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Taman opinnaytetydn tarkoituksena oli tutkia salibandya pelina. Mita eroja pelimuotojen valilta
I6ytyy, kun pelataan 4vs4 ja 5vs5 pelimuodoilla pelaajakehitysvaiheessa? Opinnaytetyd on
muodoltaan tutkimuksellinen.

Tutkimuksessa haluttiin selvittdd minkalaisia ja kuinka paljon pelitekoja syntyy 4vs4 pelissa ja
5vs5 pelissa. Onko pelitekojen maarassa eroa pelimuotojen valilla? Onko maalintekoalueen
peliteoissa eroavaisuuksia? Onko pelitilanteissa eroa 4vs4 ja 5vs5 pelimuotojen valilla? Onko
yksildiden peliteoissa eroja naiden pelimuotojen valilla?

Tutkimusta lahestyttiin Salibandyliiton valmennuslinjauksen teoriapohjan kautta, joka auttaa
ymmartdmaan peruspelaamisen pelitekoja seka niiden merkitysta erilaisten pelitilanteiden
ratkaisemisessa. Tutkimuksen kohdejoukkona olivat P14-ikaluokan joukkueet ja naissa
joukkueissa pelaavia yksittaisia pelaajia. Tutkimukseen osallistuneet joukkueet olivat
Salibandyliiton Maajoukkuetien yhteistyéseuroista. He osallistuivat Maajoukkuetie-tapahtumaan
toukokuussa 2023, jossa pelattiin 4vs4 ja 5vs5 pelimuodoilla kokonaisuudessaan 12 ottelun
verran. Saannét molemmilla pelimuodoilla olivat samat. Muuttujina olivat pelikentan koko seka
pelaajamaara. Salibandysta ei I6ydy pelianalyysia tai tutkimusta, joka vertailee pelimuotojen
valisia eroavaisuuksia. Tassa opinnaytetydssa vertailtiin pelitekojen eroja riippumattomien
otosten T-testilla seka pelitekojen eroavaisuuksia. Ottelut tilastoitiin kaksi kertaa. Tilastointia
tehtiin ensin joukkuetilastona ja sen jalkeen yksil6tilastointina. Osa tilastoinnista tehtiin paikan
paalla Eerikkilan Urheiluopistolla ja osa tehtiin tallenteen avulla tapahtuman jalkeen. Tilastoinnin
jalkeen tulokset koottiin yhteen, jonka jalkeen ne koottiin pelitapahtumien maaraan, josta tilastot
jaettiin eri kategorioihin seka niiden alakategorioihin. Jaon jalkeen ne eriteltiin kokonaisuuksiin,
jotta opinnaytety0 on mahdollisimman selkea luettavaksi.

Opinnaytetyon tulokset on koottu tutkimusongelmittain ja tuloksia on tulkittu yhteenveto-osiossa.
Paaldydokset olivat seuraavia: Pelitapahtumien maarassa oli eroavaisuuksia. 4vs4 peli tuotti
enemman pelitapahtumia. Tilastollisia eroja 10ydettiin reagointipelista seka torjuntojen maarasta.
Yksilotasolla kosketukset pagosin vahenivat 5vs5 peliin siirryttaessa.

Tutkimus esitellaan Salibandyliitolle ja sen toivotaan antavan tukea tiedolla johtamiseen.
Opinnaytetyon toivotaan myos antavan ajatuksia valmentajille seka valmennuspaallikdille oman
valmennustyonsa kehittdmiseen. Tutkimuksessa onnistuttiin havainnoimaan paaldydoksia
salibandyn pelaajakehitysvaihetta ajatellen. Tama toivottavasti ohjaa pelaajakehitysvaiheen
toimintaa, jonka ansiosta voidaan auttaa kehittdmaan entistd parempia ja monipuolisempia
salibandyn pelaajia.
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1 Johdanto

Salibandyliiton aikuisten sarjoissa salibandya pelataan viisi vastaan viisi pelina. Salibandyliiton
alaisia turnauksia pelataan myds kolme vastaan kolme pelimuodolla kaudella 2023-2024.
Junioreissa kolme vastaan kolme pelimuotoa pelataan pojissa P8-ikaluokkaan ja tytdissa T10-
ikadluokaan saakka, jonka jalkeen pelataan 4vs4 pelimuodolla. Juniorisarjoissa pojat pelaavat
neljalla neljaa vastaan P8-P12 ikaluokkien valilla, kunnes siirtyvat 5vs5 pelimuotoon. Tytdissa T12-
T14-ikaluokat pelaavat kaudella 2023—2024 neljalla neljda vastaan, jonka jalkeen siirrytdan Svs5
pelimuotoon. Edella mainituissa pelimuodoissa on pelaajamaaran lisaksi muitakin muuttujia kuten
peliaika, pelikentan koko, vaihtovihellykset seka maalien ylareunassa olevat

maalinpienennyselementit. Kaikissa pelimuodoissa maalivahdit ovat maaleissa.

Tunkeutumispeleissa havainnoinnin siirtovaikutusta on loydetty jopa eri lajien vailla, kun
havaintohaasteet ovat riittdvan samankaltaisia (Kalaja S ja Kalaja T, 132). Tunkeutumispelissa
joukkueet pyrkivat vastustajan alueelle seka pyrkivat tekemaan maaleja tai pisteitd oman
joukkueensa eduksi. Toisen joukkueen tehtavana on hankaloittaa hyokkaavan joukkueen
toimintaa. Yhtena tunkeutumispelin esimerkkina voidaan mainita pelivalinettd hallitsevan
joukkueen pallottoman pelaajan liike edullisempaan tilaan, jotta valineen hallitsija voi syo6ttaa
valineen parempaan paikkaan pelikentalla, ja taten edistda pelid oman joukkueen kannalta

suotuisaksi luoden uhkaa.

Kasitteiden siirtovaikutus salibandyn 4vs4 ja 5vs5 pelissa ovat lahes identtiset. Kasitteet, sdannot
seka suoritustekniikat eivat juurikaan yksilotasolla muutu vaan samoilla termeilla voidaan
valmentaa, harjoitella seka pelata pelia. Pelimuotojen valilld on samankaltaisuutta, joten mika
pelissd muuttuu? Minkalaisia ja kuinka paljon pelitekoja pelimuodot synnyttavat? Minkalaisia
pelitekoja yksilot kohtaavat naissa pelimuodoissa? Missé maarin erilaista vastetta kentalla
suoriutumiseen tulee, kun kentéllda on vihemman tai enemman pelaajia? Millaista vaihtelua naiden
pelimuotojen valilla ylipdatdan on? Opinnaytetydssa kerattiin joukkueiden pelitekoja seka
yksittaisten pelaajien pelitekoja, jonka jalkeen tilastoitua ja analysoitua materiaalia verrattiin

pelimuotojen valilla.

Salibandysta ei I6ydy tutkimusta, josta voisi paatella junioripelaajien pelaamisen taitojen
kehittymista tai miten pelaajien kannattaisi pelia nuoruusvaiheessa pelata, jotta pelaajat
kehittyisivat maailman huipulle. Salibandyliitto on etsinyt ratkaisuja luoda parempaa
pelaajakehitystd kentan koon, peliajan ja pelaajamaaran vaihteluiden kautta. Tata ei kuitenkaan ole
tutkittu.



Jaakiekon puolelta I6ytyy samankaltainen tutkimus, jossa Suomen ja Ruotsin jadkiekkoliitot
toteuttivat vuosina 2018—-2020 yhteisen tutkimuksen U11 ja U12-junioreille. Tarkoituksena oli tutkia
miten pelaajat toimivat pelin aikana ja minkalaista pelia syntyi. Tutkimuksissa huomattiin, etta
suurempi kenttd tuotti suurempaa luistelumaaraa seka kovempia nopeuksia. Pienemmalla kentalla
taas huomattiin lisaantyneita syotto- seka laukaisuyrityksia pelaajilla. Pienemmalla kentalla
laukaisuyrityksia oli seitsemankertainen maara suhteessa 5vs5 pelaamiseen. Sy6ttoyrityksia taas
oli kolminkertainen maara. 5vs5- pelaamisessa oli enemman passiivia pelaajia, kun taas 2vs2 tai
3vs3 pelimuodolla peliin osallistuttiin aktiivisemmin pelaajien toimesta. Tutkimuksessa |0ydetyt
edut pienpelien puolesta olivat myo6s kiekkokosketusten maara suhteessa 5vs5 pelaamiseen seka
luonnollisen fyysisen kontaktin lisddntyminen pelissa. (Lundby ja Valiaho, 2020). Lajien

samankaltaisuuden huomioiden voimme ajatella miten kyseiset asiat toteutuisivat salibandyssa.

Vuonna 2021 julkaistussa meta-analyysissa: Effects of small sided game interventions on the
technical execution and tactical behaviors of young and youth team sports players (Clemente ja
muut, s. 6) tarkastelivat kuuden tutkimuksen osalta vaikutuksia tekniseen suorittamiseen seka
taktiseen kayttaytymiseen. Meta-analyysissa kasitellyt lajit olivat jalkapallo ja lentopallo. Pelaajien
iat olivat valilla 9-16, ja heilla oli kokemusta lajista 2—7 vuotta. Tutkimuksissa vertailuryhmat
harjoittelivat erilaisin harjoittein, jonka jalkeen paateltiin, ettd 1vs1, 2vs2 ja 3vs3 muotoja kayttaneet
saivat enemman pallollista sitoutuneisuutta ja vaihtelevaa arsyketta harjoittelussa. Tutkimuksissa
tekniseen suorittamisen testaukseen harjoittelujakson jalkeen kaytettiin suljettuja testeja, joista ei
voida paatelld pelaamisen pelitaitojen kehittymistd vaan enemmankin teknista suorittamista.
Varsinkin kun toisena lajina oli ei-tunkeutumispelina lentopallo, jossa kaikki toiminta tapahtuu
suhteessa vastustajaan mutta vain omalla kenttapuoliskolla tehtavien pelitekojen kautta. Meta-
analyysi antaa olettaa, etta pienpelit pienemmalla pelaajamaaralla voisivat auttaa pelaajaa

kehittymaan lajitaidoissa teknisen suorittamisen osalta.

Nuorten tyttdjen jalkapalloa koskevassa tutkimuksessa vertailtiin 8vs8- ja 7vs7- peleissa fyysista
aktiivisuutta seka teknisten tapahtumien maaraa ja niiden onnistumista. 7vs7 pelissa pelattiin 40
metrin leveydelld 56 metrin pituisella kentalla. 8vs8 pelissa pelattiin 52.5 metrin levyisella ja 68
metrin pituisella kentalla. Peleissa pelattiin 20 minuutin peliajalla. Osallistujat olivat 9-vuotiaita
tanskalaisia. Tutkimuksessa havaittiin, ettd 7vs7 pelissa pallollisia teknisid suorituksia oli 21
prosenttia enemman kuin 8vs8 pelissa (Orntoft C ja muut. 2016, s.4). Kiinnostava huomio oli myds
teknisten suoritusten onnistumisprosentit, jotka olivat 69 prosenttia pienemmalla kentalla ja 70
prosenttia suuremmalla kentalld, joten vaikka teknisten suoritusten maarassa oli suuri ero, se ei
juurikaan pudottanut onnistumisprosenttia pelimuotojen valilla, vaikka kentan koko ja pelaajamaara

olivat erilaiset. (Orntoft C ja muut. 2016, s.4). Voisiko siis olla, ettd enemman pelitapahtumia



tuottava formaatti ei valttdmatta johda suoritustason laskuun vaan mahdollistaa paremman

kehityksen juuri sen ansiosta? Voisiko 4vs4 pelimuoto enemman pelitekoja salibandyssa?

Naiden ajatusten pohjalta padsemme kasiksi salibandyn pelitekoihin seka etsimaan pelimuotojen
eroavaisuuksia ja vertailemaan niitd suhteessa toisiinsa.



2 Pelianalyysi

Pelianalyysi on menetelma, jolla voidaan tutkia urheilulajeissa tapahtuvia tekoja ennalta
maariteltyjen parametrien mukaisesti. Pelianalyysi voi esimerkiksi tuottaa maarallista tietoa niista
peliteoista, joita halutaan mitata. Esimerkiksi voidaan laskea sy6ttojen maaraa tai sita, miten usein
kullekin alueelle pelia sy6ttamalla pelataan. Pelianalyysissa ei oteta kantaa, onko pelaajan tekema

valinta ollut oikea tilanteeseen ndhden (Palvalin M, 2022, iv).

Pelianalyysia tehdessa on tarkeda maarittda merkittavat mittarit, joita tutkitaan. Se mika on kullekin
joukkueelle merkittavaa, riippuu joukkueen tavoitteesta seka valmentajan ndkemyksesta. Nama
tavoitteet ohjaavat toimintaa ja pelianalyysi voi osaltaan tukee prosessin kehittymista

(Schatzki, 148).

Pelianalyysiin voi yhdistdd myds fyysisten tapahtumien analysointia. Jarjestelmia hyédyntaen
voidaan esimerkiksi kerata paikannustietoja GPS-laitteilla tai seurata videolta pelaajien sijoittumista
ja likemalleja. Saatua informaatiota voidaan hyédyntaa pelaajan henkildkohtaisen suorittamisen

kehittdmiseen tai fyysisen harjoittelun suunnitteluun. (Yamamoto H ja muut 2019).

Jalkapallon maailmanmestaruuskisoissa vuonna 1994 52 ottelusta keréattiin 50 000
pelitapahtumaa, joilla pyrittiin mallintamaan joukkueiden onnistumisia erilaisten mittareiden avulla
(Luhtanen P, 1996). 1994 vuoden maailmanmestaruuskilpailut on mainittu, jotta ymmarramme
pelianalyysien historiaa laajemmin. On siis hyva huomioida, etta salibandy tulee kehityksessa
muiden lajien perassa mita tulee pelaamisen analysointiin. Myds resurssit ja osaaminen

maarittavat miten laaja-alaisesti pelianalyysia kannattaa kussakin ymparistdssa hyddyntaa.
2.1 Pelianalyysit ja tilastojen kaytto salibandyssa

Salibandyssa merkittavin julkinen pelianalyysi on tehty vuona 2020-2021, jolloin Tampereen
yliopiston tutkijatohtori Miikka Palvalin kerasi tilastoja 16:sta kansainvalisen salibandyn karkimaan
kohtaamisista vuonna 2021 seka Fliigan viiden karkijoukkueen keskindisistad runkosarjaotteluista
kaudelta 2020-2021. Salibandysta tehdyn analyysin tarkoituksena oli vahvistaa tutkimukseen ja
tietoon perustuvaa keskustelua seka kuvata pelid mahdollisimman objektiivisen nakdkulman
avulla. Salibandyssa niin kuin myds muissa tunkeutumispelien analyyseissa tilanteet ovat aina
erilaisia, joka antaa haasteen kirjaamiselle. (Palvalin M, 2022, 1). Pitkdaikaisessa tilastoinnissa
kaytanndllisimman hyddyn saa, kun tilastoija seka tilastoinnin menetelma pysyy samana, jotta
tilastot ovat vertailukelpoisia keskenaan. Pelianalyysia ja tilastointia hyddyntavaa valmennusta
kaytetaan hyodyksi joissakin Fliiga-seuroissa seka joidenkin seurojen juniorijoukkueissa.

Pelianalyysia siis voidaan hyddyntaa joukkueen pelilliseen kehittymiseen yleisella tasolla tai yksilo-



ja pelipaikkakohtaisten tilastojen avulla yksilon tekemien ratkaisujen kehittamiseen. Nain voidaan

kehittda kentallisen pelia siind pelaavien pelaajien ominaisuudet huomioiden.

Liikuntatieteiden maisteri, Nokian KrP:n Fliiga-joukkueen paavalmentaja, Janne Kainulainen kertoo
tilastojen kaytosta Fliigan karkijoukkueen arjessa seuraavasti: ” Me KrP:ssa luotetaan pelista
saatavaan dataan enemman kuin mutuiluun ja intuitioon. Kdytéssamme on Floorball Scanner -
sovellus, jonka kautta saamme erilaista dataa pelista ja harjoituksista esimerkiksi maaliodottamia.
Datan avulla analysoimme yksil6ita ja viisikoita, ja tata kautta teemme paatoksia esim. millaisia
kentallisia rakennamme. Lisdksi valmennamme yksil6itd ja viisikoita datan kautta. Laukaisutyypit ja
millaisista tilanteista laukaukset ovat tulleet taktisesti ohjaavat harjoitteluamme ja

pelitapaamme." (Kainulainen J. 2023.)



3 Salibandyliiton valmennuslinjauksen teoriapohja

Salibandyliiton valmennuslinjaus pohjautuu ekologisen dynamiikan taustateoriaan. Ekologinen
dynamiikka koostuu kahdesta teoriasta, jotka ovat ekologinen psykologia (Gibson 1979, 1) seka
dynaamisten systeemien teoria. Dynaamisten systeemien teoria on matematiikasta kehittynyt
teoria, johon eri alojen tutkijat ja asiantuntijat ovat vuosikymmenten saatossa vaikuttaneet omilla
toimialoillaan (Kalaja S ja Kalaja T 2022, 111). Urheilun ja liikkeen parissa dynaamisten
systeemien mallia ovat toimillaan edistdneet muun muassa neurofysiologi Nikolai Bernstein seka

professori Keith Davids (Sarajarvi ja Savolainen, 7.11.2023, 5-10min.).

Ihmisen tekoihin vaikuttaa miten han havainnoi ja toimii suhteessa kasiteltyihin havaintoihin, joita
ymparistd hanelle tarjoaa. Ekologisessa psykologiassa keskeisia termeja ovat rajoite ja tarjouma.
Tarjoumat ovat ihmiselle mahdollisuuksia seka kutsuja toimimaan tietyin tavoin eri tilanteissa mutta
kuitenkin suhteessa ymparistdon eli muuhun kentélla tapahtuvaan toimintaan (Kalaja 2022,112).
Yksil6illa on erilaisia tarjoumia erilaisissa tilanteissa. Taitava pelaaja voi esimerkiksi tunnistaa tilan
pallottomana, jota han hyodyntaa, kun taas taitamattomampi ei kyseista tilannetta tunnista. Taitava
pelaaja voi ndhdd monta mahdollista ratkaisua tilanteeseen, kun taas taitamattomampi ei kykene
kuin yhteen ratkaisuun. Taitava pelaaja myds tunnistaa paremmin mitd hanen kykynsa kyseisella
hetkella mahdollistavat (McMorris 2014, 93)

Valmennuslinjauksen tavoitteena on ohjata pelaajia I6ytamaan parempia ratkaisuja tilanteisiin eli
laajentamaan tarjoumien maaraa pelissa. Rajoitteet ovat muuttujia suhteessa ympariston ja yksilon
valilla, jotka rajoittavat liikeratkaisujen laatua tai maaraa (Kalaja 2022, 113). Harjoittelussa rajoitteet
tuovat mahdollisuuksia, joita valmentajat voivat yhdistaa tavoitteen mukaiseen toimintaan
(McMorris 2014, 213). Esimerkiksi pelialueen koko, pelaajamaara tai jokin muu saanto voisivat olla

rajoitteita salibandyharjoitteessa.

Dynaamisten systeemien teoria tarkastelee monimutkaisten, kompleksien toimintaa. Kehon
itseorganisoituminen ja vapausasteiden hallinta kuuluvat dynaamisten systeemien teoriaan (Kalaja
2022, 113). Itseorganisoitumisella tarkoitetaan kehon osien toimintaa yhdessa kohteessa.
Esimerkiksi kehossa, jolloin tarkoituksena on I6ytaa tavoitteen mukaiset toimintatavat ilman
tietoista toimintaa. Vapausasteella kuvataan suorituksen liikkeen vapautuneempaa suoritusta.
Alussa keho tekee liikkeen pienemmalla kapasiteetilla. Kun keho mydhemmin oppii liikkeen
paremmin se vapauttaa likkeeseen enemman kehon toimintoja liikkeen suorittamiseen. (Kalaja
2022, 113).

Ekologinen dynamiikka yhdistaa aiemmin mainitut tekijat, jotka yhdessa mahdollistavat toiminnan.

Salibandyvalmentamisessa tdma tarkoittaa ympariston ja tehtdvan muokkaamista tavoitteen



mukaiseksi. Valmentaja mahdollistaa toiminnan seka houkuttelee pelaajan kokeilemaan erilaisia
toteutuksia yksilolle sopivaksi harjoitteen tavoitteiden mukaisesti. Ekologisen dynamiikan osalta
ihanteellista suoritustekniikka ei ole vaan yksilén rooli aktiivisena oppijana korostuu. Oppija nain
ollen pyrkii Idytdamaan juuri hanelle sopivan tavan toimia. Salibandyn pelaamisen peliteot koostuvat
havainnoinnista, paatdksenteosta ja toiminnasta. Jokainen peliteko vaatii havainnon ymparistdsta,
joka johtaa paatoksesta pelitekoon. Nonlineaarinen pedagogiikka on myds vahvasti lasna
ekologisessa dynamiikassa, jolloin kehittyminen seka taantuminen ovat mahdollisia
kehitysvaiheita. Nonlineaarisen pedagogiikan mukaan kehittyminen ei ole lineaarinen kayra.
Nonlineaarinen pedagogiikka on ekologisesta dynamiikasta johdettu kdytannén opetusmetodi
(Kalaja 2022, 116).

3.1 Peruspelaaminen

Salibandyliiton valmennuslinjauksen peliteot pohjautuvat peruspelaamisen. Peruspelaaminen
tarkoittaa pelaajan kykya ratkaista pelitilanne tarkoituksen mukaisesti joukkueen eduksi
(Salibandyliitto, 2022). Kyseiset peliteot eivat ole riippuvaisia pelitavoista tai pelipaikoista.

Peruspelaamisen peliteot on jaettu pallolliseen ja pallottomaan pelaamiseen.

Peliteot pallollisessa pelaamisessa on jaettu tilan kdyttdmiseen, tukipelaamiseen, tilan optimointiin
ja maalintekoalueella liikkumiseen (kuva 1). Pallottomassa pelissa (kuva 2) linjaus on jaettu tilan
pienentdmiseen, paineistamiseen ja tukipelaamiseen. Edelld mainitut palloton ja pallollinen
pelaaminen on jaettu viiteen eri tasoon, joiden kautta peruspelaamista pyritdan valmentamaan.
Tasojen jaottelu helpottaa valmennusta toimimaan tavoitteen ohjaamalla tavalla. Tasojaottelussa
ikdryhmaan ei kannata jaada kiinni vaan tasoja pitaisi kasitelld pelaajiston kehitysvaiheen
mukaisesti. Peruspelaamisen tavoitteena on luoda urheilijalle keinoja ymmartaa yhteisia
mahdollisuuksia joukkuepelissa. Peruspelaamisen paatokset heijastuvat joukkuepeliin yksilon

tehtyjen pelitekojen kautta (Salibandyliitto, 2022).
3.1.1 Pallollinen pelaaminen

Ymmartddksemme pallollista pelaamista meidan pitda tunnistaa tarkeimmat termit, jotta voimme
ymmartaa mita peliteoilla tarkoitetaan. Salibandyliiton valmennuslinjauksessa (kuva 1) termisto on
maaritelty seuraavasti. Tilan kayttamisella tarkoitetaan pallollisena tehtavia valintoja. Tukipelaajalla
tarkoitetaan pallottomia pelaajia, jotka tukevat tilan kayttamista. Tilan optimointi on kollektiivina
toimimista, jolla mahdollistetaan pelin pelaaminen omien seka vastustajan pelaajien toiminnan
mukaisesti. Maalintekoalueella likkumisella tarkoitetaan viimeistelyvaiheen tukevaa toimintaa.

Naiden neljan kokonaisuuden alatasoihin kuuluvat yksittaiset peliteot, jotka syntyvat pelitilanteessa
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pelaajan pelitilanneroolin mukaan. Ylakategoriat ovat aina suhteessa toisiinsa mutta niiden jaottelu

helpottaa kaytannon valmennustydssa.

IKALUOKKA TILAN KAYTTAMINEN TUKI TILAN OPTIMOINT! MAALINTEKOALUEELLA LIKKUMINEN
TA * hja til 1 ||} ¢ Pall laajat Il
(G(Si-c;)1 . K:ﬁ::::::l‘l’isj:v;;)::: ::::;na ¢ * Hae syéttélinja vapaaseen tilaan h:ézl::\;{'::;:: sajatoseistives * Lauo lilkkeestd
* Priorisoi valinnalla - < s : 2
(kuli ST Ila/syBttamalis) * Optimoi pelivalmius * Varmista hySkkayspelaamisen
TASO 2 LR & SR 7 * Sailytd tilanteen vaatima etdisyys Syvyys * Liiku tyhjaan tilaan
an tilan hyddyntémine:
(F8-9) fant ottt pallolliseen (tuki tilan kdyttamiselle) \ ista hyokkaysp: * Haastatai sybtd maalintekoalueelle
leveys
. Hvd 4 tvhia til S
* Pyri ahtaasta tilasta pois (mukaanotto OCYnOS Lenle Ui leveY‘dessa
TASO 3 =LA ¢ . 5 2 keskustassa — syvyydessa
(E10-11) tyhjaan tilaan) * Ennakoi pallollisen pelaajan valinta o Mavalnirailchisen
& * S&ilytd vastaanottavien pelaajien pelitila e li?ke Ja suunta
* Syb6td edullisempaan tilaan L )
. Havamno;lvats?a:-{nottﬁ hetkelld etu * Eocalbol arhnbines boshots « HyBdynna tyhjat tilat muodon / : FS’dj'ont‘u r.l.lag?naainnlleveyteen
ms04 * Kuleta houkutelaksesi - silta o pssg et & 4 - Stliyta maalintekoalucella
* Ajoita liike, tarvittaessa yhden sy6tén ¢ Vastaanottavat pelaajat sijoittuvat
(D12-13) sybttdvalmius. y ¥ ke s j , pelivalmius ja uhka sekd

yli edulliseen asemaan

* Priorisoi sydttékohde tarvittaessa liikkeen mahdollisuus

* Tee tuki paineessa

TASO 5 o SEilvts Jitil . * Teetuki vastaanottavien pelaajien
(C14-15) SRVELOMA POIEESS PAMeatsa tilan kayttamiselle

* Ennakoi ensimmainen kosketus

¢ Hyddynnd pitkdt murtavat systst seuraavaan toimintoon

Kuva 1. Pallollinen peruspelaaminen (Salibandyliitto, 2022, valmennuslinja)

3.1.2 Palloton pelaaminen

Pallottoman pelaamisen kontekstissa puolustuspelaamisen suurimpana tavoitteena on pelitavasta
riippumatta vaikeuttaa vastustajaa luomasta laadullista ylivoimaa eri alueille. Kun tassa
puolustamisen tavoitteessa onnistutaan se mahdollistaa edun, jonka ansiosta on mahdollisuus
voittaa pallo omalle joukkueelle. Tahan tilanteeseen paastdkseen on luotava tilanne sijoittumalla,
saatelemalla etaisyytta vastustajan pelaajiin siten ettd paineen antaminen mahdollistuu heti tai

pienella viiveelld (Salibandyliitto, 2022).

Pallottomassa pelaamisessa (kuva 2) jatkumoiden katkaiseminen vaatii yhteisty6ta, joka
mahdollistaa puolustavalle pelaajalle tilanteen ohjata pelia tai riistda pallo hyokkaavalta pelaajalta.
Puolustuspelaaminen voidaan jaotella tarkemmin paineistamiseen, jolloin palloton pelaaja tekee
havainnoin osalta paatdksen, miten han tilannetta edistda. Tukemisella tarkoitetaan niita tekoja,
joita pelaaja tekee auttaakseen joukkuettaan estdamaan laadullisen ylivoiman syntymisen. Tilan

pienentamisella tarkoitetaan toimintaa, joka vaikeuttaa vastustajaa pelaamasta tietylla alueella.
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YhteistyOpelissa kaikki toiminta on Iasna lahes jokaisessa tilanteessa. Eli pelitekoja haluamallaan

tavalla tekevat yksil6t linkittyvat toisiinsa jokaisessa pelitilanteessa, joka nayttaytyy kentallisen ja

joukkueen pelina.

A ESTA LAADULLISEN YLIVOIMAN SYNTYMINEN

IKALUOKKA

TASO 1/G6-7

TASO 2 /F8-9

TASO 3 /E10-11

TASO4/D12-13

TASO 5 / C14-15

Kuva 2.Palloton peruspelaaminen (Salibandyliitto, 2022, valmennuslinja)

PAINEISTAMINEN

Puolustan intesiivisesti

* Paine pallolle
* Maila ulos — mailapaine

* Esta vastustajan pallollisen pelaajan liikkkuminen

kohti maalia

Ennakoin ja puolustan intensiivisesti

* Ennakoi vastustajan pallollisen pelaajan valinta

*  Pyririistoon

Kahden-kolmen pelaajan yhteisty6lla paineistaminen

* Saatele paineistamisen voimakkuus ja suunta

* Esta vaarallisin vaihtoehto ja pakota
epaedulliseen valintaan

Informaatio ohjaa havainnointia ja toimintaa

* Tunnista tyhja tila taustalla

* Sijoittumisella viestin seuraavaa toimintoa

Saadellaan kollektiivinen paineistaminen

TUKEMINEN

* Tunnista ja merkkaa vastustajan

vaarallinen pelaaja

Tunnista oma vastustajasi
Saatele etdisyys omaan puolustettavaan
pelaajaan

Ennakoi pallollisen pelaajan
mahdollisuudet ja tunnista puolustettava
tila

Luovu tarvittaessa omasta vastustajasta

Ennakoi paine ja mahdollisuus pelata
vastustajan etupuolelta

Ennakoi pallottomien pelaajien
mahdollisuudet ja tunnista puolustettavat
tilat

TILAN PIENENTAMINEN

Kaikki osallistuvat puolustuspeliin

Estetaan vastustajaa luomasta
numeraalisia ylivoimatilanteita
puolustusalueelle

Aktiivisesti puolustamalla vaikeutetaan
tilan kayttamista ja tilan optimointia

Vaikeutetaan sijoittumisella vastustajan
pelaamista muodon sisaan tai muodon

lapi

Sailytetaan tilanteen vaatima etaisyys
Jjoukkueen muihin puolustaviin pelaajiin
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4 Tutkimusongelma

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa tilastoinnin avulla, kuinka paljon ja millaisia pelitekoja syntyy
4vs4 pelissa seka 5vsb5 pelissa. Tarkoituksena oli vertailla joukkuetason pelitekoja aina
yksilotasolle saakka. Tassa tydssa vertaillaan P14-ikaluokan joukkueiden peleja eri pelimuotojen
valilla. Salibandy on kompleksinen kokonaisuus, joten on otettava huomioon useita tekijéita, jotka
vaikuttavat pelin kulkuun. Laajasta tilastosta valittiin mittarit, joihin haetaan vastauksia.

Pelitekojen maara on joukkuekohtainen tilasto, joka antaa yleiskuvan siitd miten paljon joukkue
pallon kanssa pelaa. Maalintekoalueen toiminta pitaa sisalldan laukaukset, torjunnat, peitot ja
maalimaarat seka laukausten syntymekanismit, jotka ovat oleellisia pelin kokonaiskuvan kannalta.
Tarvitsemme myo0s yleiskuvan pelista, joka kertoo millaisiin pelitekoihin formaatit ohjaavat. On
tarkeaa tietaa mista tilanne alkaa, miten se jatkuu ja mihin se loppuu, jotta voimme hahmottaa
millaista pelia pelataan. Reagoidaanko tilanteisiin jatkuvasti pakosta, tehdaanko aloite omasta
halusta tai onko kyseessa vastahyokkays. Kun tiedamme tilastoituja maaria edella mainituista ja
pelia syntyy voimme nahda pelia paremmin. On tarkeaa pitaa joukkuetilastoinnin mukana myoés
yksil6tilastointia. Nain voimme ymmartaa minkalaisia seurauksia yksittaiselle pelaajalle pelimuodot
tuottavat. Isossa kuvassa haluamme parempaa pelia, jotta kehittyminen on mahdollista. Lopulta
yksittaisen pelaajan kehittyminen on se kysymys, johon pelaajat ja heidan lahiymparistonsa

vastauksia etsivat.

Tutkimuksessa pyrittiin vastaamaan seuraaviin kysymyksiin:
1. Onko pelitekojen maarassa eroa 4vs4 ja 5vs5 pelimuotojen valilla?
1.1 Onko maalintekoalueen peliteoissa eroavaisuuksia pelimuotojen valilla?
1.2 Onko pelitilanteilla eroja 4vs4 ja 5vs5 pelimuotojen valilla?

1.3 Onko yksilon pelitekojen maarassa eroa 4vs4 ja 5v5 pelissa?
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5 Tutkimuksen vaiheet

Opinnaytetyon toteutuksesta sovittiin tammikuun alussa 2023 (kuva 3). Keskusteluja aiheesta
kaytiin Salibandyliiton kanssa jo loppuvuodesta 2022. Tutkimusaiheen jalkeen sovittiin ajankohta
seka tapahtuma, jossa tiedon kerddminen tapahtuu. Tapahtumaa ennen valittiin ottelut ja
joukkueet tilastojen keraysta varten. Pelitilanteiden tilastointi tehtiin paikan paalla Eerikkilan
urheiluopistolla kolmen paivan ajan sekd mybhemmin videotallenteelta. Joukkuetilastot kerattiin
paikan paalla, neljda ottelua luukunottamatta. Yksil6tilastointi tehtiin kokonaan otteluiden

videotallenteilta.

Tunkeutumispelin tilastoinnoissa pallollinen peliteko alkaa maaritetysta tapahtumasta, joka on niin
sanottu paakategoria. Pelitilanne jatkuu pelaajan tekeman ratkaisun mukaan seuraavaan
alakategoriaan, joka voi olla paattyva tai jatkuva. Tassa opinnaytetydssa naille peliteoille on
maaritetty termit. Termien maaritys auttaa lukijaa ymmartamaan mita pelitekoa kyseisessa

kohdassa on tilastoitu tai mita siitd on paatelty.

Tilastojen keraamisen jalkeen kokonaisuutta tarkasteltiin Salibandyliiton pelaajakehityksen ja
valmennusosaamisen kehityspaallikkd Miikka Lamun ja Tampereen yliopiston tutkijatohtori Miikka
Palvalinin kanssa, jotka tukivat opinnaytetyon etenemista eri vaiheissa. Lamun ja Palvalinin kanssa
pyrittiin 16ytamaan tilastoidusta materiaalista tutkimuksen paaldydokset. Ohessa keskusteltiin myds
siitd mita tilastoja voidaan kayttaa mahdollisimman luotettavasti ja mita pitaa jattaa pois.
Tutkimustuloksia kommentoitiin ja kehitettiin yndessa Haaga-Helian opinnaytetyota ohjaavan
lehtori Kimmo Kantosalon kanssa. Lokakuussa opinnaytety® palautettiin ja marraskuussa se

viimeisteltiin lopulliseen muotoonsa.



Kuva 3. Opinnaytetyon vaiheet

Sovitaan opinndytety6n
toteutuksesta
Salibandyliiton kanssa

Aloitetaan tecriapohjan

.

Sovitaan ajankohta seka
kriteerit, joiden
perusteella tutkimus
toteutetaan. Sovitaan
ty6tavat ja menetelmat

Toteutetaan tapahtuma

Kirjoitustyd jatkuu seka
kerataan puuttuvat
peliteot videolta.
Tilastokatsaus sekd
ensimmaiset
yhteenvedot

Tutkimus valmis ja
opinnayteyd
palautetaan

Paatetaan kaytettavat
tilastot ja kasataan
paaloydokset. Rajataan

14
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6 Toteutus

6.1 Tiedon kerdaminen kaytannossa

Tiedon kerddminen tehtiin toukokuussa, 15.5.2023 alkaen, P14-poikien Maajoukkuetie-
tapahtumassa. Reaaliaikaisesti pelitekoja kerattiin kahdeksasta ottelusta, joista nelja ottelua oli
nelja vastaan nelja pelaajamaaralla pelattua seka nelja viisi vastaan viisi ottelua. Loput nelja
ottelua tilastoitiin toukokuun aikana. Kesakuussa otteluista keréattiin vield samojen joukkueiden

yksittaisten pelaajien peliteot.

Ottelut pelattiin Eerikkilan urheiluopiston salibandyhalleissa 1 ja 2. N&in voitiin taata
mahdollisimman muuttumattomat olosuhteet. Pelit videoitiin, jotta pelitekojen kerdédminen ja
tarkastaminen oli mahdollista ottelutapahtumien jalkeen. Joukkueet tilastointia varten valikoitiin
Maajoukkuetien yhteistyoseuroista. Tutkimus tehtiin otantatutkimuksena, jolloin nayteryhmaksi
valikoituivat seuraavat joukkueet: Blackbirds United, Classic, Esport Oilers Black, Eraviikingit ja
Karhut. Otantatutkimukseen paadyttiin, koska kyseessa on ammattikorkeakoulutasoinen

opinnaytety0 eika resurssia kattavamman perusjoukon tutkimukseen ollut kaytanndllista toteuttaa.

Molemmissa pelimuodoissa pelattiin samoilla joukkueille. Joukkueissa oli hieman
kokoonpanomuutoksia. Tahan vaikuttivat loukkaantumiset seka arjen muut muuttujat mutta
paasaantoisesti kokoonpanot pysyivat samoina. Peleissa pelaajien peliajat vaihtelivat
valmennuksen peluuttamisen mukaan. Pelikentan koko 4vs4 pelissa oli 32 metria pitka ja 16 metria
leved. Pelikentan koko 5vs5 pelissa oli 40 metria pitka ja 20 metrid levea. Peliaika oli 3 kertaa 15

minuuttia. Otteluissa ei pelattu ylivoimia vaan rangaistukset johtivat rangaistuslaukauksiin.

Lopulliseen joukkuetilastojen vertailuun tulosten osalta otettiin kymmenen ottelua, joita pelattiin
molemmilla pelimuodoilla. Kokonaisuuden tarkastelu aloitetaan pelimuotojen keskindisesta

tarkastelusta, jonka jalkeen syvennytaan pelitekoihin ja lopuksi kasitelldan yksilétilastoita.

Yksilotilastojen osalta joukkueista seurattiin kuutta joukkueen valmennuksen nimeamaa pelaajaa.
Ohjeistuksena valintaan annettiin eri pelipaikkojen pelaajia kahdesta ensimmaisesta kentasta.
Oilersin osalta seuranta suoritettiin viideltéd pelaajalta. Yksil6tilastoinnista EraViikinkien pelaajat on
jatetty pois, silld joukkue peluutti pelaajiaan tasaisesti kierrattden, joten se vaaristaisi tilastointia.
Yksilotilastossa on nostettu Blackbirds United pelaajat esiin, jotta saamme naytettavaksi yhden
selkean yksilotason noston tdhan opinnaytetyohon. Yksilotilastoinnissa hyddynnettiin

kokonaisuudessaan seitseman ottelun tilastoja.
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Pelimuotojen ottelukohtaisten pelitapahtumien ja maalintekoalueen keskiarvoista tuotettiin
tilastolliset T-testit. Kaksisuuntaisessa t-testissa kaytettiin viitta 4vs4- ja viitta Svs5-ottelua, joissa
pelasivat samat joukkueet. Nain saatiin toisistaan riippuvien otosten avulla laskettua P-arvo, joka

kuvaa poikkeaman todennakdisyytta nollasta, joka tarkoittaa onko arvo tilastollisesti merkitseva.
6.2 Tyokalut

Tilastointi seka tilastojen kasittely toteutettiin Google Sheets-laskentataulukolla. Tilastointitaulukko
luotiin aiemmin mainittujen Miikka Lamun ja Miikka Palvalinin toimesta. Salibandyliitto ja Palvalin
ovat yhdessa toteuttaneet seka kehittaneet salibandyn analyysityota jo muutaman vuoden ajan.
Viitekehysta ja kerattavia muuttujia on pilotoitu aiemmin Maajoukkuetiella. Nykyinen pohjarakenne
pelianalyysille, jota myds Suomen maajoukkueissa osittain hyédynnetaan, on saman kaltainen kuin

tama, jolla opinnaytetyon tilastointi tehtiin.

Joukkuetilastoinnissa kerattiin pelitekoja kuvan 4 taulukon mukaisesti. Jokainen joukkue tilastoitiin
ottelukohtaisesti erikseen. Yksilotilastoinnissa hyddynnettiin kuvan 5 mukaista taulukkoa. Jokaisen
valitun pelaajan peliteot kirjattiin taulukkoon. Tuloksista laskettiin keskiarvoja ja keskihajontoja
tapahtumaa kohden. Tilastolliset merkitsevyydet laskettiin riippumattomien otosten t-testilla
(SPSS).

Koti M3ard Etu Paine Maali Torjunta Ohi Peitto Boksi 1-sektori Poikkari
Aloite

Reagointi

Hybkkaysalue

Vastahyokkays

Vastiksen vastis

Kuva 4. Tilastointitaulukko

janumero Syotts Murt: yOHE Harhasy6ttd Menety Maali Torjunta Ohi Peitto Joku muu Kuljetus

S

~|® (o s |w |

Kuva 5. Yksil6tilastointi

6.3 Kerattavat peliteot joukkueilta

Tilastoinnissa joukkueiden osalta kerattiin aloitteita, reagointeja, hyokkaysalueen pelaamista,

vastahyodkkayksia seka vastahyokkayksen vastahyokkayksid. Edelld mainitut ovat lahtdtilanteita,
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joista tilastointi alkaa. On tarkead maaritella peliteot, jotta niiden merkitys sailyy ja ymmarramme

pelista kerattavan tiedon.

Aloite, pallollisen joukkueen pelaajan paatos edistaa pelia, joko syottdmalla tai kuljettamalla

edeten kohti vastustajan maalia.

Reagointi, pallollisen joukkueen reagointi vastustajajoukkueen pelaamiseen. Kun vastustajan
pelaaja pakottaa pallollisen pelaajan reagoimaan pelitapahtumaan on kyseessa peliin kuuluva

reagointi.

Hyokkaysalue, pallollinen joukkue on onnistunut tunkeutumaan vastustajan pelialueelle eli kentan

puolikkaalle ja peli jatkuu/alkaa kyseisella alueella.

Vastahyokkays, pallollisen joukkueen menetyksen jalkeen voi alkaa vastustajan vastahyokkays,
jos hyokkays lahtee pallollisen joukkueen menetyksesta ja pelaajat kaynnistavat hyokkayksen on
kyseessa vastahydkkays. Vastahyokkays voidaan suorittaa viidella tai yhdella pelaajalla

pelitilanteen ja vastustajan mukaan.

Vastahyokkayksen vastahyokkays, mikali vastahyokkayksen tehnyt joukkue menettaa pallon ja
sitd puolustanut joukkue kdantaa asetelman ja paattaa lahtea hydkkdamaan on kyseessa
vastahyokkayksen vastahyokkays. Vastahyokkayksen vastahyokkays voidaan suorittaa yhdella tai

viidella pelaajalla.
6.3.1 Pelitekojen jilkeiset kategoriat

Lahtdtilanteen jalkeen suoritus joko jatkuu onnistuneisiin tai paattyy epaonnistuneisiin suorituksiin.
Onnistuneissa suorituksissa pallo sailyy omalla joukkueella tai johtaa maaliin. Epaonnistuneissa
suorituksissa joukkue menettaa pallon. Tarkeda on myos, miten naita tilanteita luokitellaan, jotta

merkitys on ymmarrettavissa. Merkitykset selitettyna seuraavasti:

Etu, kun pallollinen joukkue pelaa pallon asemaan, josta vastaanottava pelaaja paasee jatkamaan

pelia edullisessa asemassa suhteessa vastustajaan.

Paine, kun pallollinen joukkue pelaa pallon pallottomalle oman joukkueen pelaajalle ja vastustajan
palloton pelaaja on paineistamassa kyseista vastaanottavaa pelaajaa tai on tarpeeksi lyhyen

etdisyyden paassa etenemassa kohti pallollista tai palloa saavaa pelaajaa.
Menetys, pallollinen joukkue menettaa pallon toiselle joukkueelle.

Maali, pallollinen joukkue pelaa pallon vastustajan maalin.



18

Torjunta, puolustavan joukkueen maalivahti torjuu pallon.
Ohi, jos hyokkaavan joukkueen pelaaja laukoo pallon ohi maalista.

Peitto, jos puolustavan joukkueen pelaaja onnistuu blokkaamaan laukauksen mailalla tai
kehollaan.

6.3.2 Laukausten syntymisen mekanismit

Pelitilanteet, jotka paattyvat laukaukseen syntyvat erilaisista tilanteista. Tassa opinnaytetydssa on
tilastoitu laukausten syntymiseen johtavat pelitilanteet. Niiden termistdé maaritelldan seuraavasti.

Boksi, kun pallo on pelattu isomman maalivahdin alueen sisélle ja laukaus l&htee, on kyseessa
Boksi-laukaus.

1-sektori, kun pallo on pelattu suuremman maalivahdin alueen ja keskiviivan valisen alueen
sisdan keskikaistalla ja syntyy laukaus. (Kuva 6)

1-sektori

Kuva 6. 1-sektori (Havainnekuva)

Poikittaissyotto, kun pallo on pelattu sy6télla kahden pelaajan valilla poikittain tai diagonaalisesti
ja syntyy laukaus.

Ei kategoriset, eli muut laukaukset, jotka ovat syntyneet edellda mainittujen tekijoiden ulkopuolelta.
6.4 Kerattavat peliteot yksiloilta

Opinnaytetyon tarkoituksena on maaritella myos peliin osallistumista, joten myds yksilétasolta
tarvitaan tilastointia osallistumisesta. Yksildiden osalta joukkueiden valmentajilta pyydettiin kuutta
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pelaajaa, jotka ovat joukkueen kahden ensimmaisen kentan pelaajia. Yksilon pelitekoihin
vaikuttavia ulkoisia asioita kuten peliaikaa, vaihtojen maaraa tai loukkaantumisia ei otettu tassa
tilastossa huomioon vaan ennalta maariteltyja, pelaajien pallollisia, pelitekoja kerattiin tilanteesta

riippumatta.
Pelaajilta kerattavat peliteot olivat seuraavat:
Syotto, kun pelaaja syottaa pallon onnistuneesti oman joukkueen pelaajalle.

Murtavasyo6tto, kun pelaaja sy6ttaa pallon oman joukkueen pelaajalle ja sy6tto lavistaa/rikkoo
puolustavan joukkueen ryhmityksen siten ettd hydkkaava joukkue paasee edulliseen asemaa

suhteessa vastustajaan.

Harhasyotto, pelaaja sy6ttaa pallon vastustajalle, sy6ttd menee kaukalosta yli tai sy6ttdé muuten

selvasti karkaa.
Menetys, kun pelaaja menettaa pallon vastustajajoukkueelle.

Maali, pelaajan tekemat maalit tasalukuisina (Rangaistuslaukauksia eika 6vs5 tai 5vs4 tilanteiden

maaleja laskettu mukaan).

Torjunta, maalivahti torjuu pallon.

Ohi, pelaaja laukoo maalin ohi.

Peitto, vastustaja peittaa kropallaan tai mailallaan laukauksen.

Kuljetus, pelaaja kuljettaa palloa kentalld. Kuljetuksena huomioitiin vahintdan noin 3 metrin

kuljetus.

Murtavakuljetus, kun pelaaja kuljettaa palloa siten, ettd se johtaa pallollisen joukkueen

edullisempaan pelitilanteeseen ja vastustaja joutuu reagoimaan tilanteeseen.
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7 Tulokset

7.1 Pelitapahtumien maara

Pelitapahtumien keskiarvoista |10ytyi yksi tilastollinen eroavaisuus. Reagoinnin keskiarvo
pelitapahtumissa oli 4vs4 pelissa 21,4 (keskihajonta = 5,99, n= 5) ja se on nain ollen suurempi kuin
keskiarvo 5vs5 pelin osalta 12,4 (keskihajonta 3,69, n=5). Ero osoittautui riippuvien otosten t-
testilla melkein merkitsevaksi (p< 0,021, 2-suuntainen). Muiden pelitapahtumien keskiarvoissa oli
eroja pelitapahtumien maarassa, joissa 4vs4 pelaaminen tuotti keskiarvoisesti enemman pelitekoja
vastahyodkkayksissa ja vastahydkkaysten vastahydkkayksissa. 5vs5 peli tuotti keskiarvoisesti
enemman tekoja aloitteen ja hyokkaysalueen pelitilanteisiin. Naiden valilla ei kuitenkaan ollut
tilastollisesti merkitsevyyseroa (kuva 7).

Yhteensd kymmenessa ottelussa pelitapahtumien keskiarvoinen maara oli 4vs4 pelissa 84,9
kappaletta ja 5vs5 pelissa 75,1 kappaletta. 4vs4 pelissa pelitapahtumia oli kokonaisuudessaan 13

prosenttia enemman.
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Kuva 7. Pelimuotojen tuottamat pelitapahtumat keskiarvoisesti. Virhepalkki kuvaa keskihajontoja,
jotka on laskettu kuvaamaan vaihteluvalia pelitapahtumien keskiarvoissa. Otoskoko 10 ottelua.
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7.1.1 Pelitekojen maara yhdessa otteluparissa

Tassa esimerkissa on yksittdinen ottelupari nostettu kuvaamaan ottelun pelitekojen maara.
Ottelupari avaa millaisia pelitekoja syntyy kahden joukkueen keskindisen pelaamisen seurauksena.
Tarkastelussa ovat Classic ja EraViikingit (Taulukko 1). Pelitapahtumien maara 5vs5 pelissa on
EraViikingeilla 83 kappaletta ja Classicilla 80. Vaikka peliteot ovat lahes yhta suuret on sisaltd
toisistaan poikkeavaa. Ndemme tuloksista, ettd pelin luonne on ollut molemmilla pelimuodoilla
samankaltainen. Classic on pakottanut EraViikingit reagoimaan 29 kertaa 5vs5 pelissa ja 18 kertaa
4vs4 pelissa eli tekemaan pallollisen ratkaisun, kun taas Classic on joutunut reagoimaan 10 kertaa
samankaltaiseen tilanteeseen. Classic on paassyt tekemaan aloitteen eli oman paatéksen
pallolliseen avaamiseen 16 kertaa 5vs5 pelissa ja 23 kertaa 4vs4 pelissd. EraViikingit ovat

paasseet tekemaan oman pallollisen aloitteen kuusi kertaa 5vs5 pelissa ja 12 kertaa 4vs4 pelissa.

Taulukko 1. Joukkuekohtainen vertailu. Kaksi ottelua.

Maara / Tapahtuma

Keskiarvo

Formaatti Joukkue Aloite Hyokkaysalue | Reagointi Vastahyokkays Vastahyokkayksen Yhteensa
vastahyokkays

4vs4d Classic 23 16 5 24 6 74

4vs4d Ervi 12 10 18 25 4 69

5vs5 Classic 16 16 10 32 6 80

5vs5 Ervi 6 16 29 28 4 83

7.2 Maalintekoalue
Tassa kappaleessa vastataan kysymykseen, onko maalintekoalueen peliteoissa eroavaisuuksia?
7.21 Laukaukset, maalit, torjunnat ja peitot

Pelitapahtumien keskiarvosta I0ytyi yksi tilastollinen eroavaisuus. Torjuntojen keskiarvo oli 4vs4
pelissa 25,6 (keskihajonta = 8,59, n= 5) ja nain ollen suurempi kuin keskiarvo 5vs5 pelin osalta
18,2 (keskihajonta 4,32, n=5). Ero osoittautui riippuvien otosten t-testilla melkein merkitsevaksi (p<
0,038, 2-suuntainen). Muiden maalintekoalueen tapahtumien keskiarvoissa oli eroja, joissa 4vs4

pelaaminen tuotti keskiarvoisesti enemman maaleja ja peittoja. 5vsS peli tuotti keskiarvoisesti
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enemman ohilaukauksia. Naiden tapahtumien valilla ei kuitenkaan ollut tilastollista

merkitsevyyseroa.

Maaleja tehtiin kokonaisuudessaan 4vs4 pelissa 72 kappaletta ja 5vs5 pelissa 44 kappaletta.
Torjuntoja oli kokonaisuudessaan 128 kappaletta 4vs4 pelissa ja 91 kappaletta 5vs5 pelissa. Ohi
lauottiin 4vs4 pelissa 92 kertaa ja 5vs5 pelissa 105 kertaa. Peittoja oli 4vs4 52 kappaletta ja 5vs5
pelissa 51 kappaletta. Yhteensa maalinteon yrityksia ja maalinestopelin tapahtumia

maalintekoalueella oli 9,79 prosenttia enemman 4vs4 pelimuodolla pelattuna.

Maalintekoalueen keskihajonnat olivat maalit-kategoriassa 3,65 (4vs4 pelissa) ja 3,35 (5vs5
pelissa). Torjunnoissa keskihajonnat olivat 8,59 (4vs4 pelissa) ja 4,32 (5vs5 pelissa). Ohi-
kategoriassa keskihajonnat olivat 3,44 (4vs4 pelissa) ja 7,52 (5vs5 pelissa). Peitto-kategoriassa
keskihajonta oli 3,27 (4vs4) ja 5,75 (5vs5). (kuva 8).

Maalintekoalueen peliteot
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Kuva 8.Maalintekoalueen pelitilanteiden ottelukohtaiset keskiarvot. Virhepalkki
kuvaa keskihajontoja, jotka on laskettu kuvaamaan vaihteluvalia pelitapahtumien

keskiarvoissa. Otoskoko 10 ottelua.
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7.2.2 Laukausten syntymekanismit

Laukausten syntymekanismien keskiarvoista ei [6ytynyt tilastollisesti merkittavia eroavaisuuksia
(kuva 9). Laukaisun syntymekanismien keskiarvoissa oli eroja, joissa 4vs4 pelaaminen tuotti
keskiarvoisesti enemman laukauksia boksista. 5vs5 pelissa lauottiin yhteenlaskettuna kerran
enemman 1-sektorilta kuin 4vs4 pelissa. Poikittaissyotosta syntyneita laukauksia oli
kokonaisuudessaan kaksi enemman 5vs5 pelissa. Yhteensa lauottiin 493 kertaa, joista 200 oli
kategorioimattomia laukauksia. 4vs4 pelissa lauottiin kokonaisuudessaan 258 laukausta ja 5vs5
pelissa 235 laukausta. 4vs4 pelissa lauottiin 111 kertaa kategorioimattomia laukauksia ja 5vs5
pelissa 89 laukausta. Prosentuaalisesti kategorioimattomia laukauksia lauottiin 24,72 % enemman

4v4 pelimuodolla. Kategorioimattomien laukausten osuus kaikista laukauksista oli 40,57 %.

Laukausten syntymekanismien keskihajonnat olivat boksista lahteneissa laukauksissa 3,96 (4vs4
pelissa) ja 1,73 (5vs5 pelissa). 1-sektorin osalta keskihajonnat olivat 6,10 (4vs4 pelissa) ja 2,55

(5vsb pelissa). Poikittaissyotoissa keskihajonta oli 2,59 (4vs4 pelissa) ja 4,15 (5vs5 pelissa).
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Kuva 9.Laukaisun syntymekanismien keskiarvot. Virhepalkki kuvaa
keskihajontoja, jotka on laskettu kuvaamaan vaihteluvalia pelitapahtumien

keskiarvoissa. Otoskoko 10 ottelua.

7.3 Pelitilanteiden eroavaisuudet

Tassa kappaleessa vastataan kysymykseen, onko pelitilanteissa eroa 4vs4 ja 5vs5 pelissa.
Osiossa kasitelldaan tuloksia, siitd millaisiin pelitekoihin pelimuodot pelid l1ahtétilanteista ohjaavat.
Kuvissa ovat nahtavilla kaikki tilastoidut l[ahtétapahtumat kappalemaarien mukaan 10sta ottelussa

kategorioittain. Tulokset esitetdan vertailuprosentein pelimuotojen valilla pelatuiden tilanteiden



mukaan. Pelitekojen kokonaiskuva nayttaa minkalaista pelia pelimuodot ohjaavat, kun
lahtotilanteena on reagointi ja aloite.

7.3.1 Reagointi

Yhteensa reagointilahtdisia tilanteita pelattiin 72,58 % enemman 4vs4 pelissa kuin 5vs5 pelissa.

Etuun pelattiin 95,74 % prosenttia enemman 4vs4 pelissa kuin 5vs5 pelissa. 4vs4 pelissa
paineeseen pelattiin 67,5 % enemman kuin 5vs5 pelimuodossa. 4vs4 pelimuodolla palloa
menetettiin 48,65 % enemman kuin 5vs5 pelissa (kuva 10).
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Kuva 10. Reagointi-lahtdisten tilanteiden kappalemaarat. Otoskoko 10
ottelua.

7.3.2 Aloite

Aloitteesta lahteneita tilanteita syntyi yhteensa 16,46 % prosenttia enemman 5vs5 pelimuodolla
pelattaessa. 5vs5 pelimuoto synnytti 61,7 % enemman paineeseen pelattuja tilanteita. 5vs5
pelimuoto synnytti 9,41 % etuun pelattuja tilanteita. 4vs4 pelissa palloa menetettiin 45,45 %
enemman kuin 5vs5 pelissa (kuva 11).

24
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Kuva 11. Aloitteellisten tilanteiden kokonaismaarat. Otoskoko 10 ottelua.

7.3.3 Hyokkaysalue

Hydkkaysalueella etuun pelattiin 5vs5 pelissd 5,17 % enemman etuun kuin 4vs4 pelissa. 4vs4
pelimuodossa paineelliseen tilanteeseen pelattiin 15,15 % prosenttia enemman kuin 5vs5 pelissa.
Hybdkkaysalueella palloa menetettiin 5,32 % enemman 5vs5 pelimuodossa kuin 4vs4 pelissa.
Hydkkaysalueella tilanteita oli 1,58 % enemman pelattaessa 5vs5 pelimuodolla.
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Kuva 12. Hybdkkaysalueelta Iahteneiden tilanteiden kokonaismaarat.
Otoskoko 10 ottelua.
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7.3.4 Vastahydkkays

Vastahyokkayksissa edulliseen asemaan pelattiin 4vs4 pelissa 27,08 % onnistuneemmin kuin 5vs5
pelissa. Vastahyotkkayksissa paineen alle pelattiin 39,29 % enemman 5vs5 pelimuodolla kuin 4vs4
pelissa. 4vs4 pelissa vastahydkkayksissa pallo menetettiin 15,2 % enemman 4vs4 pelissa
verrattuna 5vs5 peliin. Vastahyokkayksia syntyi 4vs4 pelimuodolla 9,91 % enemman.
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Kuva 13. Vastahyokkaysesta alkaneet tilanteet. Otoskoko 10 ottelua.

7.3.5 Vastahydkkdyksen vastahyokkays

Vastahyokkayksen vastahyokkayksissa edulliseen tilanteeseen pelattiin 4vs4 pelissa 200 %
enemman kuin 5vs5 pelissd. Vastahyokkayksen vastahyotkkayksissa paineeseen pelattiin 5vs5
pelissa viisinkertainen maara. 4vs4 pelissa vastahydkkaysten vastahyodkkayksissa palloa
menetettiin 83,33 % enemman kuin Svs5 pelissa. Yhteensa 4vs4 pelimuoto synnytti
vastahyokkayksia 71,43 % enemman kuin 5vs5 pelimuoto.
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Kuva 14. Vastahyokkaysten vastahyokkayksen kokonaismaarat. Otos 10
ottelua

7.3.6 Pelitekojen kokonaiskuva

Yleisimmin pelitilanne alkaa aloitteesta tai reagoinnista. Tassa kappaleessa tehddan nahtavaksi
kyseisista tilanteista alkaneiden pelimuotojen rakentuminen kahden pelimuodon valilla. Sininen
prosenttiosuus kertoo kaikista aloitteesta (kuva 15) tai reagoinnista (kuva 16) lahteneiden
tapahtumien prosenttiosuuksista 4vs4 pelissd. Oranssi taas antaa kasityksen 5vs5 pelin
seurauksista, kun peliteko Iahtee pallollisen aloitteen tai reagoinnin kautta.
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Kuva 15. Aloitteesta lahteneet pelitilanteet jaettu prosenttiosuuksiin
jatkumoiden mukaan. 10 ottelua.
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Kuva 16. Reagoinnista lahteneet pelitilanteet jaettu

prosenttiosuuksiksi jatkumoiden mukaan. 10 ottelua.

7.4 Yksilotilastot
Tassa kappaleessa vastataan kysymykseen, onko pelitekojen maarassa eroa yksilétasolla.
7.4.1 Yksilotilastot kaikilla joukkueilla

Valittujen Blackbirds United osalta pelaajien kosketukset olivat 4vs4 pelimuodossa 9 prosenttia
joukkueen kaikista kosketuksista ja 5vs5 pelissa 5 prosenttia. Valittujen Classic pelaajien
kosketukset olivat 16 prosenttia joukkueen kaikista kosketuksista 4vs4 pelissa ja 13 prosenttia
5vs5 pelissa. Tilastoitujen Karhut-pelaajien osalta kosketukset olivat 16 prosenttia joukkueen
kaikista kosketuksista 4vs4 pelissa ja 15 prosenttia 5vs5 pelissa. Valittujen Oilersin osalta
pelaajien kosketukset olivat 10 prosenttia joukkueen kaikista kosketuksista 4vs4 pelissa ja 17
prosenttia 5vs5 pelissa. Oilers oli ainoa joukkue, joka lisasi valittujen pelaajien kosketusmaaraa
5vs5 peliin siirryttdessa. Valittujen pelaajien kosketusmaarat olivat 5,65 % enemman 4vs4

pelimuodolla pelatessa. (Kuva 15)
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Kuva 15. Kohdepelaajien kosketusmaarat yhteensa kaikissa otteluissa.

Otoskoko seitseman ottelua.

7.4.2 Yksilotilastot yhdella joukkueella

Tassa kappaleessa on nahtavilla pelaajakohtainen kosketusmaara Blackbirds United- pelaajilla
(Taulukko 2). Blackbirds United pelasi tassa tilastoinnissa kaksi ottelua samaa vastustajaa
vastaan. Pelimuodot vaikuttivat yksilétasolla naiden pelaajien kosketuksiin yhteensa 80
kosketuksen erolla. Suurinta pudotusta kosketuksissa olivat Pelaaja 1 ja Pelaajan 5, joiden
kosketukset vahenivat siirryttdessa 5vs5 pelimuotoon. Muutos oli 17 kosketusta. Kenenkaan
kohdalla kosketusmaara ei noussut siirryttdessa 5vs5 peliin. Kokonaisuudessaan 4vs4 pelimuoto

tuotti naille pelaajille 80 kosketusta enemman.
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Kosketusmaarat 4vs4 5vs5 Muutos /kpl Muutosprosentti
Pelaaja 1 25 8 -17 - 68 %

Pelaaja 2 25 10 -15 - 60 %

Pelaaja 3 23 15 -8 -34,8 %

Pelaaja 4 32 19 -13 -40,6 %

Pelaaja 5 37 20 -17 -459

Pelaaja 6 26 16 -10 -38,5 %
Yhteensa 168 88 - 80 -47,6 %

Taulukko 2. Blackbirds-pelaajien kosketusmaarat. Kaksi ottelua.
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8 Yhteenveto, tulkinta ja paaloydokset

8.1 Pelitapahtumien maara

Pelimuotojen valillda on 13 prosentin ero tapahtumien maarassa. 4vs4 pelimuoto, pienemmalla
kentalld, tuottaa enemman pelitapahtumia. Kun mietitdan mittareita, jotka ovat nostaneet
pelitapahtumien maaraa saadaan selville, etta reagointi, vastahydkkaykset ja vastahydkkayksen
vastahyokkays ovat tuottaneet pelitapahtumien maaraan nousun. Kyseiset tilanteet syntyvat
hetkesta, joissa vastustaja erityisesti vaikuttaa pelin kulkuun. Reagoinnissa vastustaja tekee
aloitteen, vastahydkkayksissa ja vastahyokkayksen vastahydkkayksissa tapahtuu tilanteenvaihtoja.
Naissa tilanteissa pallollisen pelaajan paatoés pelin edistamisesta syntyy siis hetkessa, jolloin
nelikko tai viisikko reagoi kentalla tapahtuviin muuttujiin ja pelaaja jatkaa pelia havainnoimalla
pelikenttda. Edelld kuvatun kaltaisia tilanteita 4vs4 pelimuoto siis synnyttdd enemman kuin 5vs5

peli.

Reagoinnissa syntynyt melkein merkitseva ero (p< 0,021, 2-suuntainen) kertoo etta 4vs4
pelimuodolla syntyy enemman pelaajakehitysta tukevia pelitekoja. Kun puhutaan melkein
merkitsevasta erosta, voidaan vakiintuneen kaytadnndn avulla sanoa, etta alle 0,05 olevaa lukua
voidaan pitaa riittdvana naytténa perusjoukon osalta (Taanila, 2012). Mita Idhempana luku on
nollaa, sita luotettavampi tulos on. Taman tilastollisen faktan ansiosta voimme sanoa, etta
reagoinnista johtuvia tilanteita syntyy enemman 4vs4 pelimuodolla. On kuitenkin hyva tiedostaa,

etta otanta on viisi ottelua pelimuotoa kohden, joka on pieni otos.

Reagointi-tilanteet ovat luoneet pallolliselle pelaajalle tarjoumia seka rajoitteita, joiden kautta
pelaaja on paatynyt johonkin ratkaisuun. Kun pelaajalla on vAhemman aikaa pelata pelia, on
sopeuduttava ymparistéon ja sen tuomiin haasteisiin. 4vs4 pelimuodolla pelattaessa pallollinen
pelaaja voisi esimerkiksi olla aloitteellisempi, silld muussa tapauksessa aikaikkuna oman
paatdksen tekemiselle pienenee ja pallollinen pelaaminen rajoittuu. Nain vastustaja ei paasisi
vaikuttamaan peliin haluamallaan tavalla. Jos pelaaja saa tilanteita, joissa han itse paattaa

aloitteen tekemisesta on joukkueen silloin helpompi ennakoida mita pelissa tapahtuu.

Huomionarvoisena johtopaatdksena on 13 prosentin nousu pelitapahtumien maarassa. Se on
nuorelle pelaajalle merkittava mittari, silla se johtaa pallollisen tekemisen lisdantymiseen suhteessa
5vs5 ottelun tuomaan vasteeseen. Kun 4vs4 pelissa pelitekojen maara on suurempi, voidaan
ajatella, ettd pelitekojen maara lisdantyisi huomattavasti myods yhden kauden aikana. Mika
pelikauden mittaisella syklilla tarkoittaa etta, joukkueen yksittaiset pelaajat pelaisivat enemman

pelia ja kohtaisivat pelitekoja huomattavasti enemman kuin 5vs5 pelissa.
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Naen, etta luonnollisten pelitapahtumien kokonaismaaran nousu pelin kontekstissa on paras
opettaja opettamaan pelaajaa paremmaksi pelaajaksi. Useammat tilanteet luovat pelaajalle
enemman havainnointia seka paatoksia, joita pelitilanteista suoriutuminen vaatii. 4vs4 pelissa
kaytossa olleet 640 neliometria luovat pelaajalle kuitenkin riittdvan samankaltaisen ympariston
kehittyd paremmaksi salibandyn pelaajaksi, kun valmennus perustuu peruspelaamiseen eika pelin

rakenteiden ymparille.
8.2 Maalintekoalue

4vs4 pelissa tehtiin 72 maalia, joka on huomattavasti enemman kuin 5vs5 pelin tuottamat 42
maalia. 4vs4 pelissa tehtiin 24,1 prosenttia enemman maaleja kuin 5vs5 pelissa. Vaikka maaleja
tehtiin enemman 4vs4 pelissa niin laukauksia lauottiin kuitenkin vain 9,79 prosenttia enemman kuin
5vs5 pelissa. Laukaisuprosentti 4vs4 pelissa oli 64,2 prosenttia ja 5vs5 pelissa 55,7 prosenttia.
Laukaisuprosentti siis kertoo meille milla prosentilla laukaukset maaliin paatyivat. 4vs4 pelimuoto
saattaa lisata onnistumisen kokemuksia useammalle kenttapelaajalla, kun maaleja tehdaan

enemman.

Suurimman eroavaisuuden laukaisumaariin tekivat kategorioimattomat laukaukset, joiden syntya ei
maaritelty. Eroavaisuuden todennakadisesti selittda kentan koko, kun 4vs4 pelissa on kaytossa 640
neliometria suhteessa 5vs5 kentan 800 nelidmetriin. Yhtena vaikuttavana tekija voi myos olla
pelitapahtumien maaran nousu, joka luo pelaajille enemman tilanteenvaihdon kaltaisia tilanteita.
Laukaisu todennakoisesti lahtee rohkeammin vahemmalla pelaajamaaralla pelatessa seka pienen
kentan tuottamien tilanteiden yhteisvaikutuksesta. Lundbyn ja Valiahon jdakiekkotutkimuksessa
(2022) oli samankaltaisuutta, silla pienemmalla pelaajamaaralla pelatuissa pelimuodoissa
laukaisuyritykset lisdantyivat. Voidaan olettaa, ettd laukaisun Idhettdmisen sijainti on vahemman

merkityksellinen 4vs4 pelissa ja laukaus on myds todennadkdisemmin vaarallisempi.

Mielenkiintoista on se, millaisia laukaisupaikkoja peli tuotti ja miten niita luotiin. Maalin
syntymekanismeissa tilastoinnissa huomioitiin boksi, 1-sektori seka poikittaissyotto. 4vs4- pelissa
1-sektorin merkitys maalipaikoille pddsemiseen ei ollut suuressa roolissa, kun pelaajan
laukaisupaikka on pelikentan koon takia laadukkaampi myds muilta alueilta se tuottaa myds
enemman maaleja. Maaleja tehtiin 4vs4 pelissa siis enemman mutta kokonaisuudessaan 1-
sektorista lauottiin vahemman kuin 5vs5 pelissa. 5vs5 pelissd maalintekopaikan luominen

ykkossektoriin tai sen liepeille oli tarkedmpaa kuin 4vs4 pelimuodolla pelatessa.

Tilastollisesti melkein merkitseva ero (p< 0,038, 2-suuntainen) maalintekoalueella kohdistuu
maalivahteihin, joka nayttaytyy torjuntojen maarassa. Voidaan siis sanoa, ettd maalivahdille 4vs4-

pelimuoto on torjuntojen maaraa ajatellen kehittdvampi pelimuoto. Maalivahtien torjuntaprosentit
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putosivat 4vs4 pelissad alhaisiksi, josta voidaan ajatella, ettd 4vs4 maalipaikat ovat Iahtokohtaisesti
laadukkaampia ja siten vastustajalle vaarallisempia. Tdma taas tuottaa maalivahdin ndkdkulmasta
enemman vaarallisempia paikkoja, joten maalivahdin pelivalmius, pelinlukutaito seka yleinen
suoriutuminen ovat tarkeammassa roolissa 4vs4 pelissa, kuin 5vs5 pelissa. Voidaan ajatella, etta
jos maalivahti kohtaa enemman luonnollisia pelitilanteita han pystyy kehittymaan paremmaksi. On

kuitenkin hyva muistaa, ettd otanta on viisi ottelua pelimuotoa kohden, joten otos on pieni.
8.3 Pelitilanteiden eroavaisuudet

4vs4 pelissa palloa menetetddn enemman. Menetysten maara on kahdeksan prosenttia suurempi
kuin 5vs5 pelissa. Tapahtumarikkaampi 4vs4 peli pyytda enemman nopeampia paatoksia ja sita
kautta se johtaa nopeampiin pelitekoihin. Voidaan ajatella, etta 4vs4 pelissa "huonojen” pelitekojen
maara on suurempi. Huonot paatdkset ovat heittomerkeissa, silla ekologisessa dynamiikassa
virheellinen tai epdonnistunut suoritus ndhddan mahdollisuutena, joka valmistaa pelaajaa
tekemaan paremman ratkaisun ensi kerralla. Huonon ratkaisun jalkeen pelaaja kehittynee
paremmaksi pelaajaksi ja lisda eksperttisyyttdan, jonka takia seuraavalla kerralla kohdattu
pelitilanteen ratkaisu voi olla erilainen. Pelaajalle pelin tuottama luonnollinen haaste auttaa
pelaajaa kehittymaan. Pelaajien kehittyessa nopeampaan peliin uskon, etta virheiden maara
laskee ja pelaajat oppivat tekemaan parempia pelitekoja, kun he kohtaavat naita tilanteita
useammin. Hyvia valintoja voidaan siis tehda tulevaisuudessa enemman ja pelaajat ovat
valmiimpia pelaamaan paremmin. Toisin sanoen pelaajat ovat parempia pelaajia pelin kontekstissa

kohdattujen tilanteiden ansiosta.

5vs5 pelissa on vaikeampi avata paineettomaan tilaan, kun vastassa on todennakoisesti
organisoitunut joukkue, joka pyrkii pelaamaan maalinestopelia tietylla tavalla. 5vs5 pelimuodossa
pallotonta roolia pelatessa on yleensa tarkoituksena luoda tiettyja alueita tai tilanteita, jolloin
halutaan riistopaikalle. Nama tilanteet yleensa synnytetdan rakenteen avulla. Pelaajille opetetut
ratkaisut yleensa johtavat naiden tilanteiden ratkaisemiseen pallollisena tai pallottomana. Onko
junioripelaajalle tarpeen opettaa jokin valmis ratkaisumalli vai voitaisiinko pelaamista opettaa
peruspelaamisen kautta, jolloin tulevaisuudessa muuttuvat tilanteet olisivat entista
monipuolisempia eivatka ratkaisut olisi jotain mité on opittu aiemmin tekemaan? On myds hyva
pohtia kannattaako joukkueen olla 13-vuotiaissa 5vs5-pelimuodon pallottomassa pelaamisessa
maailman karkea yhteen viisikkorakenteeseen nojaten, kun pelin evoluutio menee eteenpain? Vai

olisiko jarkevampaa opettaa pelaajalle taitoja pallottoman peruspelaamisen kautta?

4vs4 pelimuoto on rakenteista vapaampaa, kun aikojen saatossa syntyneitd rakenteita tai malleja

4vs4 pelin pelaamisessa ei juurikaan ole. Vapaampi pallollinen ja palloton peli saattaa olla syyna,
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joka synnyttdd enemman edullista pelitilaa 4vs4 peliin, jolloin voidaan pelata paineettomaan tilaan

helpommin, vaikka pelialue on itsessaan pienempi kuin 5vs5 pelissa.

Paineen alla reagoiminen on lahes identtisesti 4vs4 ja 5vs5 pelaamisessa. Eli joukkueiden tapa
saada vastustajan pallollinen pelaaja reagoimaan on I&dhes samankaltaista pelimuodosta
riippumatta. Vastustajan saadakseen reagoimaan, on pallottoman tehtava aloite kohti pallollista
pelaajaa. Liike voi olla ohjaava tai suoraan kohti. Pallottoman aktiivisuus voi olla pelaajavartioinnin,
laituriparin tai alueellisen pelaamisen seurausta pelimuodosta riippumatta. Taten toteutettuna
pallollinen pelaaja omaa hieman kokemusta tilanteen ratkaisemiseksi oli pelimuotona kumpi

tahansa.

Vastahyokkayksia syntyy enemman 4vs4 pelissa. Vastahyokkayksissa 4vs4 pelissa etuun
pelaaminen vastahyokkayksen kaynnistymisen jalkeen on helpompaa kuin 5vs5 pelissa. Tahan
voivat vaikuttaa 5vs5 pelin rakenteet, jotka ohjaavat ryhmitystda myds menetyksen jalkeiseen
toimintaan. Toisena tekijana saattaa olla 4vs4 pelissa vaikuttava pelaajamaara, jolloin pelaaja
havainnoi kahta pelaajaa vahemman pelitilanteessa. Tama auttanee nuorta pelaajaa tilanteen

ratkaisemisessa, vaikka pelialue on pienempi.

8.4 Yksilotilastot

Kosketusten maara valituilla pelaajilla nousi 5,65 % kun pelattiin 4vs4 pelia. Kosketusmaarassa on
samankaltaisuutta kuin Orntoftin tutkimuksesta (2016), jossa oli havaittu teknisten suoritusten
nousua pienempaan pelaajamaaraan siirryttdessa. Tassa tutkimuksessa yksildtasolla kosketusten
maara pelaajilla paddosin vahenee, kun siirrytdan 5vs5 peliin, mikd on pelaajakehityksen kannalta
huomionarvoista. Kun pallollinen sidonnaisuus valituilla pelaajilla laskee se tarkoittaa vahemman
pallollisia oppimiskokemuksia sek& ongelmanratkaisua pelin aikana. Mielestani pallollinen

sidonnaisuus pelin kontekstissa on selka mittari pelaajan kehittymista ajatellen.

Erityisnostona Oilers Black joukkueella on poikkeuksellinen muutos suhteessa muihin joukkueisiin.
Tassa tapauksessa on kuitenkin hyva muistaa, ettd seurannassa oli vain viisi pelaajaa muiden
kuutta pelaajaa vastaan, joten emme osaa sanoa mika on yhden pelaajan vaikutus tilastointiin.
Oilersin siirtyessa 5vs5 peliin valitun pelaajiston kosketusmaara muuttuu kahdeksan prosenttia
korkeammaksi, jolloin heidan pallollinen pelaamisensa on suuremmassa roolissa joukkueen
pallollisissa peliteoissa verraten 4vs4 pelaamiseen. Voidaanko ajatella, ettd tdman joukkueen
karkipelaajien rooli pallollisessa pelissa korostuu 5vs5 peliin siirryttdessa? Jos nain olisi, niin silloin
karkipelaajien rooli omalle joukkueelleen on tarkeampi suhteessa muihin tilastoihin pelaajiin? Miten

yksildiden kosketusmaara muuttuisi muilla, jos kaikki pelaajat otettaisiin huomioon tilastossa?
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Muilla joukkueilla valittujen pelaajien kosketukset vahenivat 5vs5 pelista siirryttadessa 4vs4 peliin,
joten kosketuksia on kaikilla vdahemman mutta joukkueella tasaisemmin. Oilers-pelaajien
kosketusmaarat ovat niin poikkeuksellisia tassa otoksessa, ettd mikali ne olisi jatetty pois tasta

tilastosta niin tilastollista merkittavyytta olisi mahdollista nayttaa.

Huomionarvoista on, etta valittujen pelaajien kosketusmaaran vahentyminen tai lisaantyminen, voi
johtua joukkueen pelityylistd 5vs5 pelimuodon seurauksena, jolloin ratkaisumalli pelaajan
seuraavaan tekoon on muodostunut jo aiemmin opetetun asian seurauksena. Tama saattaa
tuottaa tietynlaisia pelimalleja; kuten syo6ttoja, liikkeita tai kosketuksia, joilla on tietty pyrkimys
joukkueen pelin kannalta. Esimerkiksi selkea avauspelaamisen rakenne tutussa formaatissa tuttua
pelimuotoa kohdatessa voi johtaa tiettyyn pelitekoon ja sen seurauksena on toinen peliteko, jolloin
pelaajat pelaavat tietylla tavalla, jotka heille on opetettu. Talldin kyseessa voi olla toistettu peliteko
tilanteessa, joka toimii tai ei toimi. Kyseinen peliteko ei valttamatta edista oppimista

optimaalisimmalla tavalla.

Yksilétasolla laukausten maara oli 58,41 % enemman 4vs4 pelissa, josta voidaan paatella, etta
pelaaja kerryttda luonnollista oppimista laukaisutaitoon, kun pelid pelataan 4vs4 pelaajamaaralla ja
pienemmalla kentalla. Pelissa syntyneet laukaisuyritykset tehostavat oppimista pelin kontekstissa,
joka ymparistona paras oppimisen paikka. Pelissa syntyva laukaustapahtuma on se, jossa

halutaan kehittya paremmaksi.

Kuljetuksia oli 4vs4 pelissa 62,39 % enemman kuin toisessa pelimuodossa. Kuljetuksien
lisdantymisessa pelimuotojen valilla on iso ero. Kuljettamisen osalta 4vs4 tukee taidollistumista
paremmin, silld kun pelaajaa valitsee kuljetuksen se luo peliin monimuotoisuutta. Kun pelaaja oppii
kuljettamisen pelitaitona han myds hyddyntaa opittua taitoa kasvaessaan vanhemmaksi pelaajaksi.
Kuljettamisen taito lisdd monipuolisuutta viisikkopeliin, silla kuljetus voi murtaa vastustajan
puolustuksen ja tehda tilan kadyttamisestd monipuolisempaa, joka nain ollen tukee viisikon

pelaamista edullisempaan suuntaan, jos taito on opittu pelin kannalta optimaaliseksi.
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9 Kehitysehdotukset

Mikali Suomen Salibandyliitto pyrkii luomaan pelaajakehitykseen parempia edellytyksia.
Tavoitteenaan kehittda pelaajia, jotka olisivat entistd parempia pallollisesti ja pallottomina, niin
uskon, etta naihin tuloksiin pohjaten 4vs4-pelimuodon laajempi hyddyntaminen
pelaajakehitysvaiheessa eli nuoremmissa juniorisarjoissa tuottaisi pitkalla tahtaimella
kansainvaliselle huipulle parempia suomalaisia salibandyn pelaajia ja sitd kautta parempaa
salibandya monille eri tasoille. Myds pienempaa kenttaa kannattaa harkita pelaajakehityksen
tukemiseksi. Se tukee pelitapahtumien maaran nousua ja lisaksi opettaa pelaajia ottamaan

luonnollista kontaktia pelikentalla.

4vs4 pelimuodon kayttd synnyttdad enemman ratkaistavia tilanteita, joka tukee pelaajan
kehittymista. Pelimuodon laajempi hydédyntaminen pelaajakehitysvaiheessa myds mahdollistaisi
Salibandyliiton valmennuslinjauksen mukaista valmennustoimintaa pidemmalle junioreihin, jolloin
pelaajat saisivat kehittdd peruspelaamisen taitoja, eivatka joukkueiden taktiset ratkaisut
pelaamisen alkuvaiheessa rajoittaisi pelaajien kehittymistd opetettujen mallien muodossa vaan

peliin olisi sopeuduttava reagoinnin avulla.

5vs5 salibandy kehittyy koko ajan, emmeka voi varmaksi sanoa milld tavalla, mutta oletuksena
aktiivisempi pelin kehittdmisen suuntaus luo tilanteenvaihtojen maaraan nousua, kun kilpailuetua
seurojen pelaajapoluilla kehitetdan. Lahtdkohtaisesta jos nain on, pelaajien taytyy olla ovat entista
urheilullisempia. Mika tarkoittanee, ettd peruspelaamisen valmiudet; tilan kaytto, tilan optimointi,
tukipelaaminen ja maalintekoalueella liikkuminen tulevat korostumaan pallollisessa pelissd samalla

kun urheilulliset vaatimukset maailman huipulle korostuvat.

Kun pelaajan aika ratkaisujen toteuttamiseen kentalla vahenee, on pelaajan pelillisen
ymmarryksen kehityttava, jotta han voi huipputasolla menestya. On siis hyddyksi, etta
reagointikykya, yrityksia seka havainnointitaitoja on vaadittu pelaajapolulla jo aikaisessa
vaiheessa. Jos pelaajille voidaan tarjota pelitilanteita nouseva maara ja siitd seuraavat
vaihtoehtoiset mallit pelaajalla luontaisesti lisdantyvat, on pelaajan kehittymista tuettu jo

alkutaipaleella kohti kansanvalistd vaatimustasoa.

Tahtddminen kansainvaliselle huipputasolle ei sulje seurajoukkueessa harrastavaa pelaajaa pois
toiminnasta vaan peruspelaamisen valmennuslinjauksen avulla voidaan muuttaa valmentajien
painopisteajattelua valmennuksessa ja nain mahdollistaa parempia pelaajia oman toiminnan
muutoksella, jota sarjajarjestelma parhaansa mukaan tukee. Parhaimmassa tapauksessa
Salibandyliiton valmennuskoulutusten lisddminen valmentajille voisi tuottaa nykyistd enemman

parempia ja monimuotoisempia pelaajia, jotka ovat matkalla kohti maailman huippua.
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9.1.1 Jatkotutkimus

Salibandy tarvitsee lisda tutkimusta pelista, joukkueesta ja pelia pelaavista pelaajista. Aiheesta
olisi hyva saada lisaa tietoa, jotta voidaan erotella merkittdvid muuttujia tarkemmin. Jos pelia
tutkitaan, voitaisiin esimerkiksi keskittya pelin eri osa-alueiden vaikutuksiin. Esimerkiksi
jatkotutkimuksena olisi hyva verrata 4vs4 pelia ja sita, miten 5vs5 pelaaminen samankokoisella
kentalla tuottaisivat pelitilanteita ja minkalaisia ne olisivat? Mahdollistaisiko tama pelaajille erilaisia
valintoja? Olisiko passiivisia pelaajia enemman vai vahemman? Vai nahtaisiinkd joukkuelahtdista
taktista pelaamista maalinestopelin muodossa enemman, jolloin vastahyokkaykset synnyttaisivat
pelin voittamiseen tarvittavat maalit? Vahentyisivatko vai nousisivatko laukaisuyritykset ja
maalimaarat pienemmalla kentalla pelattavassa 5vs5-pelissa? Jaisivatko laukaukset enemman
peittoihin? Vahentyisivatko torjunnat? Miten kavisi kuljetusten? Tehtaisiinkd enemman aloitteita
vai jouduttaisiinko reagoimaan enemman? Jatetaankd esimerkiksi 5vs5 pelissa enemman
laukauksia laukomatta kentan koon takia mutta jos kentta olisi pienempi, tulisiko laukauksia
samalla tavalla kuin 4vs4 pelissa? Vai mista on kyse? Jatkotutkimuksessa olisi myds hienoa
tilastoida kokonaista joukkuetta yksilétasolla, jotta passiivisimmat pelaajat tunnistettaisiin
paremmin. Tallaisessa tutkimuksessa yksilétasolla olisi hieno nahda miten 5vs5 pelissa passiivinen
pelaaja suoriutuu 4vs4 pelissa ja miten han osallistuu peliin paremmin. Tassa muutama

jalostuskelpoinen ajatus jatkotutkimuksiin.
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