkuvuutta screenin jalkeen. Kaikille pe-

laajille pitdd opettaa miten toiminta jatkuu screenin tekijan ja kayttajan roolis-
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sa. Screenit itsessééan eivat ratkaise tilanteita, vaan se, mitd screenien jal-
keen tehdaan. Nykyaikainen hydkkays pohjautuu screeneihin ja niita tapah-
tuu hyokkayspelissa jatkuvasti. (Petersen 1993, 161-162.) Screenin sijoittu-
misessa on olennaista huomioida vastustajan sijoittuminen. Screeni tulee
tehda juuri oikeassa kulmassa vastustajaan néhden, jotta puolustaja jaa
screeniin. "Srceenattavan” tulee huomioida tama ja kayttaa screeni mahdolli-
simman lahelta, jotta puolustaja ei paase seuraamaan pelaajaansa. (Peter-
sen 1993, 163.) Pelitilanteessa jokaisen pelaajan tulee myds ennakoida oma
sijoittumisensa tilaan nahden, jotta screenit olisivat mahdollisia (Suhonen
2004, 133).

Pallollisen screenin tekeminen tapahtuu siten, ettd hyokkaaja asettuu tasa-
painoisessa asennossa suoraan linjaan suhteessa pallollisen puolustajaan
(Petersen 1993, 164). "Screenaajan” tulee sijoittua mahdollisimman lahelle
puolustajaa, jotta pallollisen on helppo ohjata puolustaja siihen. Screenin
asettumisen jalkeen pallollisella pelaajalla on nelja vaihtoehtoa, jotka riippu-
vat puolustajan sijoittumisesta ja liikkumisesta. Ensimmainen vaihtoehto on
kayttaa screeni ja ajaa korille, toinen vaihtoehto on kayttaa screeni ja syottaa
avautuneelle "screenaajalle”, kolmas vaihtoehto on heittda screerin takaa ja
neljas vaihtoehto on ajaa suoraan korille ilman, ettd kayttda screenia lain-
kaan. (Suhonen 2004, 133-135.)

Pallottoman screenin paatavoite on sekd avata kaksi uutta syoéttdlinjaa etta
saada puolustaja epaedulliseen asemaan kentalla. Siina toimivat samat peri-
aatteet kuin pallollisen screenissa ja lopputulos riippuu siitd, miten hyvin
hyokkaajat ovat osanneet lukea puolustajan reagoinnin screeniin. (Suhonen
2004, 133-135.)

3.3.5 Nopea hyokkays

Nopea hyodkkays on taman paivan koripallossa hallitseva pelitapa (Suhonen
2004, 140) ja se on jokaisen hyokkayksen ensimmaéinen vaihtoehto (Wootten
1992, 81). Seka kansallinen etta kansainvalinen tutkimustieto tukee nopean
hyokkayksen suosiota, silla Lehdon ym. (2010) tutkimuksen mukaan nopeat

ja transition -hyokkaykset ovat tehokkaimpia korinteon kannalta. Myds Sam-
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paion, Lagon ja Drinkwaterin (2009) tekemassa tutkimuksessa nopea peli-
tempo oli avain pelin voittoon, silla heidan tutkimuksensa tulokset osoittivat,
ettd USA:n ylivoimaisuuden syy, vuoden 2008 Olympialaisissa, oli nimen-
omaan heidan nopea pelitemponsa.

Samanlaisia tuloksia saivat aikaan Refoyo, Romaris ja Sampedro (2009) kun
he tutkivat nopeiden hyotkkaysten eroavaisuuksia miesten ja naisten valilla.
Myd6s Silanderin (2000) pelitehokkuuden tutkimuksen tulokset osoittivat, etta
korintekotilanteista nopeat hyokkaykset onnistuivat parhaiten hyokkays- ja
korintekotehokkuuksiltaan ja niisté saatiin vapaimmat heittopaikat. Nopeissa
hyokkayksissd puolustajat joutuivat myos rikkomaan prosentuaalisesti
enemman kuin muissa hyokkayksissa (Silander 2000).

Nopean hyokkayksen edut ovat sen mahdollistama ylivoimatilanne, pelin
tempon saatelymahdollisuus sekéa paikkapréassin ja paikkapuolustuksen mur-
taminen (Suhonen 2004, 140). Ennen kaikkea nopea hydkkays mahdollistaa
helpon korintekotilanteen laheltd koria ennen kuin puolustajat ovat ehtineet
asettua paikoilleen (Wootten 1992, 81). Vaikka nopea hytkkays saattaa ai-
heuttaa joukkueelle enemméan pallonmenetyksia, onnistuneiden nopeiden
hyokkaysten aikaansaamilla koreilla tai vastustajalle aiheutetuilla virheilla

saadaan suurempi hyoty (Smith 1981, 19).

Nopeaan hyodkkaykseen pyritdan tempopelilla (kuvio 2). Tempopelilla viita-
taan enemmankin koripallon luonteeseen kuin pelkkdan pelitapaan. Silla tar-
koitetaan nopeaa siirtymista puolustuksesta hyodkkaykseen ja painvastoin.
Tempopelin taktinen tavoite on saavuttaa helppoja korintekotilanteita. (Peter-
sen 1993, 17.) Vaikka kuviossa tempopeli on kuvattu kehélla, jossa peli ete-
nee kronologisesti, ei pelissa tilanne aina ole nain. Kehan tilanteista saattaa
jadda osa pois (esimerkiksi puolen kentan peli) jos pallo saadaan pelattua
nopealla hydkkaykselld onnistuneesti koriin. Myos pallonmenetykset kesken
hyokkayksen aikana vaikuttavat samoin. On siis tarkedad ymmartaa, etta jo-

kainen pallonmenetys aiheuttaa suunnanmuutoksen.
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Transition

Nopea hyokkays
- primary break

svotustusres | TEMPOPELI

Puolen kentan peli
- 24 sekunnin hyokkays

Transition

Kuvio 2. Tempopeli (Suomen Koripalloliitto 2011d.)

Tempopelin onnistumiseen vaikuttaa koko joukkueen toiminta ja sen periaate
on viiden kentalla olevan pelaajan sataprosenttinen panos suoritukseen.
Tempopeli lahtee aggressiivisesta puolustuspelistd, jonka avulla saadaan
pallo omalle joukkueelle. Tasta vaiheesta siirrytdan nopeisiin avauksiin juok-
seville pelaajille. (Petersen 1993, 19.) Jotta tdma onnistuu, pelaajat on saa-
tava juoksemaan pallottomina, vaikkei heille syotettaisi. Taman lisédksi jokai-
sella pelaajalla tulee olla oma roolinsa nopeassa hytkkayksessa, jolloin pelin
organisoituminen on nopeaa. Nopean hyokkdyksen paéaperiaate on saada
pallo nopeasti vapaalle pelaajalle, joka on pallon ylapuolella. (Suhonen 2004,
140.)

Nopeaksi hyotkkaykseksi luokitellaan hyokkaystilanteet, joissa puolustus ei
ole ehtinyt organisoitumaan (Wissel 1994, 157). Nopean hyokkaykseen kuu-
luu kaksi yhta tarkedéd osaa, jotka tulee tehda selvéksi pelaajille. Ensimmai-
sena nopeassa hyokkayksessa tulee "primary fast brake” eli ensimmaisen
aallon peli, joka syntyy kun pallon siirtaminen etukentélle on nopeaa. Mikali
tasta ei synny korintekotilannetta siirrytddn automaattisesti toisen aallon pe-

liin, joka siséaltaa sisapelaajien leikkaukset korille. (Suhonen 2004, 142, 144.)
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Nopea hyokkays vaatii etenemisnopeuden lisaksi myds hyvaa reaktionopeut-
ta seka kontrolloituja linjoja. Pelaajille tulee opettaa kentan kolme “kaistaa”,
joiden avulla sailytetaan kenttatasapaino ja tila. (Petersen 1993, 20-21.) Te-
hokkaan nopean hyokkayksen perusta on hyva puolustus ja koko joukkueen
levypallopeli (Wissel 1994, 157) ja koska nopea hyokkays on aina ensisijai-
nen hyokkays, tulee sita harjoitella jokaisesta pallonhallintatilanteesta (Suho-
nen 2004, 140-141).

Miesten ja naisten nopeiden hytkkaysten eroista tutkimuksen tekivat Refoyo
ym. (2009). Tutkimuksen mukaan miehilla nopea hyokkays kestad keskiméa-
rin 3,89 sekuntia kun naisilla nopean hytkkayksen kestoaika on pidempi,
4,42 sekuntia. Nopeaan hyokkaykseen osallistuneiden pelaajien ja syottdjen
maaréa on pienempi miehilla (1,95 pelaajaa ja 1,03 sy6ttdoa) kuin naisilla (2,13
pelaajaa ja 1,22 sy6ttdéa). Huomattava ero sukupuolien valilla oli myds nope-
an hyokkayksen onnistumisprosentissa (72,3 % miehilla ja 66,3 % naisilla).
Eroja naisten ja miesten valilla 16ytyi myds siita, mita kautta pallo menee no-

peaan hyokkaykseen (keskustan vai laitojen kautta). (Refoyo ym. 2009).
3.3.6 Levypallo

Levypallopeli on asia, jota kentalla ei voi koskaan olla liikaa. Puhuttaessa
levypallopelista silla tarkoitetaan seka hyokkays- ettd puolustuslevypallopelié.
(Wissel 1994, 94.) Pelaajien on tarkeada tiedostaa, ettd kun pallo on lahtenyt
heittdjan kasista, kentalla on vain pallottomia pelaajia. Talléin jokaisen pelaa-
jan tulee ymmartaa oma roolinsa levypallopelissa ja saamaan pallo joukku-
eelleen. (Petersen 1993, 22.)

Tassa tutkimuksessa keskitymme vain hyokkayspaan levypallopeliin, silla
vain se on meille merkitsevaa tutkimuksen kannalta. Lehdon ym. (2010) tut-
kimuksen mukaan hyodkkayslevypalloista lahteneet korintekotilanteet onnis-
tuivatkin 60 % tarkkuudella, jonka vuoksi niihin tulisi panostaa jo harjoittelus-
sa ja pyrkia kayttamaan pelissa tilanteet hyodyksi. Se, miten hyokkayslevy-
pallot pystytdan saamaan ja hyddyntamaan riippuu pelaajan liikkumisesta ja
tahdosta. Nopeus ratkaisee tassa tapauksessa paljon, silla valttyadkseen puo-

lustajan sululta, on hydkkaajan pysyttava liikkeessa. (Wissel 1994, 94.)
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4 JOUKKUEPELIN TUTKIMINEN

4.1 Pelianalyysi

Viimeisten vuosikymmenien suurimpia mullistuksia valmennuksessa ovat
olleet erilaisten kuvantamis- ja pelianalyysimenetelmien kehittyminen ja kayt-
t0 (Mero—Nummela—Keskinen 1997, 356-357). Pelianalyysimenetelmilla voi-
daan keréata tietoa monesta eri osa-alueesta, kuten teknisista, taktisista, fyy-
sisista ja psyykkisista asioista. Analysointi voi tapahtua ennen pelid, pelin
aikana ja pelin jalkeen. (Carling—Williams—Reilly 2005, 14-15; Lehtinen 2008,
10.) Ennen pelia tapahtuva analysointi pohjautuu tulevan ottelun vastustajan
observointiin. Talléin tarkkaillaan vastustajan vahvuuksia ja heikkouksia seka
joukkueen pelaajien henkilokohtaisia ominaisuuksia. Analysoinnin tuloksiin
tulee kuitenkin suhtautua varauksella, silla vastustaja voi muuttaa pelityyliaan
eri pelien valilla. (Launder 2001, 160-162.)

Erilaisten pelianalyysimenetelmien avulla valmentaja pystyy keskittymaan
olennaisiin tilanteisiin pelissa (Launder 2001, 160). Pelianalyysien tehokkuus
perustuu kuitenkin siihen, ettd pystytddn suodattamaan olennainen tieto epéa-
olennaisesta. Taman vuoksi ennen pelin analysointia tulee maaritellda mah-
dollisimman tarkkaan, mika tieto on tarkedd pelin kehittdmisen kannalta.
(Carling ym. 2005, 11.) Luhtasen (1996) mukaan pelianalyysi on yksi jalka-
pallovalmennuksen sisallon tarkein osatekija ja sen pohjalta lajin valmennuk-
sen osa-alueet asettuvat ymmarrettavasti paikoilleen — mahdollisesti jopa

tarkeysjarjestykseen.

4.2 Tilastollinen pelianalyysi

Tilastollinen pelianalyysi on luotu auttamaan valmentajia ja muita urheilun
parissa tyoskentelevia henkiloitd. Se on tydvéline pelin analysointiin, joka
mahdollistaa objektiivisen tarkkailundkékulman peliin. (Jones—Hughes—
Kingston 2008, 101-102.) Ennen taman analyysimenetelméan kehittamista,
pelien analysointi pohjautui pelin subjektiiviseen observointiin. Useat tutki-
mukset osoittivat kuitenkin, etta tallainen observointitapa on epaluotettavan
lisdksi myOs epatarkka. Subjektiivisesta tarkkailutavasta epéluotettavan teki

se, ettd tutkimusten mukaan ihmiset eivat pysty muistamaan koko pelin ta-
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pahtumia. Sen lisaksi osa muistetuista tapahtumista saattaa olla ep&olennai-
sia tutkittavaan asiaan nahden. Tama puolestaan aiheuttaa sen, ettd valmen-
taja tekee virheellisia johtopaatoksia pelista ja antaa virheellista palautetta
urheilijalle. (Hughes—Franks 2004, 8, 13.)

Tilastollisen pelianalyysin tehokkuus perustuu siihen, ettd siina tutkittavat
muuttujat voidaan maaritella tarkkaan ennen analysointia (Jones ym. 2008.
102). Koripallo ja amerikkalainen jalkapallo ovat lajeja, joissa kaytettiin ky-
seessa olevaa analysointimenetelm&& ensimmaisena (Carling ym. 2005. 3).
Tilastollisessa analyysissa tieto voidaan kerata joko tilastoimalla kasin tai
tietokoneella. Naista molemmista voidaan saada samat tiedot ja niitd voidaan
kayttaa samoihin tarkoituksiin. (Jones ym. 2008, 102.) Niiden tarkoituksena
on kerata tietoa pelin kulusta ja mahdollisesti paatella ottelussa olleita tapah-
tumien syita. Pelianalyysin perusteella voidaan seka kehittad omaa pelia etta
saada arvokasta tietoa vastustajan pelitavasta. (Launder 2001, 160.)

Erilaisia tietokonepohjaisia pelianalyyseja on kehitetty monelle eri lajille (Me-
ro ym. 1997, 357) ja sen etuja ovat nopeus, tulosten nopea saaminen, yksi-
tyiskohtaisen tiedon saaminen, analyysiohjelman voi yhdistda suoraan tutkit-
tavaan videoon, tulokset voidaan taulukoida nopeasti havainnollisempaan
muotoon ja ne on helppo siirtda eteenpain. Tietokoneellistettujen analyysien
huonoja puolia voivat puolestaan olla hinta, ohjelman kayttamisen hankaluus,
tiedon syo6ton virheet, tulosten mahdolliset virhetulkinnat, urheilija voi kokea
analysoinnin lilan tungeksivaksi ja tarkaksi, teknologiaan luotetaan liikaa.
Johtopaatoksena tietokone- ja videoanalyysilla pyritddn helpottamaan ja te-
hostamaan valmentajan tyota seka luomaan parempi keskusteluyhteys val-

mentajan ja urheilijan vélille. (Carling ym. 2005, 32—-33.)

Tilastointi kasin on erittéin yleinen tilastointitapa. Monella joukkueella ja val-
mentajalla on tiettyihin tilanteisiin omat tilastointilomakkeet, jotka on helppo
tayttad joko pelin aikana tai valittomasti sen jalkeen. Tilastoijana voi toimia
henkild, joka on tietoinen tutkittavasta asiasta. Hanen tulee tietaa vaadittavat
kriteerit ja tilastoijalla taytyy olla kyky rajata informaation méara vain olennai-

seen. (Carling ym. 2005, 17-18.) Kasin tilastoinnin hyo6tyja ovat sen hinta,
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tietynlainen nopeus ja sopivuus myds kokemattomammalle valmentajalle.
Mahdollisia haittapuolia voivat kuitenkin olla tiedon epéatarkkuus (Carling ym.
2005, 27) ja riippuen tutkittavasta asiasta tai asioista, se voi olla myos aikaa
vievaa ja tyolasta (Jones ym. 2008, 103).

4.3 Pelianalyysimenetelmét muissa joukkuelajeissa

Salmi (1999) tutkii pro gradussaan jaakiekon hyokkayspelin tehokkuutta 13-
vuotiaiden nuorten jaakiekkojoukkueella. Tutkimuksessa hyokkayspelin te-
hokkuutta tarkasteltiin hyokkaysten paatosten perusteella. Aineistona olivat
kolmen sattumanvaraisesti valitun joukkueen keskinéiset ottelut, yhteensa
kuusi kappaletta, jotka kuvattiin ja joukkueiden jokainen hydkkays analysoitiin
videokuvan avulla. Analysointi tapahtui jalkeenpéain koodaamalla pelitapah-
tumat erilliselle lomakkeelle. Kaavakkeelta tiedot siirrettiin sdhkodiseen muo-
toon tietokoneelle SPSS -ohjelmalle sopivalla tavalla. Otteluiden jokainen
hyokkays analysoitiin joukkuepelin analysointimenetelmalla. (Salmi 1999, 1-
2,36-37.)

Hyokkayksia oli eniten, 76 %, tasakentallisin, eli loput hyokkaykset tapahtui-
vat yli- tai alivoimalla. Tuloksissa eritellaén joukkuekohtaisesti hydkkaysmaa-
rat ja tasakentéllisin tapahtuneiden hyokkaysten prosenttiosuudet, maarat
ovat tavallisia jadkiekolle eikd merkittévia eroja ole. Tuloksissa otetaan myos
olennaisesti huomioon kiekon haltuunottoalue ennen hyokkaysta. Haltuunot-
toalueissa saatiin aikaa joukkuekohtaisia eroja ja hyotkkaysalueella eniten
haltuunottoja saanutta joukkuetta pidettiin tehokkaimpana. (Salmi 1999, 41,
52-53.)

Sainio (2007) on analysoinut pro gradu—tutkielmassaan salibandyn vuoden
2006 MM-kisojen hyodkkays- ja puolustuspelia neljan ottelun avulla. Han tar-
kasteli eritoten avauspelid, hyokkayspelia, vastahyokkayspelia, maalintekoa
ja puolustuspelid. Han perusteli tutkimiensa seikkojen avulla joukkueiden
menestysta, ja sitd, miten yllamainitut seikat vaikuttivat toisiinsa. Pelianalyy-
sissa otetaan huomioon pelin taktiset seikat hydkkays- ja puolustuspelaami-
sessa. Hyokkayspelissa keskitytaan syottopeliin, haltuunottoihin, kuljetuksiin

laukauksiin ja maalintekoon. Puolustuspelissa suurennuslasin alla ovat sy6-
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ton katkot, riistot, kaksinkamppailut ja maalivahtipeli. (Sainio 2007, 16-17;
33))

Pelien analysointipohjana kaytettiin Microsoft Excel -ohjelmaan tehtyja taulu-
koita. Analysointi tapahtui ottelutallenteiden avulla, ja tapahtumista luotiin
taulukoita erd- ja ottelukohtaisesti. Videolta havainnoitiin pelitapahtumia ja
niiden maaria, jotka kirjattiin ensin kasin paperille ja sen jalkeen taulukkotie-
dostoon sdhkoiseen muotoon. (Sainio 2007, 33.) Tulokset jaotellaan hyokka-
ys- ja puolustuspelianalyysin kautta ja ne on jaoteltu yllamainittuihin seikkoi-
hin. Myds avauspelin merkitys otettiin huomioon, mutta tulosten mukaan on-
nistuneiden avausten maara ei suoraan vaikuttanut ottelun lopputulokseen.
Olennaisia seikkoja hyokkayspelissa ottelun lopputuloksen kannalta olivat
hyokkaysalueen syo6ttdjen lukumééard ja pallonpitoaika hyokkaysalueella
unohtamatta vastahyokkayksia. Maalinteossa tehokkainta oli saada laukaus
aikaan keskisektorilta tai suoraan syotdosta. Myos vastahydkkaykset olivat
tehokkaita ja niista tehtiinkin noin kolmannes otteluissa syntyneista maaleis-
ta. Puolustuspelisséd olennaisena seikkana mainitaan hyokkaysalueen puo-
lustus seka puolustusalueen pelisséa kaksinkamppailut, jotka kuitenkin on ja-
tetty tutkimuksesta pois niiden heikohkon luotettavuuden takia. (Sainio 2007,
39-52.)

Blomgyvist ja Vanttinen (2003) ovat tehneet pelianalyysin kolmen eritasoisen
ryhman kahdessa eri pienpelisséa. Kaksi rynméa muodostettiin kouluryhmista
ja (teknisesti heikko ja vahva ryhma) ja yksi ryhma jalkapallon seurajoukku-
eesta. Ryhmat pelasivat syotto- ja maalipelid 2 x 5 minuutta eli yhteensa 10
minuuttia. Pelialueen koko oli 32 x 20 metria ja pelitapahtumat tallennettiin
videoimalla. Tutkimuksen peleissa jokainen pelaaja teki keskimaarin 48 tek-
nista suoritusta ja 189 taktista ratkaisua yhteensa 10 minuutin pelin aikana.
(Blomgvist—Véanttinen 2003, 60-61.)

Tutkimuksessa analysoitiin yhteensa kuusi ottelua. Ensimmaisessa pelissa
painotettiin syottoa ja pallo taytyi pitdéd oman joukkueen hallussa syottelemal-
|&. Toisessa pelissa pelattiin jalkapalloa virallisiin salibandymaaleihin, kum-

massakin pelissa kaytettiin normaaleja jalkapallon saant¢ja. Otteluita oli kol-
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me erilaista ja jokaisessa oli omat sdantbnsa ja tarkoituksensa. Tekniset rat-
kaisut puolustus- (katkot ja riistot) ja hyokkaystapahtumiin (haltuunotto, kulje-
tus, syotto ja laukaus). Jokaiselle pelaajalle laskettiin hyokkays- ja puolustus-
tapahtumamaarat. (Blomqgvist—Véanttinen 2003, 60-62.)

Pelien tehokkaat peliajat 10 minuutin pelissa olivat 74,6 % (sy6ttopeli) ja 53,6
% (maalipeli), erot johtuvat maalipelissa tulleiden laukausten suuntauduttua
ohi maalin. Hyokkayssuorituksia kaikissa tutkituissa peleissa oli kaksinkertai-
sesti verrattuna puolustussuorituksiin ja teknisia suorituksia tarkasteltaessa
huomattiin kokonaistapahtumamaaran kasvavan ryhman taitotason mukaan
molemmissa peleissa. Taktisia ratkaisuja tehtiin enemman syottopelissa,
kymmenen minuutin pelin aikana keskimaarin 218,7 kappaletta ja maalipelis-
sa 159,6 kappaletta. (Blomqvist—Vanttinen 2003, 61-63.)

4.4 Pelianalyysi tydssamme

Valitsimme tutkimukseemme luonnollisesti tilastollisen pelianalyysin, silla ha-
lusimme tybhémme mahdollisimman objektiivisen nakokulman. Etukateen
osin lahteiden ja tutkimusten perusteella paatetyt seka maaritetyt muuttujat
auttoivat meita kiinnittdmaan huomiota vain olennaisiin pelitapahtumiin pelien
katselutilanteissa. Tutkimuksen muuttujien valinnassa emme kuitenkaan paa-
tyneet mihinkaan valmiiseen pelianalyysipohjaan, vaan loimme taysin uuden-

laisen konseptin hyokkayspelin tutkimiseen.

Tassa konseptissa valitsimme yksittdisia muuttujia aikaisemmista lajin tutki-
muksista ja yhdistimme niita siten, ettd kiinnitimme huomiota vain korinteko-
yritykseen johtaneeseen hyokkayspelitilanteeseen. lItse tilastoinnissa paa-
dyimme kasin tilastointiin, koska katsomamme pelit tulivat internetin valityk-
sella tietokoneelta. Taman vuoksi helpoin tapa oli tilastoida tulokset ensin
paperille ja siirtéaa ne siita myéhemmin tietokoneelle tehtyihin pohijiin. Esimer-
kiksi Salmen (1999) pro gradussaan suorittamassa tutkimuksessa han video-
tallenteen perusteella siirsi saadut tiedot erilliselle lomakkeelle ja siitéa eteen-
pain SPSS —tilastointiohjelmaan. Muun muassa tasta saimme idean peliana-
lyysin toteuttamisesta tekeméallamme tavalla. Myds Sainio (2007) kaytti pro

gradussaan hyvéksi videoituja ottelutallenteita ja kasin kirjasi sieltd ennalta
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maaritellyt informaatiot. Han kaytti myds hyvakseen Microsoft Excel — taulu-

kointiohjelmaa saadun tiedon havainnointiin ja tallennukseen.
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5 TUTKIMUKSEN TARKOITUS, TAVOITE, ONGELMAT JA TEOREETTI-
NEN VIITEKEHYS

5.1 Tutkimuksen tarkoitus ja tutkimusongelmat

Taman tutkimuksen tarkoituksena on tutkia naisten koripallon SM-sarjan ke-
vaan 2011 pudotuspeliotteluiden korintekoyritykseen johtaneita hyokkayspeli-
tilanteita, niiden onnistumisprosenttia, tehokkuutta sekd vaikutusta ottelun
voittoon. Tutkimme miten korit syntyvat, kuinka paljon tiettya hyokkayspeliti-
lannetta kaytetadn ja mikd on sen onnistumisprosentti, onko voitettujen ja
havittyjen pelien koriin johtaneiden hyokkayspelitilanteiden maarissa tai on-
nistumisprosenteissa eroja seké vaikuttaako joku tietty hyokkayspelitilanne
ottelun lopputulokseen. Tavoitteenamme on, etta saatujen tietojen perusteel-

la naisten koripalloa voidaan kehittaa tehokkaammaksi.

Méaarittelimme tutkimukseemme seuraavat ongelmat:
1. Mika korintekoyritykseen johtanut hyokkayspelitilanne on yleisin?
2. Missa hyokkayspelitilanteessa on paras onnistumisprosentti?
3. Miten voitettujen ja havittyjen pelien koriin johtaneiden hydkkayspeliti-
lanteiden maarat ja onnistumisprosentit eroavat toisistaan?
4. Vaikuttaako tietyn hyokkayspelitilanteen kayttd ottelun lopputulok-

seen?

Nama kysymykset ohjasivat meitd tutkimustyéssamme ja halusimme saada
niihin mahdollisimman tarkat vastaukset tutkimuksen avulla. Seuraavalla si-
vulla esitetyssa kuvassa on tydmme teoreettinen viitekehys, joka kertoo tut-

kimuksemme teoreettisen asetelman.
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\

Kuvio 3. Tutkimuksen teoreettinen viitekehys
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6 TUTKIMUKSEN MUUTTUJAT

6.1 Muuttujien valinta

Tutkimuksen muuttujat eli korintekoyritykseen johtaneet hyokkayspelitilanteet
on valittu perustuen lajin kirjallisuuteen ja tutkimustietoon. Varsinkin 16ytamis-
tamme tutkimuksista saimme oleellista tietoa siita, mitd muuttujia niissa on
kaytetty. Koripallon hyokkayspelia koskeneissa tutkimuksissa ei taysin vas-
taavaa |0ytynyt omaan tutkimukseemme verrattuna. Tutkimuksia selates-
samme esille nousivat kuitenkin samat tai samankaltaiset muuttujat, ja tdma
seikka helpotti tydotdmme. Paatos kaytettyjen muuttujien valinnasta vahvistui

sitd mukaa, kun I0ysimme samankaltaisuuksia omasta tutkimuksestamme.

Seuraavassa kaymme yksityiskohtaisesti lapi miten mikakin hyokkayspeliti-
lannetta on tutkimuksessamme luokiteltu. Muuttujat on pyritty vakioimaan
mahdollisimman tarkasti, jotta esimerkiksi kahden muuttujan véalinen vaarin-
kasitysmahdollisuus on pyritty minimoimaan. Taman ongelman olemme rat-
kaisseet jaottelemalla selkeat kriteerit kullekin hyodkkayspelitilanteelle ja
muuttujien tarkka kuvaus helpottaa tilanteiden luokittelua. Hydkkayspelitilan-
teet merkittiin joko onnistuneeksi tai epaonnistuneeksi. Onnistuneella hyok-
kayspelitilanteella tarkoitetaan tilannetta, joka on johtanut koriin tai josta on
rikkeen seurauksena tuomittu vapaaheitot. Epaonnistuneella hytkkayspeliti-
lanteella puolestaan tarkoitetaan tilannetta, joka on johtanut korintekoyrityk-

seen, mutta sen seurauksena ei ole syntynyt koria.

6.2 Muuttujat

1 vastaan 1 ajolla tutkimuksessamme tarkoitetaan tilannetta, jossa pallollinen
ajaa kohti koria joko ottaen kuljetuksesta heiton tai ajamalla pallon kanssa
korille saakka. Tilanteella tarkoitetaan nimensa mukaisesti vain 1 vastaan 1
tilannetta eika screenin tai leikkauksen seurauksena tapahtunutta ajoa ole
tdssa tilanteessa otettu huomioon. 1 vastaan 1 heitolla tutkimuksessamme
tarkoitetaan tilannetta, jossa pallollinen pelaaja yrittda heittdd koria. Heittoti-
lanteessa heitto voi lahtea heittdjan kasista suoraan syoton saatuaan tai itsel-
leen tilan tekemisen seurauksena. Tilan tekemisell& tarkoitetaan tassa tapa-

uksessa harhautusta, tukijalan kayttoa tai kuljetusta, joka ei suuntaudu korille
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saakka. Heittotilanteessa, kuten muissakaan korintekoyritykseen johtaneissa
hyokkayspelitilanteissa, ei ole otettu huomioon heiton pistearvoa tai sijaintia
kentalla. 1 vastaan 1 heiton ja 1 vastaan 1 ajon valitsimme tutkimuksemme
muuttujiksi, silla ne olivat muuttujina myos muun muassa Lehdon ym. (2010)
tekemassa tutkimuksessa. Taméan lisdksi naita kahta tilannetta tutkimuksen

muuttujina tukivat koepeleissa ilmi tulleet hyokkayspelitilannemaarat.

Leikkauksella tarkoitetaan tilannetta, jossa palloton pelaaja leikkaa kohti koria
ja saa syoton leikkauksen seurauksena ja tilanne johtaa korintekoyritykseen.
Erilaiset leikkausmahdollisuudet on kerrottu kappaleessa 3.3.3. Tassa tilan-
teessa ei ole otettu huomioon esimerkiksi screenin seurauksena syntynytta
leikkausta, koska tallgin tilaa tehd&&n toisen pelaajan avulla eika sita talléin
voida pitda 1 vastaan 1 suorituksena. Screenitilanteella tarkoitetaan tilannet-
ta, jossa joko pallollinen tai palloton pelaaja screenataan ja sen seurauksena
syntyy korintekoyritys. Tassa tilanteessa korintekoyritys on voinut syntya
screenin seurauksena joko screenaajalle tai screenattavalle. Screenitilantei-

den erilaiset vaihtoehtoratkaisut on kerrottu tarkemmin kappaleessa 3.3.4.

Nopealla hyokkayksella tarkoitetaan kaikkia niité korintekoyrityksi&, jotka ovat
syntyneet jarjestaytymatonta puolustusta vastaan puolustuslevypallon tai pal-
lonriiston seurauksena. Nopeassa hyokkayksessa tutkimuksessamme hyok-
kaajilla on voinut olla miesylivoima hytkkaysalueella tai hydkkaajia ja puolus-
tajia on ollut maarallisesti saman verran mutta puolustajat eivat ole ehtineet
ryhmittéytya puolustukseen. Levypallolla hyokkayspelitilanteena tarkoitetaan
hyokkayslevypallotilannetta, jossa hydkkayslevypallon saaja jatkaa tilannetta

valittomasti korintekoyrityksella.

Leikkaus, screeni, hyokkayslevypallo seka nopea hyokkays paatyivat tutki-
muksemme muuttujiksi, koska ne olivat esilla muun muassa Silanderin
(2000) tekemassa tutkimuksessa. Nopea hyodkkays oli olennaisena osana

myds muita tydmme lahteina kaytettyja tutkimuksia.
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6.3 Muuttujien testaus

Lajikirjallisuuden perusteella valittujen hyodkkayspelitilanteiden kokeileminen
kaytdnnossa tapahtui oikeissa ottelutapahtumissa Rovaniemella kevaalla
2011. Teimme hyokkayspelitilanteiden listauksen helpottamiseksi lomakkeen
(Liite 1), jonka toimivuutta kokeilimme myo6s edella mainituissa ottelutapah-
tumissa. Totesimme lomakkeen toimivaksi sek& korintekoon johtaneiden
hyokkayspelitilanteiden luokittelun hyvéksi, silla kaikki otteluissa tapahtuneet
hyokkayspelitilanteet pystyttiin luokittelemaan valitsemiemme kriteerien mu-
kaisesti.

Teimme testipeleistd saatujen tuloksien mukaisesti myds samanlaisen ana-
lysointitapahtuman kuin tutkimusten varsinaisten tulosten kanssa, jolloin pys-
tyimme opettelemaan analysointimenetelmien kéayttdd ja samalla saimme
suuntaa antavia tuloksia siihen, olimmeko valinneet tuloksiemme analysoin-
tiin oikeat tyovalineet. Analysoinnin tulosten mydtd muokkasimme PASW

Statistics 18 -ohjelmaan tehdyn pohjan uudenlaiseksi.
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7 AINEISTO JA TUTKIMUSMENETELMAT

7.1 Tutkimusmenetelmat

Tieteellisen tutkimuksen onnistumisen edellytyksend on, ettd tutkimukseen
valitaan jarkeva kohderyhmé ja oikea tutkimusmenetelmé. Tutkimusmene-
telma taas valitaan ensisijaisesti tutkimusongelman ja tutkimuksen tavoitteen
mukaan. Tutkimusmenetelma jaetaan yleisesti teoreettiseen Kkirjoituspoyta-
tutkimukseen tai empiiriseen eli havainnoivaan tutkimukseen. Empiirinen tut-
kimus puolestaan jaetaan viel& kvantitatiiviseen ja kvalitatiiviseen tutkimuk-
seen. Se, kumpi naista kahdesta tutkimusotteesta valitaan, riippuu edelleen-
kin tutkimusongelmasta ja tutkimuksen tavoitteesta. (Heikkila 2001, 13-16.)
Empiirisessa tutkimuksessa pyritdan Ioytamaan yhteisia lainalaisuuksia yksit-
taistapausten pohjalta, ja tilastollinen tutkimus edustaa tatad tutkimustapaa
(Valli 2001, 10). Holopaisen, Tenhusen ja Vuorisen (2004) mukaan empiiri-

sen tutkimuksen vaiheet ovat seuraavat:

e Tutkimusongelman maarittely

e Olemassa olevan tutkimukseen liittyvan tiedon kartoitus
e Tutkimuksen ongelman tdsmentaminen

e Aineiston keruu ja analysointi

e Tulosten tulkinta ja johtopaatokset

e Tutkimusraportin julkaiseminen

Tilastollinen tutkimus on yksinkertaisesti selitettynd lahinna numeroiden hy-
vaksikayttoa ja tutkimista. Tutkimusaineistoa kasitellaan numeroin erilaisten
matemaattisten toimenpiteiden avulla ja tutkijan tehtavana on naiden toimen-
piteiden jalkeen ymmartaa saadut tulokset. On tarkeaa ymmartaa miten saa-
dut luvut muodostuvat, joten menetelmien tunteminen on olennaista. Tilastol-
linen tutkimus pohjautuu sananmukaisesti tilastotieteeseen. Tilaston ja tilas-
totieteen merkitysero on hyva hallita, koska se on keskeista tilastollisen tut-
kimuksen ymmartamisessa. Tilasto on yksittdistapauksia yhdistelemalla saa-
tu tieto tai esitys, joka on ilmaistu lukusarjoin. Tilastoissa esiintyva tieto voi-
daan esittda erilaisten taulukoiden ja kuvioiden muodossa ja tieto on yhteen-

veto monien yksittaisten tapausten pohjalta. Tilastotiede on empiirisen eli
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kokemusperaisen ja numeerisen informaation hankkimisen suunnittelua, tie-
tojen kerdamista esittamista seka analysoimista kasitteleva tiede. (Valli 2001,
9)

Kvantitatiivista tutkimusta nimitetaan yleisesti myos tilastolliseksi tutkimuk-
seksi. Kuten meidan tydssamme, sen avulla selvitetdéan lukumaariin ja pro-
senttiosuuksiin liittyvia kysymyksia seka riippuvuuksia eri asioiden valilla. Tal-
lainen tutkimusote edellyttaa riittdvan suurta ja edustavaa otosta ja sen avulla
saadaan kartoitettua yleensa vain olemassa oleva tilanne eika pystyta riitta-
vasti selvittdmaan asioiden syita. Kvantitatiivisen tutkimuksen yleisimpia tie-
donkeruumenetelmia ovat joko muiden tekemaét tilastot ja rekisterit tai itse
tehdyt haastattelut ja kyselyt. Meidan tutkimuksemme poikkeaa ndista ylei-
simmin k&ytetyista tiedonkeruumenetelmistd ja sen vuoksi muistuttaa eniten
havainnointitutkimusta, koska tutkimuksessamme tutkimustieto on Kkeratty
videoaineistosta ulkopuolisena tarkkailijana osallistumatta havainnoitavien
toimintoihin. (Heikkila 2001, 16-19.)

Suunnittelun ja aineiston kerd&misen ohella tilastollisen tutkimuksen téarkea
osuus on tilastollisten menetelmien ja mallien kaytélla. Ennen aineiston ke-
raamistda muodostetaan mahdolliset hypoteesit, ja lahdettaessa keradmaan
tilastollisia muuttujia tulee harkita millaisia testeja havaintoaineistolle halu-
taan tehda. Hypoteesin mahdollinen hylkddminen voidaan tehda vasta tilas-

tollisen testauksen jalkeen. (Tampereen yliopisto 2011.)

Tilastollista lahestymistapaa kaytettdaessa on hallittava laajojen havaintoai-
neistojen kayttd. Tutkittavan ongelman kannalta olennainen informaatio on
pystyttava tiivistamaan esimerkiksi koko aineistoa kuvaavan yksittaisen luvun
avulla. Tilastoaineistot tarjoavat hyvan perustan monipuoliselle tutkimustyélle
ja ilmién seikkojen kartoitus seka kuvailu tilastoaineistojen pohjalta ovat mo-
nesti riittava tutkimustapa. Tilastollinen lahestymistapa sopii myés uuden in-
formaation muodostukseen, ja sitd voidaan kayttaa testattaessa teoriaraken-
teiden toimivuutta todellisuutta kuvaavan tilastoinformaation valossa. (Niemi—
Tourunen 1996, 11-12.)
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7.2 Aineiston kerdaminen

Aloitimme aineiston keradmisen kevaalla 2011, jolloin kartoitimme kayttokel-
poista kirjallisuutta sekd sahkoisia lahteitd. Lahteitd valittaessa kiinnitimme

huomiota tutkimuksen luotettavuuden vuoksi l&hteiden tuoreuteen.

Videoaineiston saimme Suomen Koripalloliitolta. Kayttajatunnus internetpoh-
jaiseen palveluun antoi meille mahdollisuuden katsoa jokaisen pudotuspelin
silloin  kun halusimme. Palvelu mahdollisti kaikkien naisten SM-
sarjaotteluiden katsomisen, mutta katsoimme vain tutkimukseen kuuluvat
ottelut. Videoanalysoinnin aloitimme pudotuspelien paatyttya, jolloin tiedos-
samme oli sarjan lopputulos (Kuvio 4). Palvelussa ottelut olivat aikajarjestyk-
sessd, mutta Koripalloliiton verkkosivua hytdyntden pystyimme valitsemaan

palvelusta oikeat ottelut paivamaarien perusteella.

Loppuottelut

PeKa — Catz
3-1
Pronssiottelu
Topo — Espoo
0-1
| |
Valierat Valierat
PeKa — Topo Catz — Espoo
3-2 3-0
Puolivalierat Puolivélierat
Topo — Huima Espoo — Forssa
2-0 2-0

Kuvio 4. Naisten SM-sarjan kauden 2010-2011 pudotuspelit (Suomen Koripalloliitto
2011c.)
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Tutkimuksessa kaytetty materiaali on saatu katsomalla tutkimukseen liittyvat
otteluvideot ja sieltd kirjaamalla jokainen korintekoyritykseen johtanut hyodk-
kayspelitilanne joko onnistuneeksi (1) tai epdonnistuneeksi (2) erilliselle lo-
makkeelle (lite 1). Otimme tutkimuksessamme huomioon sen, etta hyokkaa-
jad saatetaan rikkoa korintekoyrityksessé ja sen vuoksi hyva korintekoyritys
jouduttaisiin merkkaamaan epaonnistuneeksi. Huomioimme taman silla, etta
merkitsimme yrityksen onnistuneeksi, mikali siita seurasi vapaaheitot vaikkei
itse pelitilanteesta koria olisikaan syntynyt.

Me molemmat katsoimme 16 tutkittavaa ottelua eri paikoissa. Yhden pelin
katsoimme yhdessa, jolla testasimme nakdkulmiemme kohtaamisen tilantei-
den luokitteluissa. Paadyimme tahan ratkaisuun, jotta saatu aineisto olisi

mahdollisimman tarkka ja luotettava.

7.3 Aineiston analysointi

Kaytimme aineiston analysoinnissa enimméakseen Microsoft Excel 2010 -
ohjelmaa, jonka avulla saimme saadusta aineistosta piirrettya kuviot. Teimme
ohjelmaan jokaiselle joukkueelle omat valilehdet, jonka avulla pidimme huo-
len, etta joukkueiden tiedot eivat mene sekaisin keskendan. Kaytimme tyos-
samme myds PASW Statistics 18 -ohjelmaa, jolla saimme korrelaation tulok-
set. Olimme tehneet kevaalla, ennen varsinaisen tutkimuksen tekemista,
valmiit pohjat PASW -ohjelmaan, joita kaytimme aineiston sy6ttévaiheessa.
Huomasimme kuitenkin syksylla tekemiemme pohjien olevan epakaytannolli-
sid, joten teimme paremmat saadaksemme mahdollisimman helposti halua-

mamme tulokset.

PASW Statistics 18 -ohjelman kaytdssa paatarkoituksemme oli muuttujien
riippuvuuksien loytaminen. Paras keino mahdollisten riippuvuuksien [6ytami-
seen oli kayttaa korrelaatiokerrointa. Talléin ohjelma pystyy valittémasti las-
kemaan, onko joillain muuttujilla rippuvuutta ja milla merkitsevyystasolla. Oh-
jelman tuloksia luetaan siten, etta mita lahempéana lukua 1 tai -1 tulos on, sita
suurempi riippuvuus muuttujilla on. Positiivinen tulos tarkoittaa sita, etta toi-

sen muuttujan kasvaessa myds toinen kasvaa. Negatiivinen tulos puolestaan
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tarkoittaa sita, etta toisen muuttujan kasvaessa toinen pienenee. (Olkkonen—
Saastamoinen 2000, 52.)

Tyossamme halusimme nimenomaan saada negatiivisia lukuja, silla ohjel-
massa voitto tarkoittaa numeroa yksi ja tappio numeroa kaksi. Negatiivinen
korrelaatio tarkoittaa tydssdmme siis esimerkiksi sita, ettd mitd enemman
onnistuneita heittoja on, sitd todennakdisemp&éa on ottelun voitto. Tilastolli-
sesti merkitsevia tuloksista tekevat tdhdet lukujen perassa. (Metsamuuronen
2000, 57.)

Tassa tutkimuksessa tilastollinen merkitsevyys on ilmoitettu neljalla merkitse-

vyystasolla:
p < 0.001 erittain merkitseva ok
p < 0.01 merkitseva *
p < 0.05 melkein merkitseva *

0.05 < p £0,1 tilastollisesti suuntaa antava
(Heikkila 2001, 195.)

7.4 Tutkimuksen reliabiliteetti ja validiteetti

Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaa se, onko se tehty tieteelliselle tutki-
mukselle asetettujen kriteerien mukaisesti. Validiteetti ja reliabiliteetti muo-
dostavat yhdessa kokonaisluotettavuuden, joka on yksi tutkimuksen perus-
vaatimuksista. Validiteetilla eli toistettavuudella tarkoitetaan sitd, onko onnis-
tuttu mittaamaan juuri haluttua asiaa. Validi tutkimus tarkoittaa sita, ettd myos
muut tutkijat tulkitsevat tutkimustulokset samoilla tavoin. (Heikkila 2008, 186—
187.)

Tassa tutkimuksessa validiteettiin vaikuttaa ensisijaisesti se, miten onnistu-
neita korintekotilanteeseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden luokittelu ja
vakiointi on ollut. Tutkimuksessamme muuttujien taydellinen vakiointi olisi
ollut mahdotonta jo esimerkiksi ulkopuolisten tekijoiden kuten vasymyksen

vuoksi, mutta olisimme saaneet pienilla muutoksilla ty6std huomattavasti luo-
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tettavamman. Tutkimuksessamme emme nimittiin sopineet erikseen ottelui-
den katsomisjarjestysta ja ensimmaisen pelin katsoimme yhdessa, samassa
paikassa. Meidan olisi kuitenkin pitdnyt toimia juuri toisin, koska ensimmai-
sen pelin katsominen eri paikoissa ja sen jalkeinen tilanteiden ristiintaulukoi-
minen olisi kertonut meille sen, kuinka paljon eri tutkijoiden tilastointi eroaa
toisistaan. Esimerkiksi ulkopuolisten tekijoiden poissulkeminen tutkimuksessa
olisi onnistunut siten, ettd kumpikin tutkija olisi katsonut yhden ottelun kah-
teen kertaan, eri paivina, ja siten ristiintaulukoinnin avulla olisi voinut verrata
eri paivien tilastointituloksia toisiinsa. Myos otteluiden katsomisjarjestyksen
sopiminen etukateen samaksi olisi tuonut tutkimukseemme huomattavasti

enemman tutkimuksellisuutta ja luotettavuutta.

Reliabiliteetilla tarkoitetaan mittauksen kykya tuottaa ei sattumanvaraisia tu-
loksia. Reliaabeli tutkimus pitdé pystya toistamaan mittaamalla sama tilasto-
yksikkd useampaan kertaan ja on toistettavissa myds muissa tutkimuksissa
ja tilanteissa. (Heikkila 2008, 186—187.) Koska tutkimuksessamme muuttujien
mahdollisimman taydellinen vakiointi epaonnistui, emme voi luvata, etta tut-
kimus on toistettavissa muissa tilanteissa ja tutkimuksissa. Taman lisaksi
tutkijan tausta seka tutkijana etta koripallon "asiantuntijana” voi vaihdella suu-

restikin ja jo vahainen lajiin perehtyminen vaikuttaa tuloksiin erittain suuresti.

Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttaa myods otoskoko (Heikkila 2001, 45),
joka on meidan tutkimuksessamme suuri. Suuren otoskoon vuoksi tutkimuk-
semme virhemarginaaliin kuitenkin vaikuttaa suurempi mahdollisuus otoska-
toon. Tassa tutkimuksessa otoskatoa on voinut tapahtua esimerkiksi tilastoi-
tujen tulosten siirtdmisvaiheessa paperilta tietokoneelle. Kuitenkin luvut ovat
tarkistettu moneen kertaan monin eri tavoin, jonka vuoksi mahdollinen otos-
kato ei vaikuta merkitsevasti tutkimuksen luotettavuuteen. Sen lisdksi otoska-
to tutkimuksessamme on korkeintaan yksittaisia korintekoyritykseen johtanei-
ta hyokkayspelitilanteita, jonka vuoksi ne eivat vaikuta merkitsevasti tutkitta-

essa tuhansia tilanteita.

Tydssdmme tutkittavat joukkueet eivat tietoisesti osallistuneet tutkimukseen,

jonka vuoksi meilld tutkijoina oli suuri etu toimia objektiivisina tutkijoina.
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MyoOskaan joukkueiden valmentajat eivat tienneet tutkimuksestamme ja sen
vuoksi pelit olivat juuri sellaisia kuin ne luonnostaan ovat. Mikali valmentajat
ja pelaajat olisivat olleet tietoisia tutkimukseen osallistumisesta, he olisivat
saattaneet joko tietoisesti tai tiedostamattaan vaikuttaa tutkimuksen tuloksiin

negatiivisesti.

7.5 Tulosten esittdmismuoto

Tulosten analysointivaiheessa tuotimme hyvin suuren mé&éaran tilastollista
tietoa ja numeroita. Gronroosin (2003) teoksessa on mainittu seuraavasti:
"vain harva, tuskin kukaan, on kiinnostunut aineistostasi niin kuin sind. Ra-
portin avulla voit saada muut jonkin verran kiinnostumaan” (Gronroos 2003,
20). Tama lainaus sai meidat miettimaan tekstimme havainnollistamista ja
tulosten esittAmismuotoa. Jouduimme miettimaan, mitka tulokset ovat oike-
asti olennaisia tutkimuksemme kannalta ja saavat lukijan mielenkiinnon sai-

lymaan.

Tutkimuksessamme kaytamme sanallisen tulosten kerronnan lisana taulukoi-
ta ja kuvioita. Paadyimme tekeman nain, koska Hirsjarven, Remeksen ja Sa-
javaaran (2009) mukaan kuviot ja taulukot parantavat tekstin luettavuutta ja
ymmarrettavyytta. Taulukoista ja kuvioista selviad sama asia kuin tekstista,
mutta ne helpottavat lukijaa havainnollistamaan esitetyn asian. (Hirsjarvi ym.
2009, 322).
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8 TUTKIMUSTULOKSET JA JOHTOPAATOKSET

8.1 Korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden

lukumaarat ja onnistumisprosentit

Pudotuspeleissa otteluita pelattin yhteensa 17 ottelumaaran vaihdellessa
joukkuekohtaisesti kahdesta yhdeksaan. Ottelumaarien vaihtelu johtui jouk-
kueiden menestyksesta runkosarjassa ja pudotuspeleissa. Otteluissa oli yh-
teensad 2444 korintekoyritykseen johtanutta hyokkayspelitilannetta, joista on-
nistuneita korintekoyrityksia oli 1110. Joukkueiden korintekoyritysten ottelu-
kohtainen maara ei kuitenkaan ollut vakio ja se saattoi vaihdella suurestikin
kahden perakkaisen ottelun valilla.

Kaikki korintekoyritykseen johtaneet
hyokkayspelitilanteet

1000

SOOII
) m B =

Ajot Heitot |Leikkauk |Screenit| Nopeat |Levypall

onnistumisprosentti | 43,1% | 348% | 61,9% | 44,7% | 659% | 58,1%
M epdonnistuneet 390 562 75 147 95 65
B onnistuneet 295 300 122 119 184 90

Kuvio 5. Pudotuspelien korintekoyritykseen johtaneet hydkkayspelitilanteet

Kaksi kaytetyinta hyokkayspelitilannetta olivat 1 vastaan 1 heitto ja 1 vastaan
1 ajo. Niitd kumpaakin kaytettiin [ahes kolminkertaisesti muihin hydkkayspeli-
tilanteisiin verrattuna. Leikkaukset, nopeat hyotkkaykset ja levypallot olivat
ainoita hyokkayspelitilanteita, joissa onnistuneita suorituksia oli enemman
kuin  epaonnistuneita.  Kuviossa 5 nakyvat luvut tarkoittavat
korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden
onnistumisprosentteja ja luvut on saatu jakamalla onnistuneet suoritukset
kaikkien suoritusten lukumaaralla. Onnistumisprosentit on laskettu jokaiselle

hyokkayspelitilanteelle erikseen seka kaikkien hyokkéayspelitilanteiden
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yhteenlasketulle maaralle. Onnistumisprosentit kertovat
hyokkayspelitilanteiden tehokkuudesta sekéa yleisella tasolla etta eriteltyina

tilanteittain.

Kahden kaytetyimman hyokkayspelitilanteen eli heiton ja ajon
onnistumisprosentit olivat alhaisimmat. Tehokkaimman korintekoyritykseen
johtaneen hydkkayspelitilanteen eli nopean hyokkayksen ja tehottomimman
tilanteen eli heiton onnistumisprosenttien valinen ero oli miltein
kaksinkertainen. Huomioitavaa on myds leikkausten ja nopeiden hydkkaysten

onnistumisprosentti, joka on molemmilla yli 60 % (Kuvio 5).

Kaikkien hyokkayspelitilanteiden onnistumisprosenttien keskiarvo on 51,4 %,
joka on saatu laskemalla jokaisen kuuden hyokkayspelitilanteen
onnistumisprosentti yhteen ja jakamalla se luokiteltujen korintekoyritykseen
johtaneiden hyokkayspelitilanteiden lukumaaralla. Onnistumisprosentin
vaihtelu oli suurta eri tilanteiden kesken. Taméan takia kaikkien
hyokkayspelitilanteiden onnistumisprosentti saatiin nostettua yli 50 %, vaikka
heiton onnistumisprosentti jai alle 35 %. Tassa tapauksessa muiden
hyokkayspelitilanteiden korkeat onnistumisprosentit kompensoivat alle

keskiarvon jaaneita lukuja.

8.2 Korintekoyritykseen johtaneiden hytkkayspelitilanteiden

joukkuekohtaiset keskiarvot

Joukkueet pelasivat eri maaran otteluita, mink& vuoksi niista sai
vertailukelpoiset vain keskiarvoja vertailemalla. Luotettavuuteen vaikuttaa
pelattujen otteluiden maarat, vahimmillaan otteluita kertyi joukkueelle kaksi ja

enimmilladn yhdeksan.
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Kaikkien korintekoyritykseen johtaneiden
hyokkayspelitilanteiden keskiarvot

30,0
25,0
20,0 M PeKa
15,0 Bl Catz
10,0 B Espoo Team
5,0 B Topo
0,0 B Huima
@ Catz

Kuvio 6. Joukkueiden keskimaaraiset korintekoyritykseen johtaneet

hyokkayspelitilanteet ottelua kohden

Koriin johtaneiden hyokkayspelitilanteiden
keskiarvot

B PeKa

W Catz

B Espoo Team

B Topo

B Huima

[ Catz

Kuvio 7. Joukkueiden keskimaaraiset onnistuneet korintekoyritykset ottelua kohden

Tilastojen mukaan selvida, ettd sarjassa hopeaa voittaneella joukkueella,
Catzilla, oli keskimaaraisesti eniten korintekoyritykseen johtaneita
hyokkayspelitilanteita ottelua kohden (Kuvio 6). Koriin johtaneiden
hyokkayspelitilanteiden kohdalla tilanne ei kuitenkaan ole samoin (Kuvio 7).
Catz siis johtaa maarallisesti korintekoyritykseen johtaneita
hyokkayspelitilanteita, mutta tuloksellisesti se jaa useassa tilanteessa monen

muun joukkueen alapuolelle.
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8.3  Voitettujen ja  havittyjen pelien koriin ~ johtaneiden

hyokkayspelitilanteiden méarat ja onnistumisprosentit

Korintekoyritykseen johtaneiden hydkkayspelitilanteiden maarien ja onnistu-
misprosenttien vertailut havinneilla ja voittaneilla joukkueilla ovat olennaisia,
silla niiden avulla pystytd&n ndkeméaan, mitka tilanteet ovat vaikuttaneet otte-
lun voittoon. Korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden maéari-
en vertailu tapahtui ottelukohtaisten keskimdaraisten suoritusten pohjalta,
jotka on saatu jakamalla kunkin hyokkayspelitilanteen kokonaismaarat pelat-

tujen otteluiden maarilla.

Taulukko 2. Korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden maarien vertai-
lua voittajilla ja haviajilla
Korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden maarien

vertailua voittajilla ja havidjilla
Korintekoyrityksen

syntyminen Voittajat Havidjat
Maird/ottelu  Onnistumis% Maird/ottelu  Onnistumis%
1 vastaan 1 ajosta 19,1 43,7 % 21,2 42,5%
1 vastaan 1 heitosta 26,8 35,8 % 24,5 32,9%
Leikkauksesta 5,9 64,8 % 5,6 59,9 %
Screenista 8,1 46,5 % 7,6 42,6 %
Nopeasta hyokkayk-

sesta 9 69,9 % 7,4 61,2 %
Levypallosta 4,9 60,0 % 4,2 56,0 %

Voittaneilla joukkueilla oli enemman korintekoyritykseen johtaneita hyokka-
yspelitilanteita ja onnistumisprosentti oli kaikissa tilanteissa korkeampi kuin
havinneilla joukkueilla. Tama tarkoittaa kaytdnnossa sita, ettd voittaneilla
joukkueilla oli vahemman epaonnistuneita ja enemman onnistuneita korinte-
koyrityksia suhteessa havinneisiin joukkueisiin. Ainoan poikkeuksen edelli-
seen tekee 1 vastaan 1 ajot, joissa havinneilla joukkueilla oli enemman on-

nistuneita suorituksia kuin voittaneilla joukkueilla.

Yksittaisia korintekoyritykseen johtaneita hyokkayspelitilanteita tarkasteltaes-
sa nopean hyokkayksen onnistumisprosentti on ylivoimaisesti suurempi kuin

muissa korintekotilanteissa verrattuna havinneiden joukkueiden onnistumis-
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prosenttiin (voittajilla 69,9 % ja haviajilla 61,2 %). Screeni, leikkaus ja levypal-
lo paéasevat onnistumisprosentissa myds suhteellisen korkealle verrattuna

havinneiden joukkueiden samojen tilanteiden onnistumisprosentteihin.

Seuraavassa on vertailtu joukkuekohtaisesti havittyjen ja voitettujen pelien
hyokkayspelitilanteiden maaria ja onnistumisprosentteja. Sarjassa neljannek-
si sijoittunut ToPo pelasi 4 voitettua ja 4 havittya ottelua. Korintekotilanteisiin
johtaneiden hyokkayspelitilanteiden kokonaismaéara jakautuu siten, etté voite-
tuissa peleissa on keskimadarin 0,5 korintekoyritykseen johtanutta tilannetta
enemman kuin havityissa peleissa, mutta havityissa peleissd onnistuneiden
suoritusten maara on keskimaarin 1,8 suoritusta enemman. Havityissa pe-
leissa on myds keskimaarin 2,3 epdonnistunutta suoritusta vahemman kuin

voitetuissa otteluissa.

Taulukko 3. Korintekoyritykseen johtaneiden hyotkkayspelitilanteiden méarien vertai-
lua ToPon voitetuissa ja havityissa peleissa

Korintekoyritykseen johtaneiden hyokkédyspelitilanteiden maarien

vertailua ToPon voitetuissa ja havityissa peleissa
Korintekoyrityksen syn-

tyminen Voitto Haviod
Maérd/ottelu Onnistumis% Maird/ottelu Onnistumis%

1vastaan 1 ajosta 19,5 41,0 % 24,0 55,2 %
1 vastaan 1 heitosta 27,0 31,5% 24,3 27,8%
Leikkauksesta 5,8 60,3 % 4,8 62,5 %
Screenista 8,8 42,6 % 9,0 38,9 %
Nopeasta hyokkayksesta 9,8 68,9 % 8,3 63,3 %
Levypallosta 5,0 60,0 % 5,0 70,0 %

Voitettujen ja havittyjen otteluiden yksittaiset korintekoyritykseen johtaneet
hyokkayspelitilanteet menevat ristiin siten, ettd havittyjen 1 vastaan 1 ajon,
leikkauksen ja levypallon onnistumisprosentit ovat suuremmat kuin voitetuis-
sa peleissa. Muissa tilanteissa eli heitossa, screenissa ja nopeassa hyokka-
yksessa voitettujen pelien onnistumisprosentit ovat paremmat kuin havityissa

peleissa.
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Sarjassa kolmanneksi sijoittunut Espoo pelasi pudotuspeleissa 3 voitettua ja
3 havittya ottelua. Pelien keskimaaraiset korintekoyritykseen johtaneiden
hyokkayspelitilanteiden maarat jakautuvat voitettujen ja havittyjen pelien
osalta siten, etta voitetuissa peleissé Espoolla oli keskimaarin 68,0 tilannetta
ja havityissa peleissa 62,3 tilannetta. Voitettujen pelien korintekoon johtanei-
den tilanteiden mé&éara oli myos suhteellisen suuri verrattuna héavittyihin pelei-

hin (34,3 tilannetta voitetuissa peleissa ja 27,3 tilannetta havityissa peleissa).

Taulukko 4. Korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden maarien vertai-

lua Espoon voitetuissa ja havityissa peleissa

Korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden maarien

vertailua Espoon voitetuissa ja havityissa peleissa
Korintekoyrityksen

syntyminen Voitto Havid
Maird/ottelu Onnistumis% Maidrd/ottelu Onnistumis%
1 vastaan 1 ajosta 22,3 40,4 % 23,0 36,2 %
1 vastaan 1 heitosta 24 41,7 % 17,3 42,4 %
Leikkauksesta 5 73,3 % 7,0 57,1%
Screenista 6 50,0 % 6,3 42,3 %
Nopeasta hyokkaykses-

ta 8,7 80,5 % 5,0 60,0 %
Levypallosta 2 83,3% 3,7 54,1 %

Voitetuissa peleissa kaikkien tilanteiden onnistumisprosentit ovat korkeam-
mat kuin havityissa peleissa lukuun ottamatta 1 vastaan 1 heittoa. Suurimmat
erot voitettujen ja havittyjen pelien osalta ovat levypallossa, nopeassa hyok-
kayksessa ja leikkauksessa. Naissa kaikissa kolmessa onnistumisprosenttien
erotukset voitettujen ja havittyjen pelien valilla on 16,2 % — 29,2 % voitettujen

pelien hyvaksi.

Sarjassa toiseksi sijoittunut Catz pelasi pudotuspeleissa 4 voitettua ja 3 havit-
tya pelid. Pelien keskimaaraiset korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspe-
litilanteiden maarat jakautuvat voitettujen ja havittyjen pelien osalta siten, etta
voitetuissa peleissa Catzilla oli keskimaarin 71,5 tilannetta ja havityissa pe-
leissa keskimaarin 73,3 tilannetta. Voitetuissa peleissa Catz kuitenkin kaan-
tda onnistuneiden suoritusten maarat korkeammaksi kuin havittyjen pelien
onnistuneiden suoritusten maarat (voitetuissa peleissa keskimaarin 32,8 ja

havityisséa peleissa 25,3 onnistunutta suoritusta).
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Taulukko 5. Korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden méaarien vertai-
lua Catzin voitetuissa ja havityissa peleissa

Korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden maarien

vertailua Catzin voitetuissa ja hadvityissa peleissa
Korintekoyrityksen

syntyminen Voitto Havid
Maird/ottelu Onnistumis% Maidrd/ottelu Onnistumis%
1 vastaan 1 ajosta 15,8 38,0 % 25,7 20,8 %
1 vastaan 1 heitosta 27,3 37,5% 23,3 22,9%
Leikkauksesta 6,3 55,6 % 5,7 46,8 %
Screenista 9,3 45,7 % 8,0 50,0 %
Nopeasta hyokkaykses-

ta 7,8 70,5 % 9,3 68,1 %
Levypallosta 5,3 61,3 % 4,7 35,5%

Screeniad lukuun ottamatta voitetuissa peleissa kaikkien tilanteiden onnistu-
misprosentit ovat korkeammat kuin havityissa peleissa. Suurimmat erot voi-
tettujen ja havittyjen pelien osalta ovat levypallossa (25,8 %), ajossa (17,25
%) ja heitossa (14,6 %) voitettujen pelien hyédyksi. Pienin ero on nopeassa
hyokkayksessa, jossa voitetuissa peleissa on vain 2,4 % suurempi onnistu-

misprosentti kuin havityissé peleissa.

Mestaruuden voittanut PeKa pelasi 6 voitettua ja 3 havittya ottelua. Korinte-
kotilanteisiin johtaneiden hyokkayspelitilanteiden kokonaisméaara jakautuu
siten, etta voitetuissa peleissa on keskimaarin 3,1 korintekoyritykseen johta-
nutta tilannetta enemman kuin havityissa peleissa. Voitetuissa peleissa on-
nistuneiden suoritusten maéara on keskimaarin 7,0 suoritusta enemman kuin
havityissa peleissa. Havityissa peleisséd on puolestaan keskimaarin 3,8 epa-

onnistunutta suoritusta enemman kuin voitetuissa otteluissa.
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Taulukko 6. Korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden méaarien vertai-
lua PeKan voitetuissa ja havityisséa peleissa

Korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden maarien

vertailua PeKan voitetuissa ja havityissa peleissa
Korintekoyrityksen syn-

tyminen Voitto Havid
Maird/ottelu Onnistumis% Maara/ottelu Onnistumis%

1 vastaan 1 ajosta 19,3 50,9 % 15,3 41,4 %
1 vastaan 1 heitosta 27,7 34,9 % 33,0 37,4 %
Leikkauksesta 6,3 71,4 % 6,0 55,6 %
Screenista 7,8 49,1 % 8,0 25,0 %
Nopeasta hyokkayksesta 9,5 64,9 % 7,3 50,2 %
Levypallosta 6,2 53,8 % 4,0 66,7 %

1 vastaan 1 heittoa ja levypalloa lukuun ottamatta voitetuissa peleissa kaikki-
en tilanteiden onnistumisprosentit ovat korkeammat kuin havityissé peleissa.
Suurimmat erot voitettujen ja havittyjen pelien osalta ovat screenissa (24,1
%), leikkauksessa (15,8 %) ja nopeassa hyokkayksessa (14,7 %) voitettujen

pelien hyddyksi.

8.4 Korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden

merkitsevyys ottelun lopputulokseen

Korintekoyritykseen johtaneen hytkkayspelitilanteen yhteytta ottelun voittoon
etsittiin korrelaatiokertoimen avulla. Kaikkien joukkueiden onnistuneita hyok-
kayspelitilanteita katsoessa riippuvuus otteluun voittoon oli heikko. Korrelaa-
tiokertoimen tulokset osoittavat, ettd milladn onnistuneella hytkkayspelitilan-
teella ei nayttaisi olevan suoranaista yhteytta ottelun voiton ja havién valilla.

Taman lisaksi tuloksilla ei ole minkaanlaista tilastollista merkitsevyytta.
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Taulukko 7. Korintekoyritykseen johtaneiden hydkkayspelitilanteiden korrelaatio ot-

telun lopputulokseen

Correlations

Correlations

Voitto Vaitto
val val
tappio tappio

1vs.1 ajo Pearson ,095 1vs.1 ajo Pearson ,183
onnistunut Correlation epéaonnistunut Correlation

Sig. (2-tailed) ,595 Sig. (2-tailed) ,301

N 34 N 34
Heitto Pearson -,261 Heitto Pearson -,083
onnistunut Correlation epéaonnistunut Correlation

Sig. (2-tailed) ,137 Sig. (2-tailed) ,639

N 34 N 34
Leikkaus Pearson -,143 Leikkaus Pearson ,063
onnistunut Correlation epéaonnistunut Correlation

Sig. (2-tailed) ,420 Sig. (2-tailed) ,725

N 34 N 34
Screeni Pearson -,121 Screeni Pearson ,014
onnistunut Correlation epéaonnistunut Correlation

Sig. (2-tailed) ,495 Sig. (2-tailed) ,939

N 34 N 34
Nopea Pearson -,327 Nopea Pearson ,054
onnistunut Correlation epéaonnistunut Correlation

Sig. (2-tailed) ,059 Sig. (2-tailed) ,760

N 34 N 34
Levari Pearson -,179 Levari Pearson -,060
onnistunut Correlation epéaonnistunut Correlation

Sig. (2-tailed) 311 Sig. (2-tailed) ,735

N 34 N 34

Tulokset kuitenkin osoittavat sen, ettd 1 vastaan 1 ajoa lukuun ottamatta
muilla muuttujilla on negatiivinen korrelaatio ottelun lopputulokseen eli toisen
muuttujan kasvaessa toinen pienenee. Meidan tyéssamme tama tarkoittaa
sitd, ettd mitd enemman on onnistuneita korintekoyrityksia, sitéa todennékai-
sempaa on ottelun voitto. Epéonnistuneista korintekoyrityksista kahdelle (1
vastaan 1 heitto ja levypallotilanne) muodostui negatiivinen korrelaatioker-
roin. Heittoja oli maarallisesti paljon jolloin my6és epaonnistuneiden suoritus-
ten maara kasvoi ja levypallotilanteita ei ollut paljon jolloin painoarvo ottelun

lopputulokseen ei ollut kovin suuri.

Toisen finaalijoukkueen, Catzin, onnistuneet hyokkayspelitekotilanteet olivat
1 vastaan 1 ajoa sekd nopeaa hyokkaysta lukuun ottamatta korrelaatioker-
toimeltaan negatiivisia. Onnistuneella 1 vastaan 1 heitolla oli tilastollisesti
suurin merkitys ottelun voittoon kertoimella -.799. Huomattavaa on myés on-
nistuneista korintekoyrityksistd 1 vastaan 1 ajon positiivinen korrelaatioker-
roin .575.
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Taulukko 8. Catzin korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden korrelaa-

tio ottelun lopputulokseen

Correlations

Correlations

Voitto vai Voitto vai
tappio tappio

1vs.1 ajo Pearson Corre- ,575 1vs.1 ajo Pearson Corre- ,710
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) 77 Sig. (2-tailed) ,074

N 7 N 7

Heitto Pearson Corre- -,799 Heitto Pearson Corre- ,125
onnistunut lation epaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,031 Sig. (2-tailed) ,789

N 7 N 7

Leikkaus Pearson Corre- -,228 Leikkaus Pearson Corre- ,099
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,623 Sig. (2-tailed) ,832

N 7 N 7

Screeni Pearson Corre- -,051 Screeni Pearson Corre- -,311
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,913 Sig. (2-tailed) ,497

N 7 N 7

Nopea Pearson Corre- ,167 Nopea Pearson Corre- ,287
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) 721 Sig. (2-tailed) ,533

N 7 N 7

Levypallo Pearson Corre- -,357 Levypallo Pearson Corre- ,420
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) 432 Sig. (2-tailed) ,348

N 7 N 7

Espoo Teamin onnistuneista korintekoyrityksista eniten ottelun voittoon kor-

relaatiokertoimen mukaan vaikuttivat 1 vastaan 1 ajot, 1 vastaan 1 heitot,

screenit ja nopeat hyokkaykset. Nailla kaikilla korrelaatiokerroin oli negatiivi-

nen, suurin kerroin olit 1 vastaan 1 heitolla (-.784). Onnistuneista korinteko-

yrityksista positiiviseksi korrelaatiokertoimeltaan jadneet tilanteet (leikkaus ja

levypallo) eivat kertoimestaan huolimatta kerro koko totuutta niiden vahaisien

lukumaarien takia. Kyseiset tilanteet kattoivat ainoastaan 13,5 % Kkaikista

joukkueen hyokkayspelitilanteista.
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Taulukko 9. Espoo Teamin korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden

korrelaatio ottelun lopputulokseen

Correlations

Correlations

Voitto Voitto
vai vai
tappio tappio

lvs.1lajo Pearson Cor- -177 1vs.1 ajo Pearson Cor- ,159
onnistunut relation epéaonnistunut relation

Sig. (2-tailed) ,738 Sig. (2-tailed) 764

N 6 N 6
Heitto Pearson Cor- -,784 Heitto Pearson Cor- -,569
onnistunut relation epaonnistunut relation

Sig. (2-tailed) ,065 Sig. (2-tailed) ,238

N 6 N 6
Leikkaus Pearson Cor- 124 Leikkaus Pearson Cor- ,498
onnistunut relation epéaonnistunut relation

Sig. (2-tailed) ,815 Sig. (2-tailed) ,315

N 6 N 6
Screeni Pearson Cor- -,137 Screeni Pearson Cor- ,169
onnistunut relation epéaonnistunut relation

Sig. (2-tailed) ,795 Sig. (2-tailed) ,749

N 6 N 6
Nopea Pearson Cor- - 775 Nopea Pearson Cor- ,156
onnistunut relation epéaonnistunut relation

Sig. (2-tailed) ,070 Sig. (2-tailed) ,768

N 6 N 6
Levypallo Pearson Cor- ,243 Levypallo Pearson Cor- 471
onnistunut relation epéaonnistunut relation

Sig. (2-tailed) ,643 Sig. (2-tailed) ,345

N 6 N 6

Epaonnistuneista korintekoyrityksista kaikki muut olivat korrelaatiokertoimel-

taan positiivisia paitsi 1 vastaan 1 heitto, jonka kerroin oli negatiivinen luke-

malla -.569. Lukema on kuitenkin suuntaa antava tilastolliset merkitsevyyden

puuttumisen vuoksi.

Pudotuspelien voittajalla, PeKalla, kaikki muut hyokkayspelitilanteet olivat

korrelaatiokertoimen mukaan negatiivisia paitsi 1 vastaan 1 heitossa. Kerroin

ei kuitenkaan ole kovin suuri positiiviseen suuntaan, ja joukkueen menestys

muissa hyokkayspelitilanteissa selittda osaltaan merkitsemattomyyden kysei-

sen tilanteen korrelaatiokertoimessa. Yksittaisissa hyokkayspelitilanteissa

suurin vaikutus ottelun voittoon korrelaationkertoimen mukaan oli screeniti-

lanteilla kertoimella -.513.
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Taulukko 10. PeKan korintekoyritykseen johtaneiden hyokkéayspelitilanteiden korre-

laatio ottelun lopputulokseen

Correlations

Correlations

Voitto vai Voitto vai
tappio tappio

1vs.1 ajo Pearson Corre- -472 1vs.1 ajo Pearson Corre- -,076
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,200 Sig. (2-tailed) ,845

N 9 N 9

Heitto Pearson Corre- ,363 Heitto Pearson Corre- ,365
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,338 Sig. (2-tailed) ,334

N 9 N 9

Leikkaus Pearson Corre- -,252 Leikkaus Pearson Corre- ,287
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,513 Sig. (2-tailed) 454

N 9 N 9

Screeni Pearson Corre- -,513 Screeni Pearson Corre- ,378
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,158 Sig. (2-tailed) ,316

N 9 N 9

Nopea Pearson Corre- -,347 Nopea Pearson Corre- ,081
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,361 Sig. (2-tailed) ,837

N 9 N 9

Levypallo Pearson Corre- -,244 Levypallo Pearson Corre- -,500
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,526 Sig. (2-tailed) ,170

N 9 N 9

Epaonnistuneista korintekoyrityksistd PeKalla kaikki muut olivat korrelaa-

tiokertoimeltaan negatiivisia paitsi levypallotilanteet ja 1 vastaan 1 ajot.

ToPon hyodkkayspelitilanteiden yhteys ottelun voittoon oli tilastollisesti merkit-

seméatdn, mutta onnistunutta 1 vastaan 1 ajoa ja levypalloa lukuun ottamatta

muilla onnistuneilla korintekoyrityksilla on negatiivinen korrelaatio ottelun lop-

putulokseen. Onnistuneella 1 vastaan 1 heitolla oli ToPon hydkkayspelitilan-

teiden kannalta suurin yhteys ottelun voittoon korrelaatiokertoimen ollessa -

.585.
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Taulukko 11. ToPon korintekoyritykseen johtaneiden hyokkayspelitilanteiden korre-
laatio ottelun lopputulokseen

Correlations Correlations
Voitto vai Voitto vai
tappio tappio

lvs.1lajo Pearson Corre- ,667 1vs.1 ajo Pearson Corre- -,105
onnistunut lation epaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,071 Sig. (2-tailed) ,805

N 8 N 8

Heitto Pearson Corre- -,585 Heitto Pearson Corre- -,152
onnistunut lation epaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,127 Sig. (2-tailed) ,718

N 8 N 8

Leikkaus Pearson Corre- -,135 Leikkaus Pearson Corre- -,258
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,750 Sig. (2-tailed) ,5637

N 8 N 8

Screeni Pearson Corre- -,047 Screeni Pearson Corre- ,140
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,911 Sig. (2-tailed) 741

N 8 N 8

Nopea Pearson Corre- -,335 Nopea Pearson Corre- ,000
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) 417 Sig. (2-tailed) 1,000

N 8 N 8

Levypallo Pearson Corre- ,160 Levypallo Pearson Corre- -,169
onnistunut lation epéaonnistunut lation

Sig. (2-tailed) ,705 Sig. (2-tailed) ,689

N 8 N 8

Forssa ja Huima putosivat pudotuspeleistéa jo ensimmaisella kierroksella.
Kahden pelatun ottelun perusteella ja niistd saadulla datalla ei saatu muo-
dostettua korrelaatiokertoimia niin onnistuneista kuin epaonnistuneistakaan
korintekoyrityksista. Nain ollen emme saaneet tuloksia tilastollisesta merkit-

sevyydesta kyseisten joukkueiden osalta.

8.5 Johtopaattkset

Tarkasteltaessa kaikkien otteluiden korintekoyritykseen johtaneita hytkkays-
pelitilanteita, huomaamme eri hyokkayspelitilanteiden lukumaarien vaihtelui-
den olevan suuri. Korille ajot ja 1 vastaan 1 heitot ovat ylivoimaisesti kayte-
tyimpia ja erottuvat siten muista hyokkayspelitilanteista selkeasti. Hyokkays-
pelitilanteiden maarien vaihtelu eri pelien valilla saattoi johtua monesta asias-
ta, esimerkiksi taktiikan muutoksista, loukkaantumisista, vastustajan pelityy-
lista tai psyykkisista seikoista, kuten valmistautumisesta, latautumisesta seka
paineista. Emme kuitenkaan paneudu tassa tutkimuksessa sen paremmin

kyseisiin seikkoihin.

Screenin onnistumisprosentti jai mielestdimme oletettua matalammaksi ja se

selittyy osittain silla, ettemme ottaneet tutkimuksessamme huomioon sitg,
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mista screenin jalkeinen korintekotilanne tapahtui. Screenitilanteesta seuran-
nut korintekotilanne saattoi siis tapahtua korin lahietaisyydelta tai kolmen pis-
teen viivan takaa. Onnistumisprosentti on luonnollisestikin sitd alhaisempi
mitd kauempaa korintekoyritys syntyy. Tasta voidaan paatella, etta screeniti-
lanteet ovat tehokkaita, mikali ne pystytdan hyddyntaméaéan korin laheisyydes-

ta.

Kaikissa neljassa vahiten kaytetyssa korintekoyritykseen johtaneessa hyok-
kayspelitilanteessa oli paremmat onnistumisprosentit kuin kahdessa kayte-
tyimmassa. Tama selittyy osittain silla, ettd ajoja ja heittoja oli maarallisesti
huomattavasti enemman kuin muita hyokkayspelitilanteita. Tutkimuksen tu-
lokset ovat kuitenkin suuntaa antavia siihen, ettd nopeat hyokkaykset, leikka-
ukset ja levypallot ovat tehokkaita hyokkayspelitilanteita ja niita tulisi kayttaa
enemman hyvaksi jokaisessa hyotkkayksessa. Vahiten tehokkaan ja tehok-
kaimman hyokkayspelitilanteen erotus on yli 30 prosenttiyksikkdd. Ero on
melko suuri, koska tutkittujen otteluiden pitéisi edustaa korkeinta naiskoripal-
lon tasoa Suomessa. Toisaalta onnistumisprosentit tukevat sita vaitetta, etta

nopea hyokkays on ensimmainen tavoite joukkueen saadessa pallon.

Korintekoyritykseen johtaneiden hyodkkayspelitilanteiden vertaaminen voitet-
tujen ja havittyjen pelien osalta kertoo sen, etta pelin voittajilla on enemman
onnistuneita suorituksia ja yleensa myés enemman kaikkia suorituksia. Kaik-
kia voittajia verratessa suurin voittoon vaikuttava tekija nayttaisi olevan no-
pea hyokkays, mutta yksittaisen joukkueen voitettuja ja havittyja peleja ver-
rattaessa nakyy selkeasti kunkin joukkueen kohdalla omanlainen vahvuus.
Taman tutkimuksen tulosten pohjalta voidaan nahda todella selkeésti kuinka
saman joukkueen havityn pelin syy nakyy onnistuneiden suoritusten vahyy-
dessa ja voitetun pelin ansio onnistuneiden suoritusten paljoudessa. Tama
tutkimus on hyva osoittamaan sen, ettd naisten SM-sarjan pudotuspeleihin
paatyneet joukkueet pystyvat pelaamaan hyvaa koripalloa, joten taidollisissa,
taktisissa tai psyykkisissa osa-alueissa ei ole Suomen tasoon nahden puut-
teita vaan syyna on se, etta joukkueet eivat pysty pelaamaan omalla tasol-

laan jokaisessa pelissa.
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Mestaruuden voittanut PeKa ei ollut tilastollisesti paras onnistuneissa korin-
tekoyrityksissé eika luoduissa korintekoyritykseen johtaneissa hyokkayspeliti-
lanteissa. Kuvioiden 6 ja 7 perusteella joukkueen peli oli tasaisen vahvaa,
kun taas toiseksi sijoittuneen Catzin tilastot vaihtelevat enemman. Tutkimuk-
semme tarkastelussa on kuitenkin muistettava, ettd tutkimuksemme koski
pelkastaan korintekoyritysten onnistumisia ja ep&aonnistumisia. Korien pis-
tearvot, heittojen lahtopaikat sekd muut muuten yleiset oleelliset seikat ja-
timme kokonaan tutkimuksestamme pois. Korintekoyritykseen johtaneiden
hydkkayspelitilanteiden korrelaatio ottelun lopputulokseen on tutkimustie-
teessa epaluotettava, silla tilastollisen merkitsevyyden puuttumisen takia
kaikki tulokset ottelun voittoon vaikuttaneista tekijoista ovat ainoastaan suun-

taa antavia.

Saimme tutkimuksessamme kuitenkin suhteellisen korkeita korrelaatioker-
toimia, vaikkakin ilman tilastollista merkitsevyytta, joka vuoksi saimme nostet-
tua tutkimuksemme uudelle tasolle. Tutkimuksen onnistumisesta saimme
varmat merkit myos siita, ettd onnistuneiden korintekoyritysten korrelaatioker-
toimet olivat muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta negatiiviset, joka viittaa
vahvasti siihen, etta tulosten asettelu tilastointiohjelmaan on ollut oikeanlais-

ta.
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9 POHDINTA

Koripallo on mitd luultavimmin yksi tutkituimmista lajeista maailmassa. Tie-
donkeruumme pohjalta pystyimme tekemaan johtopaatoksen, etta kaikki tut-
kimustieto ei kuitenkaan ole taysin saavutettavissamme. Kohtasimme ongel-
mia muun muassa tutkimuksien saatavuudessa ja raportointikielessa, puhu-
mattakaan siitd, sopiiko tutkimus meidan opinnaytetydmme lahteeksi. Suo-
men kielella tehtyja koripallotutkimuksia 16ytyi vain kourallinen, ja niissékin
tutkittavana kohteena olivat miehet, kuten myds todella monessa ulkomai-
sessa tutkimuksessa. Muilla kielilla tehdyissa tutkimuksissa kasiteltiin hieman
enemman naiskoripalloa, mutta esimerkiksi kiinan-, vengjan-, ja espanjankie-
liset tutkimukset olivat meille erittéain vaikeita ja jopa mahdottomia kayttaa

hyvaksi.

Huolimatta siitd, ettemme paasseet kasiksi kaikkiin haluamiimme koripallon
hyokkayspelid kasittelevaan tutkimusaineistoon, I6ysimme erittdin arvokasta
ja kayttokelpoista tietoa hyokkayspelin tehokkuuteen vaikuttavista tekijoista.
Naiden tutkimusten pohjalta pystyimme rakentamaan luotettavaa teoriapoh-
jaa tutkimuksellemme. Loytamiemme tutkimusten tulokset tukevat suurelta
osin tutkimuksemme tuloksia, mutta tutkimusasetelmissa on paljon eroavai-
suuksia sekd keskenaan ettd meidan tutkimukseemme verrattuna. LOyta-
mamme tutkimukset toimivat loistavana apuna ja vinkkeina siihen, miten oli-
simme voineet saada tutkimuksestamme vielakin tehokkaamman ja luotetta-

vamman.

Muuttujien valinnassa pyrimme kayttdamaan hyvaksemme lajikirjallisuutta se-
kd olemassa olevaa tutkimustietoa. Olimme osittain jo paattaneet tutkimuk-
semme muuttujat ennen kuin aloitimme niihin liittyvan informaation etsimisen.
Tama mahdollisesti vaikutti muuttujien oikeellisuuteen, koska halusimme [6y-
taa valitsemillemme muuttujille perusteet lahteiden kautta emmeka painvas-
toin. Taysin epaolennaisia muuttujia emme kuitenkaan olleet valinneet, koska
koripallon hydkkayspelia kasittelevissa tutkimuksissa kaytettin samankaltai-

sia muuttujia joistakin poikkeuksista huolimatta.



55

Itse tutkimuksen tekeminen ja siihen liittyvat seikat osoittautuivat prosessin
aikana melko haasteellisiksi, mutta opinnaytety6n aikana moni asia selkeni ja
opimme todella paljon uutta. Aineiston hankinta, sen kayttaminen ja hyddyn-
tdminen parhaalla mahdollisella tavalla nousi avainasiaksi prosessissamme.
Lahdemateriaalia etsiessamme huomasimme kotimaisen lahdekirjallisuuden
tarjonnan olevan suppeaa ja osittain vanhentunutta. Paatimme kuitenkin ot-
taa vanhaa lahdeaineistoa kayttdomme, koska uudempaa lajikirjallisuutta ei
ollut tarjolla ja pelin lainalaisuudet sekd suurin osa sdanndista on sailynyt
muuttumattomina vuosien tai vuosikymmenten aikana. Téaten tydssamme
kaytetty vanhahko Iajikirjallisuus ei tarkoita vanhentunutta tai vaaraa infor-

maatiota

PASW Statistics 18 -ohjelman kéytto ja korrelaation I6ytdminen korintekoyri-
tykseen johtaneiden hytkkayspelitilanteiden ja ottelun voiton valiltd osoittau-
tui luultua ty6ladmmaksi emmeka kuitenkaan saaneet toivomiamme tuloksia.
Tavoittelemamme tieto hyokkayspelitilanteiden vaikutuksesta ottelun tai otte-
lusarjan lopputulokseen oli kunnianhimoinen ja haastava, eika loppujen lo-
puksi tuottanut haluttua tulosta tilastollisen merkitsevyyden puuttumisen ta-
kia. Tietojen syottdminen ohjelmaan oli vaivatonta, mutta asiakirjapohjan
saaminen haluttuun muotoon, toivottujen tulosten saamiseksi, oli ty6lasta.
Luimme taman vuoksi paljon ohjelman kayttdéon tarkoitettuja kirjallisia teok-
sia, mutta ne tarjosivat vain vahaista tai epaolennaista apua johtuen tutki-
musaineistomme luonteesta. Taman vuoksi jouduimme turvautumaan paljon

ulkopuoliseen apuun.

Tutkimuksemme luotettavuutta lisad se, ettéd katsoimme niin suuren maaran
peleja ja saimme paljon tilastollista dataa. Tutkimus on kuitenkin ensimmai-
nen talla kaavalla toteutettu, joten sen tutkimustuloksiin tulee suhtautua va-
rauksella ja lisaa tietoa samanlaisista tutkimuksista kaivataan. Tutkimustu-
loksia yleistaminen yleisesti naiskoripalloon on myds riskialtista, silla tutki-
muksemme koskee vain Suomen naisten SM-sarjaa. Otteluita katsoessam-
me emme sopineet erikseen otteluiden katselujarjestysta, silla emme oletta-
neet sen vaikuttavan olennaisesti tutkimuksen luotettavuuteen. Teimme kui-

tenkin virheen, silla mikali olisimme katsoneet pelit samassa jarjestyksessa,
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silmamme olisivat harjaantuneet samanaikaisesti ja olisimme voineet huoma-

ta sen tuloksista.

Suurin puute tutkimuksessamme oli kuitenkin tutkimuksen alkuasetelma, silla
muuttujien valinnan liséksi meidan olisi pitéanyt kiinnittdd huomiota korinteko-
alueeseen. Mietimme sen mukaan ottamista jo tyon alkuvaiheessa, mutta
paatimme olla ottamatta sitd huomioon tutkimuksen laajuuden vuoksi. Ta-
jusimme kuitenkin jossain vaiheessa, etta korintekoalueen olisi voinut huomi-
oida tilastointivaiheessa yksinkertaisimmillaan erivarisilla kynilla. Talléin oli-
simme saaneet huomattavasti luotettavampaa tietoa siitd, kuinka tehokas
mikakin korintekoyritykseen johtanut hyokkayspelitilanne oikeasti on ja mista
tilanteesta paastaisiin mahdollisesti parhaimpaan korintekopaikkaan. Taman
lisdksi olisimme voineet tarkastella joukkueiden taktista ja taidollista osaamis-

ta siitd, mika joukkue pystyy luomaan parhaimmat korintekopaikat.

Mielestamme tutkimus on yleishyddyllinen tyttd- ja naiskoripallon kehittami-
seen Suomessa ja miksei my6s ulkomailla. Resurssit taman tutkimuksen oli-
vat rajalliset, joka vaikuttaa olennaisesti myods tutkimuksen laajuuteen. Tut-
kimme ja saimme kuitenkin selville hyddyllistd informaatiota ja samantyylisen
tutkimuksen voisi toteuttaa myds seuraavina vuosina lajin kehityksen takia.
Toimme oman panoksemme koripallotutkimukseen naiskoripallon saralla,

mika varsinkin Suomessa on jaanyt vahalle huomiolle.

Tyon alussa suunnittelumme oli keskeneréista ja puutteellista, jonka seura-
uksena aloimme kiinnittdd huomiota epdaolennaisiin asioihin. Taman takia
jouduimme miettimaan uudelleen tydmme lahtokohtia seka omia tavoittei-
tamme, ja se vaikutti negatiivisesti mielenkiintoomme opinnaytetyétamme
kohtaan. Erityisesti saatuamme tutkimustulokset, emme olleet taysin tyyty-
vaisia siihen ettd emme saaneet toivomiamme vastauksia kaikkiin tutkimus-
ongelmiin. Tietyn hydkkayspelitilanteen vaikutus ottelun lopputulokseen on
epatodennakoéista, mutta olisimme halunneet |6ytaa siita tilastollista merkit-
sevyyttad. Pidimme tata melko suurena vastoinkaymisena, ja mielsimme asian
siten, ettd emme olleet saaneet tuloksia aikaiseksi. Nain ei kuitenkaan ole,

vaan kaikki tutkimuksestamme saatu informaatio on tutkimuksen tulosta, oli



57

se toivottua tai ei. Toivomamme tulokset ja niihin keskittyminen eivat kuiten-
kaan johdatelleet tai sokaisseet itse tyon tekoa, vaan nimenomaan mainitus-
sa tulosten aikaan saamisessa. Saadut tulokset ovat tyon tulosta, ja esimer-

kiksi tutkimusongelmia muokkaamalla tulokset olisivat voineet olla erilaiset.

Opinnaytetyon valmistuminen on suuri rajapyykki elamissdmme, ja siita pitai-
si olla ylpea. Nain ei meidan kohdallamme kuitenkaan taysin ole, johtuen
vastoinkaymisista joita olemme prosessin aikana kokeneet. Tyon loppumet-
reilla saimme laittaa kaikkemme likoon, jotta tydsta saatiin edustuskelpoinen.
Pienet ongelmakohdat seurasivat toisiaan, joista muodostui kokonaisuudes-
saan isompi kokonaisuus. Esimerkiksi sopivan otsikoinnin Ioytamisen vaikeus
yllatti molemmat, ja tyon saattaminen rakenteeltaan, ulkoasultaan ja johdon-

mukaisuudeltaan sopivaan muotoon, oli yllattavan tyolasta.

Tybn aikana koetut vastoinkdaymiset ovat varmasti kasvattaneet meitd niin
opiskelijoina, tutkijoina kuin ihmisinakin. Prosessi on ollut todella opettavai-
nen ja avannut meille taysin uusia nakdkulmia itseemme, koska olemme jou-
tuneen poistumaan mukavuusalueiltamme ja todella ponnistelemaan tata
tyota tehdessa. Uudet, kantapdan kautta opitut seikat tydskentelytavoista,
motivaatiosta seka paritydoskentelysta ovat asettaneet haasteita, mutta osoit-
tautuneet lopulta kullanarvoisiksi. Eri paikkakunnilla tyéskentely oli suurin
kohtaamamme haaste kaikkine kaytannén ongelmineen. Aikataulutus ja or-
ganisointi taytyi jarjestad uudelleen, mutta mielestamme onnistuimme ratkai-
semaan nama ennalta vaikeahkot asiat hyvin. Tunne- ja mielialojen vaihtelut
ovat olleet suuria koko prosessin ajan ja motivaatio oli valilla kadoksissa. Pa-
ritydskentelyn etuna on jatkuva vastuu omasta tekemisesta, jolloin motivaatio
pysyy helpommin ylla, ja omien tuntemuksien jakaminen oli helppoa molem-

mille yhteisesta aiheesta.
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