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Tutkielmassani kuvaan multimediaopetusohjelman valmistusprosessia liikkunta-
tunnilla esiintyvén ei-toivotun kayttiytymisen vahentamiseksi. Tutkielmaani
kuuluu my6s CD-ROM-levy, joka pitdd sisallaan multimedian keinoin rakenne-
tun opetusohjelman. Ohjelma on suunnattu liikkuntatieteellisen tiedekunnan lii-
kunnanopettajaksi opiskeleville opiskelijoille. Tutkielman mukana oleva ohjelma
on alustava versio valmiista ohjelmasta sisiltden muutaman esimerkkitapauksen
koko ohjelman siséllostd. Ohjelma kehitetdén ja rakennetaan myohemmin val-
miiksi. Tarkoituksena on selvittia digitaalisen oppimateriaalin soveltuvuutta vuo-
rovaikutustaitojen harjoittelemiseen. Multimediaa ei ole téhan tarkoitukseen ai-
kaisemmin kiytetty.

Teknologian tarjoamien mahdollisuuksien ansiosta liikkuntatunnilla esiintyvia
hairiokayttaytymistilanteita voidaan kuvata tarkemmin ja havainnollisemmin
kuin mihin perinteisten medioiden avulla on pystytty. Teknologia tarjosi myos
mahdollisuuden kehitt4a ohjelmaa opiskelijoiden harjoittamiseen sopivaksi. Oh-
jelman tarkoituksena on herattda liikkunnanopiskelija ajattelemaan ongelmakéayt-
taytymisen taustalta 16ytyvid moninaisia syit4, tarjota toimintamenetelmia ja en-
naltaehkdiisykeinoja vuorovaikutusongelmiin.

Toteutin tutkielman kehittdmalld opetuskayttoon soveltuvan opetusohjelman
multimedian mahdollisuuksia hyvaksikdyttaen. Lisaksi laadin kirjallisen tutkiel-
man sovelluksen sisdltiamisti tuotantovaiheista, elementeista ja sisallosta.

Valmistamani materiaalin kayttotarkoituksena on toimia liikkunnanopettajakoulu-
tuksen oppimateriaalina seki toimia uuden tutkimuksen pohjana tutkittaessa oh-
jelman soveltuvuutta koulutukseen.

Avainsanat: multimedia, hypermedia, CD-ROM-levyt, digitaalinen oppimateri-
aali, poikkeava kayttdytyminen, ongelmakayttaytyminen, koululiikunta, liikunta-

kasvatus



ESIPUHE

Tutkielman lahtokohtana oli kiinnostukseni multimedian hyvéksikayttoon litkun-
nanopettajan koulutuksessa. Vuorovaikutustilanteiden ongelmanratkaisun har-
joittelun mahdollisuudet liikunnanopettajan koulutuksessa ovat varsin vahaiset.
Multimedian avulla téhén saataisiin ehkd parannusta ennen kuin joudutaankin jo

oikean luokan eteen. Materiaalin valmistaminen ja kasittely alkoi vuonna 1997.

Kiitén liikuntadidaktiikan professoria Pilvikki Heikinaro-Johanssonia, liikunta-
psykologian lehtoria Taru Lintusta seka liikkuntadidaktiikan lehtoria Seppo Tiitis-
td, joiden ennakkoluulottoman asenteen ja innostuksen vuoksi olen uskaltanut
lahted kehittdmain jotain uutta. Kiitokset myskin niille lukuisille opiskelijoille,

jotka esiintyvat ohjelmassa tai ovat osallistuneet ohjelman testaukseen.

Jyviskylassi 1.6.2000
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1 JOHDANTO

Ajatus multimediaohjelman tekemisests opinndytetyoksi tuntui aluksi varsin kaukaiselle.
Olin osallistunut opettajankoulutuslaitoksella litkennekasvatusaiheisen multimediaohjel-

man tekemiseen. Pilvikki Heikinaro-Johansson tutustui edelld mainittuun multimediatyo-
hon ja esitti idean multimediaopetusohjelman laadinnasta liikuntatunnilla esiintyvén hai-
riokayttaytymisen vahentdmiseksi. Heikinaro-Johanssonin ennakkoluuloton asenne ja

minun innostukseni aiheeseen ja alaan yleensé johtivat projektin aloittamiseen.

Tutkimuksen tavoitteena oli kehittdd multimediaohjelma, jonka avulla harjoitellaan lii-
kunnanopetuksessa esille tulevien ongelmatilanteiden ksittelya. Tutkimukseen ryhdyt-
tiin, koska huomattiin ettei liikkunnanopiskelijoilla ole juurikaan mahdollisuutta harjoitella
litkuntatunnilla ilmenevien vuorovaikutustilanteiden ongelmanratkaisua ennen kuin jo
joutuukin oikean luokan eteen. Vaikka aiheesta 16ytyy jonkin verran kirjallista materiaa-
lia, haluttiin kehittd4 mielenkiintoinen ja lihempéni oikeita tilanteita oleva tapa harjoitella

litkunnanopettajan arkeen kuuluvia yleisia ongelmatilanteita multimediaohjelman avulla.

Hyper- ja multimedia edustavat aikaisempiin opetusteknologian sovelluksiin verrattuna
monessa mielessa uutta aikakautta. Eri medioiden samanaikainen lasndolo ja niiden vapaa
yhdistely luovat ennen kokemattomia mahdollisuuksia myos oppimisen kannalta. Multi-
media on uusi tietotekniikan sovellusalue ja tutkimuskohde. Ensimmainen hy-
per(teksti)konferenssi pidettiinkin vasta vuonna 1987 Chapel Hillin yliopistossa USA:ssa.
(Erametsd & Kanerva 1993, 22-31.)

Multimediaohjelman itseopiskelukaytossa opiskelija itse osallistuu aktiivisesti ohjelmaan
ja voi valita haluamansa aiheet ja opiskeluvauhdin, opiskelu on talléin tehokasta ja moti-
voivaa. Opiskelu on myéskin joustavaa, koska sitd ei ole sidottu tiettyyn aikaan ja paik-
kaan. Ohjelman ja laitteiston hankintakustannukset jakautuvat hyvin nopeasti, koska tie-
tokonetta ja multimediaohjelmaa voi esimerkiksi koulun tietokoneluokassa kayttaa kuinka
moni henkil6 tahansa ja miten usein tahansa. (Koski & Oesch 1993, 26-27.)



Tutkimus toteutettiin multimedian keinoin CD-rom-levylle, jonka avulla oli mahdollista
hy6dyntai tietokoneella tekstid, valokuvia, d4nté ja videokuvaa simuloitaessa litkkuntatun-
nilla esiintyvid ongelmatilanteita. Uuden tekniikan mahdollisuudet interaktiivisuuden ja
assosiatiivisyyden hyviksikaytto6n tarjosivat mahdollisuuden luoda liikunnanopiskeli-
joille uudenlaisen tavan harjoitella liikuntatunneilla esiintyvid ongelmatilanteita. Usein
esitetty yleistys kertoo, ettd ihmiset muistavat 20 prosenttia nakemastién, 30 prosenttia
kuulemastaan, 50 prosenttia nakemaéstasn ja kuulemastaan ja jopa 80 prosenttia siitd,
mink4 he nikevit, kuulevat ja tekevit. Multimedian hyviksikaytolld ja tuolla vanhalla
viisaudella saattaisi olla jotain yhteistd. Vuorovaikutustaitojen opettelu multimediaa hy-

vaksikayttden on niin uusi idea, ettei aiheesta ole aikaisempaa tutkimusta.

Tutkielman tuotteena syntyneen multimediaohjelman tarkoituksena on herattaa liikun-
nanopiskelija ajattelemaan ongelmakayttaytymisen taustalta 16ytyvid moninaisia syita,
tarjota toimintamenetelmii ja ennaltachkaisykeinoja vuorovaikutusongelmiin ja siten roh-

kaista ja auttaa tekeméin muutoksia heti ongelmatilanteessa, tdssé ja nyt.



2 MULTIMEDIA OPPIMISEN APUVALINEENA

2.1 Miti on multimedia

Multimedia -nimitys tulee sanoista monta (multi) viesti, tai esityskanavaa (media) (No-
kelainen 1998,9). Multimedia on monelle vield aivan uusi ja mitd erilaisimpia mielikuvia
herattava asia. Useammalle meistd multimedia tuo mieleen tietokonepelit, TV-mainokset,
musiikkivideot tai jotain, jossa on yhdistettyna kuvaa ja d4ntd. Naméa mielikuvat ovat
tavallaan aivan oikeita. Kun lihtokohdaksi otetaan tietokone, puhutaan sovelluksesta,
jossa asian esittdmiseen voidaan kayttaa tekstid, kuvaa, grafitkkkaa, animaatiota, videoku-
vaa, dantd, musiikkia ja mahdollisia muita efekteja saumattomasti joko samanaikaisesti tai

erikseen. (Selin & Jurvanen 1995, 1.)

Multimediassa yhdistetdan ja esitetdan samanaikaisesti useassa eri muodossa olevaa in-
formaatiota: tekstis, kuvaa, liikkkuvaa kuvaa ja dantd. Multimedialla voidaan esittdi ja
konkretisoida asioita tavalla, johon pelkki teksti ei riita. Hairiokayttaytymistilanteen ym-
martamisessd multimedialla padstdin lahelle oikeaa tilannetta. Tiedon havainnollisuutta,
ymmaérrettivyytts ja mieleen painumista sekd huomioarvoa parannetaan esimerkiksi ké-
siteltdvdin aiheeseen liittyvilld videoilla ja d4nilld kuten tissd tydsséd on tehty. Multimedia
painottuu informaation esittimiseen useassa eri muodossa samanaikaisesti. Esityksen seu-
raajalla ei juurikaan ole mahdollisuuksia vaikuttaa tapahtumien kulkuun ja siksi multime-
diaa pidetadnkin useimpien mairitelmien mukaan lineaarisena, alusta loppuun etenevéna.
(Erametsi & Kanerva 1993,17-18; Kanerva, Packalen, Puttonen 1998, 15; Koski &
Oesch 1993, 24; Lallukka & Paananen 1994, 58-59.)



2.1.1 Hyperteksti

Perinteiset tekstit kuten esimerkiksi romaanit, tietoteokset ym. ovat rakenteeltaan lineaari-
sia teksteja. Niiden sivuja luetaan yleensa siirtyen luetulta sivulta seuraavalle tai joissakin
tapauksissa edelliselle sivulle. Teksti on koottu siten, etti sen lineaarinen lukeminen on

helppoa. (Heinovirta 1995, 1-4.)

Hypertekstid luettaessa ei valttamatta siirryta luetulta sivulle seuraavalle tai edelliselle
sivulle, vaan sivulta voidaan siirty4 vapaasti mille tahansa muulle tekstin sivulle. Teksti
on hypertekstii silloin, kun sen lineaarinen rakenne on rikottu ja osat linkitetty keskendin.
Tieto sijaitsee soluissa, joiden valilld on linkkeja. Téssé tyossa linkkeind toimivat teksteis-
s sijaitsevat ns. "hotword" avainsanat, erilaiset painikkeet ja annetut www -osoitteet.
Digitaalisesti tallennetussa hypertekstissa kirjan perinteinen muoto on pirstottu, sivut on
ikdan kuin revitty irti toisistaan ja liitetty uudelleen hypertekstin linkeilld. Vannevar
Bushin mukaan emme ensisijaisesti ajattele luokitellen vaan etsien ja muodostaen
asiayhteyksia, assosioiden. Tamin tekniikan mahdollisti tietotekniikka, jonka avulla
joustava liikkuminen viitteesti toiseen on mahdollista. (Erdimetsd & Kanerva 1993,14;
Heimburger, Alkula & Kuhanen 1990, 19-20; Heinovirta 1995, 1-4; Kanerva, Packalen,
Puttonen 1998, 15-16.)

2.1.2 Hypermedia

Kun hypertekstiin lisatasin multimedian elementteja ( 44anté, videota , animaatiota jne. )
saadaan hypermediaa. Eli hypermediassa tietosolu voi sisaltaa tekstin kaikkia multimedi-
an elementtejd ja linkki voi siirtymén lisaksi esittdd vaikka tietokoneen levylld olevan
digitoidun 4édnen tai -videon. Hypermedia pitd siis sisdlladn seka hypertekstin etta mul-
timedian. Tekniikka mahdollisti grafiikan, kuvien, animaatioiden, digitoitujen videoiden

ja danen kayton tietokoneella, jolloin myds ndma informaatioiden esitysmuodot tulivat



mukaan hypertekstiin ja alettiin puhua hypermediasta. Hypermediaan sisiltyy tiedonhal-
linnan kokonaisuus. Monipuolisen linkitysrakenteen avulla kayttaja voi liikkua tie-
tosolusta toiseen. Multimediasta siis tulee hypermediaa, jos kokonaisuus koostetaan tie-
donhallintaohjelmistolla, joka mahdollistaa aineiston jakamisen tietosoluihin ja niiden
keskiniisen linkittamisen. (Heimburger ym. 1990, 19-25; Kanerva, Packalen, Puttonen
1998, 17; Selin & Jurvanen 1995, 3.) Tama tyo on siis lahinna hypermediaa, mutta koska
multimediatermi on yleistynyt koskemaan arkikielessi kaikkea titd, voidaan tyota pitdd

myds multimediana.



2.2 Peruskisitteiden vilisid suhteita

2.2.1 Hypermedia ja hyperteksti

Hypermediaa ja hyperteksti eroavat toisistaan siing, ettd hypertekstissa kasitellaan staat-
tista tietoa eli tekstid ja kuvia. Hypermediassa kisitelladn edellisten lisaksi myos dénta,
videokuvaa ja animaatiota eli dynaamista tiedonvalitysta. Hypermedia on siis hypertekstia
laajennettuna. Tavallista lineaarista tekstid voidaan pitda hypertekstin erikoistapauksena

ja hypertekstia hypermedian erikoistapauksena. (Lallukka & Paananen 1994, 60.)

2.2.2 Hypermedia ja multimedia

Hypermedian ja multimedian ero on enemmén rakenteellinen. Molemmissa kasitellaan
aakkos-numeerisen ja staattisen kuvatiedon liséksi d4nitietoa ja litkkkuvaa kuvainformaa-
tiota kuten videokuvaaja animaatiota, mutta multimedian rakenne on lineaariseen tekstiin
pohjautuva, kun taas hypermedia perustuu hypertekstiin. Multimedia etenee ennalta maa-
rittyja lineaarisia polkuja pitkin, mutta hypermediassa kayttdja voi itse valita eri asiayhte-
yksistd etenemisreittinsd omien assosiaatioidensa mukaisesti. (Lallukka & Paananen
1994, 61))

Hypermedialla tarkoitetaan multimediaa, missé voidaan suorittaa hypertekstimaisid ha-
kuja. Hypermediatietokannoissa on mahdollista viitata ja paasta késiksi esim. ddnen tai
videon siséltd muihin multimediaobjekteihin. Hypermedia siis sisaltda multimedian, mutta
ei painvastoin. Hypermedian, multimedian ja hypertekstin valistd suhdetta on kuvattu

kuviossa 1.



Kuvio 1. Hypermedian, multimedian ja hypertekstin valiset suhteet

2.2.3 Multimedia

Multimedian méaritelméstd huomataan, etti lihes kaikki tietokoneohjelmat ovat nykyéan
multimediaohjelmia, koska jos niissé ei ole 44nté4, niin animaatioita, kuvia ja hypertekstia

on sitdkin enemmén. ( Nokelainen 1998, 9.)

Multimediasta on tullut yleistermi, jota erityisesti laitteistojen ja ohjelmien valmistajat
kayttavat markkinoinnissa. Hyper- ja multimediatermeja kaytetasn kuitenkin paljon rin-
nakkaisessa ja paallekkaisessd merkityksessd. Usein sovellusta ei voidakaan luokitella
yksiselitteisesti tiettyyn kategoriaan, koska multimedia voi siséltaa hypermedialle ominai-
sia linkkeja ja hypermedia puolestaan voi sisiltdd multimediamaisia jaksoja, joissa kayt-
t3j4 el padse vapaasti liikkkumaan. (Kanerva, Packalen, Puttonen 1998, 15.) Nokelaisen
(1998, 9) mukaan hyper- ja muitimedia -késitteiden madrittely on vield epétarkkaa ja néiin

ollen my6s niiden kayttotavat vaihtelevat rajusti.

Téta tyotd voidaan médritelmien mukaan pitda hypermediana, mutta multimedian arki-

kielessa vakinaistuneen aseman ja ymmarrettavyyden vuoksi kutsun sitd multimediaksi.



2.3 Interaktiivisuus

Huhtamon (1995, 335) mukaan interaktiivisella medialla tarkoitetaan sellaisia teknisia
laitteita, joihin liittyy vilittéméan vuorovaikutuksen eli "vuoropuhelun" mahdollisuus.
Vuorovaikutuksesta voidaan eritelld kolme mahdollisuutta: keskeytys, valinta ja respon-
siivisuus eli luova keskustelu. Vuorovaikutus on yksi oppimisen perusedellytyksii ja tuo
lisinsa hypermediapohjaisiin oppimateriaaleihin suomalla mahdollisuuden liikkua tie-
tosolusta toiseen ja saada palautetta seké opastusta sovellukselta. Tassa tydssd vuorovai-
kutteisuutta esiintyy selvimmin oikein/viarin kysymyksissa ja monivalintatehtavissa, mis-
sd opiskelija saa selkeédn palautteen vastauksestaan. Vuorovaikutusta on myos oppilaan
liikkuminen tyossa painikkeiden ja tekstin ns. "kuumien sanojen" avulla. Mitd enemman
kayttaja voi osallistua, sitd enemman hin oppii. Oppimisesta on monia erilaisia teorioita,
mutta Vitelin ja Multisillan (1993) mukaan yhtd mielta ollaan siit4, ettd tekemalld oppii.
Heikko interaktio (esim. pelkka hiiren naputtelu) johtaa heikkoon aineiston omaksumi-
seen ja vahvassa interaktiossa opiskelija joutuu puolestaan ottamaan alyllista vastuuta ja
jarjestelemadn toimintaansa. Tallaisella dlyllisell4d toiminnalla on suora vaikutus myos
ajatteluun. Helppous ei siis tuota tuloksia. Hypermedian avullakin oppiminen vaatii tyota

ja vaivannakoa.

2.4 Assosiatiivisyys

Assosiatiivisyydella tarkoitetaan Kanervan, Packalenin, ja Puttosen (1998,19) mukaan
hypersovelluksen kayttéjélle tarjoutuvaa mahdollisuutta kayttaa linkkejé siten, ettd ne
tukevat paremmin hidnen omia ajatuskulkujaan. Hypermediasovelluksessa voi kayttaja
hyppid asiasta toiseen, tarkastaa yksityiskohtia ja liikkua informaatioavaruudessa useita

eri reittejd ja siten jéljitelld omaa tapaansa ajatella.

Téassé tyossd on opiskelijalle annettu monia erilaisia mahdollisuuksia litkkua oman ajatus-
kulkunsa mukaan. Tilanteen esittelyn jilkeen opiskelijalla on mahdollisuus valita esimer-
kiksi syyt, toiminta tai ennaltaehkiisy haluamassaan jarjestyksessa. Han voi my6skin pa-

lata takaisin ohjeisiin, teorioihin jne. Asioita ei siis ole jarjestelty minkdan ennalta maa-



rityn kaavan mukaan, vaan oppija voi jisentdi ne oman kokemuksensa ja omien aikai-
sempien tietojensa perusteella, omasta kontekstistaan kasin. Yksi ajatus heréttas toisen,
toinen kolmannen: vapaa assosiaatio ja intuitio saavat kukoistaa. Hypermediassa lukija,
oppija, voi itse kriittisesti valita kiinnostavat ja relevantit linkit ja lisdta tietdmystédén tie-
tyltd alalta. Assosiatiivisen verkkomallin ja hierarkisen puumallin vilisid eroja on kuvattu

kuvioissa 2 ja 3.

Verkkomalli,
Polku tietosoluun g assoszatuvmen

Kuvio 2. Linkkien jarjestaminen verkkomallin mukaisesti

Puumalli,

hierarkinen

Pniku tietonoluun

Kuvio 3. Linkkien jarjestdaminen puumallin mukaisesti



2.5 Konstruktivismi ja hypermedia

Liisa Lehtisen (1999) mukaan oppimisessa korostetaan nykyaan jatkuvaa uudelleenorga-
nisointia minén ja maailman suhteen. Oppimisessa painotetaan monimuotoisuutta, itse-
ohjautuvuutta ja oppimisprosessin kontekstuaalisuutta. Oppiminen on yksilon oman pro-
sessoinnin tulosta, vaikka se tapahtuu yhteydessd ymparistoon. Olennaisena osana oppi-

miseen liittyy myos ulkopuolelta tuleva palaute ja oman itsen arviointi sen pohjalta.

Konstruktivismi on enemmankin joukko oppimisteorioita kuin yksittiinen selitysmalli
(Jarvinen 1994,7). Konstruktivismi korostaa oppimisteorioista vahvimmin aikaisempien,
jo opittujen tietorakenteiden merkitystd oppimisessa. Kukin oppija ymmartaa maailmaa
ottamalla tietoa ymparistostd ja yhdistamalla sen omiin malleihinsa ja késityksiinsa jo
olemassa olevien tietorakenteidensa pohjalta. Tama osaltaan tekee oppimisesta mielekas-
t4; uusi tieto ei ole kasa irrallisia sirpaleita, vaan osaset kiinnitetdan jo olemassa oleviin
kokonaisuuksiin ja todellisuuteen. Oppimista tapahtuu juuri téssa yhteen sovittamisessa.

Siina tarvitaan kykyi jasennelld asioita, leikata ja liimata palasia paikoilleen.

Johtoajatuksena on siis oppijan oma aktiivinen ajatuksellinen toiminta ja oppimistoimin-
nan sisdinen sédtely: Oppilas ei vain passiivisesti ota vastaan tietoa, vaan omaan tiedolli-
seen ja kokemukselliseen perustaansa nojaten luo sitd. Oppijan tulisi siis suuntautua akti-
voimaan oma aikaisempi kisitys asiasta ja suhteuttaa sitd uuteen tietoon. Oppimisympa-
riston taas tulisi tarjota oppijalle mahdollisuuksia testata uutta kasitteellista ymmarrystdan

erilaisissa soveltavissa tilanteissa esimerkiksi ongelmanratkaisussa. ( Lehtinen 1999.)
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2.6  Multimedian elementit

2.6.1 Teksti

Teksti voi sisdltda enemmén informaatiota ja paljon tehokkaammin kuin kuvan, dénen ja
videon sekoitus. Toisaalta sekd animaatio, videokuva seki déini lisaavit suurestikin in-

formaation saatavuutta, jos niit4 vain kaytetddn harkitusti. (Hintikka 1996.)

Tekstin lukeminen ndyttéruudulta on huomattavasti raskaampaa ja 20-30 % hitaampaa
kuin paperilta lukeminen. Toimivassa multimediassa kaytettava teksti muistuttaa sisallol-
lisilta lahtokohdiltaan hyvas uutis- tai asiatekstid. Alkuun nostetaan tarked ja painava sa-
nottava. Tdydentivin ja tarkentavan tekstin voi laittaa linkkien taakse, jolloin asiasta in-
nostuneet voivat sen hakea, mutta ainoastaan perustietoja etsivit eivit héiriinny. (Kaner-

va, Packalen, Puttonen 1998, 37.)

Tekstin osuus multimediaesityksessi vaihtelee suuresti riippuen muiden mediaelementti-
en maarasti ja ohjelman tavoitteesta. Hyvin todennettu fakta kuitenkin on, etti pitkaai-
kainen tekstin lukeminen tietokoneen ruudulta ei useimmista ole miellyttavaa. (Kaaro
1995, 116.)

2.6.2 Valokuva

Valokuva toimii sisallén linkking reaalimaailmaan. Kuvan ja tekstin suhde tulee olla oi-
kea ja niiden tulee tukea toisiaan. Valokuvaa voidaan kayttda myos taustana vastaamassa
painotuotteen paperin laadun luomaa vaikutusta. Valokuvien kayton viimeistelyssa tulee
ottaa huomioon tietokoneiden niyttojen erilaisuus ja yrittaa 16yt4a kultainen keskitie, jon-

ka méadraamiin rajoihin kuvat viimeistelldin. (Kanerva, Packalen & Puttonen 1998, 35.)



Kosken ja Oeschin (1993, 127) mukaan multimediaohjelmiin tarvittava kuvamateriaali

voidaan tuottaa monella tavalla. Yleisimpia tapoja ovat seuraavat:

*  luomalla kuvat itse piirtamalld

»  ostamalla valmista kuvamateriaalia

s  skannaamalla valokuvia tai muita painetussa muodossa olevia kuvia
* digitoimalla kuvia videokameralla tai kuvanauhurilta

Témén tyon valokuvat on kuvattu itse ja digitoitu skannaamalla. Ne on sen jalkeen kasi-
telty vastaamaan useimpien nayttojen kykya. Muut kuvat on hankittu ostaen tai piirta-

méllé itse eli tekijanoikeudellisia ongelmia ei synny.

2.6.3 Video

Videokuvaan pétee sama kuin valokuvaan, sitd kannattaa kéyttaa reaalimaailman tapah-
tumien havainnollistamiseen seki niistd kertomiseen. Videon funktio on multimediassa
yleensd dokumentaarinen ja elimyksellinen. Samalla se toimii mielenkiinnon yllapitajana.
Toistaiseksi video- ja filmipitkit joudutaan tallentamaan tilan puutteen vuoksi hyvin ke-

vyind tiedostoina.

Téssd tyossi videoilla esiintyvit opiskelijat esittden erilaisia hairiokdyttaytymistilanteita.
Videot on kuvattu tavallisella VHS -kameralla ja digitoitu yleiseen avi -muotoon multi-
median laitoksella. Kovin pient4 ja rosoista kuvaa tuskin kukaan jaksaa tuijottaa pitkédsn
ja siksi videoiden pituus rajoittuu yleensd muutamaan kymmeneen sekuntiin. Multimedi-
aan tuotetulla videolla on periaatteessa samat laatuvaatimukset kasikirjoituksen, kuvauk-
sen ja leikkauksen suhteen kuin tavallisellakin videolla (Kanerva, Packalen & Puttonen
1998, 36).
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2.6.4 Aini

Ainelle ei ole viela 16ytynyt vakiintunutta kiyttotapaa multimediatuotannossa. Jotta mul-
timedian ddnimaailmasta saataisiin rikas vaadittaisiin siihen digitaalisen danenkasittelyn
ammattilainen. Nykydan hyddynnetdin ldhinna radiosta, televisiosta ja elokuvista tuttua
d4nimaailmaa. Asni on hyvin hallitseva elementti, joten sen kiytossé on oltava varovai-
nen. Aénikerronta multimediassa perustuu pasasiassa musiikkiin, puheeseen ja tehostea-

niin. (Kanerva, Packalen & Puttonen 1998, 38.)

Kaaron (1995, 113) mukaan multimediassa on myos kokonaan oma aéanikategoriansa, jota
ei esiinny elokuvissa, diaesityksissi tai kuunnelmassa. Sitd voisi kutsua nimella reaktio-
adnet. Toisin sanoen dinet, jotka pomppaavat korviin kun kayttéja painaa hiiren nappia,
néppéimiston kirjainta tai kosketusnayton aluetta. Reaktiodanilla voidaan yksinkertaisesti
eldvoittdd interaktiota ohjelman kanssa tuomalla hiiren klikkaukseen kuuloaistiulottuvuu-

den.
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2.7 Vaatimukset oppimisympéristond

Hypermedian avulla voidaan tietoa esittda ihmiselle luonteenomaisella tavalla, mutta tu-
kevatko hypermediaan perustuvat oppimisymparist6t oppimista? Uutuudenviehitys uute-
na oppimisympéristoni saattaa aluksi olla motivoiva, mutta mitd muuta hypermediaan

perustuvalta oppimisymparistoltd vaaditaan?

Reevesin mukaan (ks. Erimetsi & Kanerva 1993, 40-42.) hypermedia tulisi suunnitella
niin, etti oppiminen lihtee jostakin todellisesta ongelmatilanteesta esimerkiksi héirio-
kayttaytymisests, joka pakottaa kayttiméaan tiettyja ongelmanratkaisuvélineitd. Talloin
oppiminen liittyisi kiintedsti todelliseen ongelmaan, eiké opittava asia jéisi irralliseksi
menetelmiksi. Douglas Siviter ja Keith Brown esittavat hypermediaan perustuvalle op-

pimisymparistolle viisi kriteerid, jotka ovat seuraavat:

*  Hypermedian pitaa muodostaa kisitteellinen kehys laajahkoille oppimiskokonai-
suuksille. Hypermediaa tulee hyodyntéd seké oppitunneilla, harjoittelussa etti itse-

opiskelussa. Tésti kéytetdan nimitystd oppimisen joustava rakenne.

*  Hypermedian pitd4 olla adaptiivista. Silla tarkoitetaan, ettd hypermedia mukautuu
oppijan mukaan ja tarjoaa eri oppilaille erilaisia nikokulmia opittavaan kokonaisuu-

teen.

*  Hypermedian rakenteeseen, sen modulaarisuuteen ja saatavuuteen pitaé kiinnittas
huomiota. Hypermedian on oltava rakenteellisesti selked kokonaisuus, jolloin infor-
maatio on helposti saatavilla. Erityisesti hypermedian kayttoliittymén tulee olla sel-

ked ja looginen.

»  Kiyttdjan opastus. Pelkkd hypermedia ei toteuta hyvai oppimisympéristoa sellaise-
naan. Eritasoisten kiiyttdjien pitéisi saada opastusta opiskeltavasta athekokonaisuu-

desta ja hypermedian kaytosta.



15

*  Hypermedia pitds yhdistidd muihin resursseihin. Muut tietokoneohjelmat, kirjat ja
asiantuntija-apu kuuluvat laajaan oppimisymparistoon. (Erametsd & Kanerva 1993,
40-4.)

Reevesin, Siviterin ja Brownin ajatusten taustalla voidaan nahda konstruktivismin peri-
aatteet. He painottavat ongelmakeskeisti oppimista ja sosiaalista vuorovaikutusta, josta

usein kaytetddn nimitystd learning by doing. (Erametsa & Kanerva 1993, 40-41.)

Hypermedia tuo uuden nikokulman oppimiseen. Tietojen esittdmisjarjestys on epélineaa-
rinen, ja periaatteessa jokainen opiskelija voi valita mieleisensa jarjestyksen oman taito-
tasonsa mukaan. Hypermedia ei kuitenkaan voi korvata hyvaa opettajaa, joka tuntee opis-
kelijansa ja osaa kohdistaa opetuksensa yksilollisesti. Hypermediaa voidaankin pitda vain
hyvani apuna tavanomaiseen opetukseen, jota opiskelijat voivat kéyttaa harjoituksissa,

mikroluokissa ja kotona muun materiaalin lisaksi. (Erdmetsd & Kanerva 1993, 41-42.)
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OHJEITA MULTIMEDIAN TEKEMISEEN

Lallukan ja Paanasen (1994, 180-181) mukaan ennen hyperteksti- ja hypermediasovelluk-

sen suunnittelua ja toteutusta on hyva tutustua seuraaviin ohjeisiin:

1.

Hypermediaprojektissa tulisi olla tavoitteena elektronisessa muodossa olevan tiedon
kaytettivyyden kehittiminen. Tama toteutetaan jarjestamailla tietoa kayttdjan kannalta
mielekkaiksi kokonaisuuksiksi ja parantamalla tiedonhakutapoja seki tiedon esitysta-
poja. Hyperteksti ja hypermedia ovat tyokaluja, joilla nima tavoitteet voidaan saa-

vuttaa, eivat projektin itsetarkoitus.

Hypermediaprojekti edellyttdd useiden eri alojen ammattilaisten saumatonta yhteis-
tyotd. Projektiryhméaén tulee kuulua sovelluksessa kaytettavin tiedon sisillon asian-
tuntija, tietokonelaitteiston ja hypermediaohjelmiston asiantuntija, graafinen suunnit-
telija, audiovisuaalisen viestinnin ammattilaisia seki animaatio-, audio- ja videotek-

ntikan taitajia.

Sovelluksessa kiytettivin tietomateriaalin rakenne ja sisalto seki asioiden viliset
suhteet on analysoitava tarkasti. Kéytettdvien tietosolujen sisélto ja solujen viliset ts.
hypertekstin rakenne, on méiriteltivi ennen toteutusta. Tietosoluissa olevan infor-
maation aihe tulee olla itsendinen kokonaisuus, joka kasittelee tiettyé aihetta. Jokai-
nen tietosolu on yksi osa koko hypertietokantaa. Jokaisesta tietosolusta voi olla linkki
toiseen tietosoluun tai tietosolun osaan. Mit4 enemman tietosoluista on linkkeja, sitd
rikkaammaksi ja joustavammaksi hypertietokanta tulee. Kaikkea ei kuitenkaan kan-
nata yhdistia kaikkeen, ei edes varmuuden vuoksi! Tyossé tulisi vélttdd ilmeisen sel-
vid ja turhia linkkeji. Jokaisen linkin tulee palvella tiettya tarkoitusta. Tietosoluista
on hyva pitéi listaa sitd mukaa, kun soluja luodaan. Tietosolujen nimien tulee olla

johdonmukaisia, muuten linkkien tunnistaminen on vaikeaa.

Hypertietokannassa liikkkumisen on oltava kayttdjan kannalta yksinkertaista seké in-

tuitiivista, ja tietokannan kokonaisrakenteen on oltava helposti hahmotettavissa.
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Hypermediasovellukset koostuvat aina useista ndyttoruuduista. Naytto tulee suunni-
tella siten, ettd kdyttdja ymmartid helposti sen sisaltamén tiedon. Jokaisen niyttoruu-
dun on oltava itsendinen siten, ettd kiyttdjan ei tarvitse muistella edellisten ruutujen
sisaltoa tai siirtyd esilld olevasta ruudusta pois ottaakseen selvda ruudun siséltdmien
symbolien merkityksestd. On syyti pitdd mielessa se, ettd kayttaja eksyy erittéin hel-
posti hyperavaruuteen. Siksi sovellus onkin suunniteltava siten, ettd kayttaja voi hel-

posti palata alkutilaan tai edelliseen kohtaan.

Sovelluksen kayttoon vaadittavat ponnistukset tulee minimoida. Kayttdjéan kannalta
oleellista on tietokannan sisiltdma tieto sekéd sen vaivaton ja nopea 10ytyminen tieto-

kannasta.

Kéyttdjat antavat parasta palautetta: Heita tulee kayttad koko projektin ajan testaa-
maan sovelluksen kéyttokelpoisuutta. On syytd muistaa, ettd sovelluksen suunnittelija
ei voi itse arvioida ty6tain. Hypermediasovelluksia suunniteltaessa ja toteutettaessa

tekijoiden on koko ajan pidettava mielessa kayttdja.

Sovelluksen mahdolliset kayttijat on kartoitettava, jotta sovelluksen suunnittelijat ja
toteuttajat todella tietdisivit, kuinka sovellusta tullaan kayttamaan. Projektin alkuvai-
heessa kannattaa tehdi sovelluksesta demonstraatioversioita tai prototyyppejd. Nain
sddstytddn monelta virheeltd ja sovellusta voidaan helposti hioa yhd helppokayttdi-

semmaksi.

Tekijanoikeuksiin, tietokannan piivitykseen ja jakeluun liittyvat asiat tulee selvittaa

mahdollisimman aikaisessa vaiheessa.



4 MULTIMEDIAOHJELMA "HAIRIOKAYTTAYTYMINEN

LIIKUNTATUNNILLA”

Ajatus multimediaohjelman tekemisestd opinnaytetyoksi Jyviskylan yliopiston liikunta-
kasvatuksen laitokselle tuntui aluksi varsin kaukaiselta. Olin kuitenkin osallistunut opet-
tajankoulutuslaitoksella liikennekasvatusaiheisen multimediaohjelman tekemiseen joten

suurimmat pelot oli siten voitettu.

Liikuntadidaktiikan professori Pilvikki Heikinaro-Johansson tutustui em. multimediatyo-
hon ja esitti idean multimediaopetusohjelman laadinnasta liikuntatunnilla esiintyvan ei
toivotun kayttaytymisen vahentamiseksi. Heikinaro - Johanssonin ennakkoluuloton asen-

ne ja minun innostukseni aiheeseen ja alaan yleensa johtivat projektin aloittamiseen.

4.1 Ongelmakohdat

Keviailla 1997 ryhdyin selvittiméan mahdollisuuksia laatia itse riittavéan laadukas oppi-

materiaalisovellus. Tissd vaiheessa tormésin ensimmadisiin kdytannon vaikeuksiin:

s Misti laitteet sovelluksen tekemista varten?
*  Mistd ohjelmat sovelluksen tekemisti varten?
*  Opettelenko ohjelmoinnin itse?

»  Kaiytianko sovelluksessa valmista materiaalia vai valmistanko kaiken itse?
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4.1.1 Misti laitteet sovelluksen tekemistd varten?

Laitteita yliopistolta kylla l6ytyy, mutta niiden kayttoon saaminen olisi tuottanut vaikeuk-
sia. Laitteet ovat ahkerassa kaytoss4 ja niiden varausmenetelmit ovat puutteelliset. Myos-
kin ohjelman pitamista yleisessd kaytosséd olevassa koneessa arastelin, koska silloin en
voinut olla varma, etti se siell siilyisi. Paddyin oman hyvin tietokoneen hankintaan riit-
tavan hyvin lisivarustein varusteltuna. Tietokoneeni on pentium 200 MMX, jossa tér-
keimpina lisdvarusteina ovat polttava cd -asema, skanneri ja modeemi. Kaikkine lisava-

rusteineen koneen arvoksi muodostui n. 22 000 mk.

4.1.2 Misté ohjelmat sovelluksen tekemisté varten?

Ohjelmien hankkimiseen ei omat rahani end riittaneet vaan litkuntatieteellinen tiedekun-
nan litkuntakasvatuksen laitos osti vélttimattoman multimedian tuottamiseen tarvittavan
ohjelman. Ohjelmaksi valitsimme yhteistyossd Veikko Elorannan kanssa Multimedia
ToolBook 4.0 ohjelman, johon olin useiden selvitysten ja arviointien jilkeen paitynyt.
ToolBook on Asymetrix Corporationin oliopohjainen Windows-ympéristé6n suunniteltu
hypermediasovellusten kehitysohjelma. ToolBookin avulla voidaan luoda melko laajoja
hypermediasovelluksia ilman ohjelmointia. Liséksi se sisaltdd OpenScript ohjelmointi-
kielen, jonka avulla voidaan rakentaa lihes kaikkia Windows- ympériston piirteitd hyo-
dyntavia sovelluksia. Toolbook oli ohjelma, jolla kaikki sovellukseeni tulevat osat koot-
tiin yhtendiseksi ja toimivaksi kokonaisuudeksi. Kuvien, videoiden ja dinen kasittelyyn
kaytin yliopistolta 16ytyvid ohjelmia esimerkiksi Adobe photoshop kuvien kasittelyssa ja
Ulead Multimedia Studio videoiden kasittelyssa.

4.1.3 Opettelenko ohjelmoinnin itse?

En ollut aiemmin paljonkaan perehtynyt multimedian ohjelmointiin. Halusin kuitenkin
oppia ohjelmoinnin ja aloitin sen opettelun "learning by doing" periaatteella. Hyvén poh-

jan opettelulle antoi aikaisemmin tehdyt tietotekniikan opintoni ja syksyllda 1998 aloitta-
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mani multimedian approbatur. Monien vaikeuksien jalkeen totesin, ettd pystyn tekemain
riittdvan laadukkaan tuotoksen. Ohjelmoinnin opettelu vei noin puoli vuotta. Tyota teh-

dessi en joutunut turvautumaan juuri lainkaan asiantuntijoiden apuun.

4.1.4 Materiaalin hankinta

Ohjelman materiaali ( kuvat, videot, taustat, d4net ) olen pa4osin tuottanut itse. Kaikissa
videoissa esiintyy Jyviskylan liikuntatieteellisen tiedekunnan opiskelijoita, valokuvissa
liséksi valmennettaviani JypHt:n junioreista seké oppilaitani Jyvaskylan ammattioppilai-
toksista. He kaikki antoivat luvan syntyneen materiaalin kdytto6n tassd tyossd. Ohjelman
taustat ja muut kuvat on tehty erilaisilla kuvankasittelytekniikoilla. Aénissd on kiytetty
vapaasti kaytettavid a4nid tai olen tehnyt ja d4nittanyt ne itse. Koska kaytin padosin vain
itse tuottamaani materiaalia eivit tekijanoikeudelliset kysymykset rajoita ohjelman kéyt-

toa.
42 Hairiokayttdytyminen liikkuntatunnilla ohjelman suunnittelu ja toteutus

Valittuani aiheeksi héiriokayttaytymisen liikuntatunnilla alkoi ohjelman sisallon suunnit-
telu. Sisdllon rakenteen kehittelyssi kiytin apuna Creative Approaches to Managing Stu-
dent Behavior in Physical Education ( French, Henderson & Horvat, 1992.) kirjaa, josta
keksin idean multimediaohjelman toteuttamiseksi. Alkuvaiheessa ohjelman oli tarkoitus
esittad lilkkuntatunnilla esiintyvid ongelmakayttaytymistilanteita multimedian keinoin ja
sen jalkeen kiyttdjan olisi pitanyt valita oikea toimintatapa paéstikseen seuraavaan koh-

taan. Tamin koin kuitenkin riittdméattomaksi.

Ohjelmaan liséttiin teoriaosat, joissa kerrotaan ekosysteemisen ldhestymistavan menetel-
misti ja ennaltaehkiisykeinoista ongelmakiyttaytymisen vahentamiseksi litkuntatunnilla
sekd niihin johtaneista syistd. Ekosysteemiset lahestymistavat valittiin, koska ne sopivat
valittuihin ongelmakayttiytymistilanteisiin hyvin. Laajempaan mahdollisten menetelmien
selvittdmiseen ei katsottu vield tissd vaiheessa olevan aihetta. Tutkimuksen péaapaino oli

multimediaopetusohjelman ei niinkéén teorioiden tuottamisessa. Ohjelman tirkeimmaksi
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kokonaisuudeksi muodostui alkuperidisen mallin mukaan "simulaattori”, jossa ohjelman
kiyttaja tutustuu erilaisiin ongelmakayttdytymistilanteisiin. Tutustuttuaan valitsemaansa
ongelmakiyttdytymistilanteeseen kéyttdja padsee miettimaan ongelmakéyttdytymiseen
johtaneita syitd, ongelmakéayttiytymisen ennaltaehkéisykeinoja ja toimintaansa ongelma-
kayttiaytymistilanteessa. Ohjelma antaa kayttdjan valinnoista palautetta ja tarvittaessa oh-
jaa ohjelmassa olevalle teoriapuolelle. Ohjelmaan siséllytettiin myos muistio, johon on

mahdollista tehda muistiinpanoja ohjelman aikana.

Ohjelman suunnittelu oli erittiin aikaa vievii erityisesti monimutkaisen linkitysraken-
teensa vuoksi ja koska ohjelmasta tuli laajuudeltaan yli 100 sivua. Sivulla tarkoitan tieto-
koneen niytolla kerrallaan nikyviad multimediaelementtien (tekstit, valokuvat, videot ja
painikkeet) nikymai. Pysyikseni selvilli ohjelman rakenteesta kaytin ns. seinétaulutek-
niikkaa. Valtasin huoneestani yhden seinén, johon piirsin jokaisen sivun omalle paikal-
leen ohjelmassa. Tamad olikin tirkeidd, koska ohjelman muoto muuttui paljon vield itse
ohjelmointivaiheessa uusien ideoiden syntyessd. Uusien ideoiden syntyminen on yleistd
multimediaohjelmia tehtdessi varsinkin, jollei tdydellistd ammattitaitoa ole. Paperilla oh-
jelmasta ei vield saa taydellistd kokonaiskuvaa, mutta se on ainoa keino pitaa ohjelman

suunnittelu hallinnassa.

Suunnitelman valmistuttua alkoi varsinainen ohjelmointi. Koska en aikaisemmin ollut
opetellut Multimedia Toolbook ohjelmasta kuin perusasiat, alku tuntui kohtuuttoman hi-
taalta. Aloin jo epdilli onko mahdollista saada ohjelmaa lahimainkaan valmiiksi. Olin
kuitenkin kayttinyt paljon aikaa ohjelman suunnitteluun ja rahallinen panostus vilineisiin
oli ollut niin suuri, ettei projektia voinut jattdd kesken. Ohjelmoinnin opettelussa "lear-
ning by doing" on usein ainoa keino jo pelkistdin sen vuoksi ettei niille hiukan harvinai-
semmille ohjelmille jarjestetd koulutusta. Minulle tima tekemalla oppiminen kuitenkin

sopii. Opin nopeasti virheistdni ja ongelmat koin mielenkiintoisina haasteina.

Ohjelman ulkoasu muuttui useaan kertaan. Pyrin siilyttaméaan ohjelman sivuissa yhden-
mukaisen linjan, jotta kayttijin olisi helpompi liikkua ohjelman sisilla. Vareissa keskityin

puiden eri sivyihin, jotka olivat mielesténi riittdvan hillittyja olemaan héiritseméttd itse
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ohjelman sisdlt6d. Pdi- ja alakdyttoliittymien rakenteen sdilytin myos samanlaisena, jotta

loogisuus ohjelmassa liikkumisessa sdilyisi.

Sivujen vilinen linkitysrakenne on tehty mahdollisimman yksinkertaiseksi kayttajan
kannalta. Linkityspainikkeet noudattavat yhtendista linjaa ohjelman jokaisessa osassa.

Perusnavigointivilineist6 on jatkuvasti saatavilla ja kaytettavissa.
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5 OHJELMAN RAKENNE JA SISALTO

CD-rom levylta l6ytyvin sovelluksen rakenne voidaan karkeasti jaoteltuna jakaa kolmeen

osaan. Ne ovat:

*  Ohjelman aloittamiseen ja hyddyntamiseen liittyvét osat johon kuuluu intro,

paakayttoliittyma, ohjeet ja muistio.

*  Teoriaosuus, johon kuuluu liikuntatunnilla esiintyvien hairiokayttaytymisti-
lanteiden syit4, niiden ratkaisumenetelmii ja ennaltaehkaisya kasittelevit

osuudet.

*  Simulaattori, jossa tutustutaan yleisimpiin liikuntatunneilla esiintyviin hairi6-
kayttaytymistilanteisiin, pohditaan niihin johtaneita syita seké valitaan toi-

mintamalleja ja ennaltaehkaisykeinoja.

5.1 Obhjelman aloitus ja kaytt6

Ohjelma alkaa introlla. Sen tarkoituksena on heréttad kiyttajan mielenkiinto tutustumaan
ja kayttamian ohjelmaa. Kaytin siini liikkunnanopettajan arkeen kuuluvia kuvia ja musiik-
kia. Intron lopussa kerrotaan ohjelman tavoitteista ja annetaan mahdollisuus siirty joko
itse ohjelmaan tai lukea tami kirjallisuuskatsaus. Pidin kirjallisuuskatsauksen lisaamista
oleellisena ohjelman tihin versioon, joka on tarkoitettu vain litkunnan opiskelijoille.
Télloin ohjelman kayttéjat voivat halutessaan tutustua kirjallisuuskatsaukseen digitaali-

sessa muodossa.

Paakayttoliittyméan (kuva 1) avulla sovelluksen selaaja pystyy helposti ja hallitusti hyo-
dyntamain sovellukseen rakennettuja toimintoja. Padkayttoliittyméa on vain yksi sivu so-

velluksessa. Paakayttoliittymasta paidsee kuitenkin sovelluksen jokaiseen osakokonaisuu-
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teen ja sithen paasee my6s palaamaan sovelluksen jokaiselta sivulta. Se estda kéyttdjan
eksymisen ohjelman sisélle, koska aina voi palata paakayttoliittymaésivulle eli alkutilaan ja

aloittaa uudelleen alusta.

Kuva 1. Pagkayttoliittyma

Ohjeissa kayttajalle kerrotaan yksityiskohtaisesti miten ohjelman eri osioissa edetédén ja
mitd kayttdjan odotetaan tekevin. Sovellus vie kayttédjian oikeaan kohtaan ohjeissa riippu-
en siitd missd kohtaa sovelluksessa edetdin. Se mahdollistaa kayttdjan paluun takaisin

kohtaan miss4 ohjeita tarvitsi.

Muistion avulla ohjelman kéyttdjan on mahdollista tehdd muistiinpanoja samaan aikaan
kun hén kéy ohjelmaa lapi. Tamé antaa myos opettajalle mahdollisuuden antaa lisatehta-
vid ohjelmaan liittyen. Muistion saa kiyttoon ohjelman paakayttoliittymasta. Muistiona
toimii windowsin oma tekstinkasittelyohjelma, joten sen kayttd on yksinkertaista ja help-

poa.



52 Syyt

Syyt -kohta on yksi ohjelman kolmesta teoriaosuudesta. Siind paneudutaan oppilaiden
ongelmakayttdytymisen syihin ja syy-seuraus-paittelyyn. Taméd osakokonaisuus koostuu

alakayttoliittymasta ja sithen liittyvisté tekstisivuista.

Jokaisella liikunnanopettajalle tulee varmasti joskus opetettavakseen oppilasryhmé, jossa
opettajan ponnisteluista huolimatta ilmenee hairiokayttaytymista. Talloin liikunnanopet-
tajan on pyrittava selvittimain ne syyt, mitkd aiheuttavat ongelmakayttiaytymista. Syitd
pohtiessaan, opettaja saattaa huomata, etti koulun rehtori tai jopa opettaja itse provosoi ei-
toivottua kayttaytymista. Oppilaan ei toivottu kiyttdytyminen liikuntatunneilla johtuu
yleensé oppilaaseen, opettajan opetuskayttdytymiseen tai ymparistoon littyvistd tekijois-

td. . (Heikinaro-Johansson, French, Greenwood & Silliman-French 1999.)

Oppilaiden ongelmakayttaytymiselle 16ytyy yleensd syy. Ne voivat liittya koulun tai ko-
din epdjohdonmukaisiin tai huonoihin kiyttaytymissaant6ihin. Murrosidssd nuoret kamp-
pailevat oman minénsi kehittymisen kanssa. Eliméi on kovaa siihen aikaan. Oppilaiden
heikkoon itsetuntoon, huomionkaipuuseen, hyperaktiivisuuteen, emotionaalisiin ongel-
miin, positiivisten vuorovaikutussuhteiden puutteeseen, koulukavereiden painostukseen,
fyysisiin ongelmiin, ladkitykseen, niiden ja paihteiden vdarinkayttoon jne. Opettajan on
tarkeda yrittdd ymmartaa naita syité, jotta hin osaa valita oikean toimintatavan ja toimia

oikein ongelmatilanteessa.

5.2.1 Syy - seuraus —pééttely

Monista mahdollisista kédyttaytymishairididen syistd on hyvi olla tietoinen, mutta se ei
vield riitd kayttaytymisen kohtaamiseen tai muuttamiseen. Molnarin ja Lindquistin (1994)
mukaan lantisesséd kulttuurissa uskotaan yleisesti, etti todellisuus on parhaiten ymmarret-
tavisséd syy-seuraus-suhteesta kisin. T4td voidaan kuvailla seuraavanlaisilla olettamuksil-

la:
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»  Kaikella kdyttaytymiselld on syynsi ja siksi kaikki toiminta on seurausta

jostakin.
»  Syy edeltda seurausta ja siksi my0s saételee sité.
= Poistaaksemme seurauksen meidin tulee ensin poistaa syy.

Kéytannon elamastd on helppo esittdd esimerkkejd, joiden mukaan todellisuus on parhai-
ten selitettdvissi syy ja seuraus -suhteista kisin. Opettajan viheltaessa pilliin (syy) oppi-
laiden toiminta pysahtyy (seuraus). Ongelmatilanteissa ei kuitenkaan ole kyse totuudelli-
suudesta vaan syy ja seuraus - selitysten kayttokelpoisuudesta kayttaytymisen muuttami-
sessa. (Molnar & Lindquist 1994, 22.)

Jos opettaja uskoo Kikan kikattelun olevan seurausta siité, ettd hdan on Liisan ldheisyydes-
sé, hdn voi erottaa tytot eri ryhmiin ja ndin selvittdd ongelman. Mutta mikéli opettaja us-
koo Kikan kéyttdytymisen olevan seurausta huonosta unirytmisté, niin ratkaisun [6ytami-

nen ei olekaan yhta helppoa.

Oletus, etts jokaisella seurauksella on syynsi, suuntaa ratkaisuyrityksissd huomion on-
gelmayksiloihin, ja kun kiyttdytyminen on maéritelty ongelmaksi, se voidaan myds maa-
rittdd syyn selvittimiseksi. Ajatellaan, etti jos syy voidaan 16yt4a, voidaan myds héirikon
kéiyttdytyminen "hoidolla" muuttaa. Kdyttaytymisen palauttaminen yhé pienempiin osa-
siin syyn selvittimiseksi aiheuttaa sen, ettd kiyttdytymistd on endd vaikea nihda yhteyk-
sissadn. Tuolloin ei myoskéan harkita vaihtoehtoisia selityksia, jotka saattaisivat olla hyo-

dyksi yritettidessd muuttaa asioita paremmiksi. (Molnar & Lindquist 1994, 22.)

Urautuneessa ongelmatilanteessa on kuitenkin vaikea tehda asioita uudella tavalla, koska
sen ehkiisevit ajattelutavat ja toiminnat, jotka taas johtuvat oppimistaustasta, sosiaalisesta
tuesta ja syy ja seuraus -ajattelusta. Nama seikat lukitsevat ihmisten havaintoja ja yllapi-
tavit ongelmaa. Krooniselle pulmalle on tyypillistid pysyvyys. Ratkaisut taas edellyttavit
muutosta joko kéyttiytymisessi tai havaitsemistavassa tai molemmissa. Menneisyydessd
tapahtuneita asioita ei voi muuttaa, mutta niiden ei tarvitse myoskéén saadelld nykyta-
pahtumia. (Molnar & Lindquist 1994, 22-23.)
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5.3 Menetelmit ja ennaltaehkiisy

Menetelmd- ja ennaltaehkdisykohdat (Kuvat 2 ja 3) muistuttavat rakenteeltaan syyr - osaa.
Ne siséltavit alakayttoliittymén ja useita tekstisivuja. Menetelmissa vuorovaikutusongel-

mien kohtaamistapatekniikat on koottu jokainen omalle sivulleen. Ennaltaehkaisysivuilla

tutustutaan litkuntatunneilla kiytettdviin menetelmiin ja yleisiin viestintdén perustuviin

menetelmiin.

Kuva 2. Menetelmia



Kuva 3. Ennaltachkiisy

Lavayn, Frenchin ja Hendersonin (1997) mukaan liikkunnanopettaja joutuu nykyéén en-
tistd enemmaén kontrolloimaan ja ojentamaan oppilaiden kayttaytymistd sen sijaa, ettd
voisi keskittyd opettamiseen. Opettaja saattaa olla oppilaalle ainoa aikuinen, joka pyrkit
asettamaan rajoja ja toimimaan kasvattajana. Oppilaiden ongelmakayttaytyminen ei siis
ole vain hallinnollinen tai organisointiin liittyvd ongelma vaan selkeisti myos kasvatuk-
sellinen ongelma. Liikunnanopettaja tarvitsee taitoa arvioida oppilaiden kéyttaytymista,
jotta hén voisi toimia oikein ongelmakayttaytymistilanteessa ja ennaltaehkaisti ei-
toivotun kéyttiytymisen esiintymisti. (Heikinaro-Johansson, French, Greenwood & Sil-
liman-French, 1999.)

5.3.1 Ekosysteeminen lahestymistapa

Molnar ja Lindquist (1994) esittivit ekosysteemisen lahestymistavan ongelmatilanteisiin.
Heidédn mielestdin ongelmatilanteet koskevat aina koko sosiaalista ympéristod. Toisin
sanoen, se mitd luokassa tapahtuu, vaikuttaa koko kouluun ja piinvastoin. Luokkien ja
oppilaitosten mieltiminen ekosysteemeiksi tarkoittaa, ettd jokaisen kayttdytyminen jossa-

kin vaikeassa tilanteessa vaikuttaa sekd ongelmaan etta kaikkiin asianosaisiin. T4std na-
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kokulmasta katsoen jonkun (kenen tahansa) kohdalla tapahtuva havaintotavan tai kéyt-
taytymisen muutos voi vaikuttaa ongelmatilanteeseen. Jokaisella, joka on osallisena pul-

matilanteessa, on mahdollisuus vaikuttaa siihen myos myonteisesti. (Molnar & Lindquist
1994, 8.)

Seuraavat piirteet ovat tyypillisid ekosysteemiselle lahestymistavalle

= Huomio kiinnitetd4n suoraan ongelmatilanteeseen ongelmaoppilaiden dia-

gnostisoinnin sijaan.

*  Ekosysteemisia periaatteita voivat kiyttaa erityyliset ja eri ympéristdissa toi-

mivat kasvattajat. Ne eivit vaadi samankaltaisuutta.
»  Ratkoessasi ongelmaa voit edeti pienin askelin.
*  Tyotapa kannustaa ajattelemaan ja toimimaan luovasti.

*  Serohkaisee suhtautumaan avomielisesti ja rentoutuneesti kroonisiin ongel-

miin,
»  Serakentuu puutteiden voittamisen sijasta voimavarojen vahvistamiseen.

»  Sen periaatteet voi oppia hallitsemaan ilman erityisté taustatietoa. (Molnar &

Lindquist 1994, 8.)

Seuraavissa kappaleissa on esitelty ekosysteemisen lihestymistavan seka lyhytterapian

pohjalta kehitettyja vuorovaikutusongelmien kohtaamistapoja.

5.3.2 Erilainen nakemys ongelmaan

Erilaisessa nikokulmassa kyseessid on myonteisen ja vaihtoehtoisen tulkinnan tekeminen

héiritsevistd kayttaytymisestd ja toimimisesta sitten sen mukaisesti.
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Tekniikka havainnollistaa esimerkiksi sen, kuinka ongelmakayttaytyminen
voidaan aina tulkita monella eri tavalla. Se konkretisoi myos nakemyksen,
jonka mukaan ihmisen - jopa hiirikon itsensé - kisitys omasta kayttayty-
misestddn on aina mielekis suhteessa sen hahmottamistapaan. (Molnar &
Lindquist 1994, 69.)

5.3.3 Keskittyminen myonteiseen motiiviin

Molnarin ja Lindquistin (1994) mukaan se, mité kuvittelee toisen thmisen kayttaytymisen
motiiviksi, luo hypoteettisen selityksen kyseisen henkilon kayttaytymisestd. Se on aina
hypoteettinen muiden samanarvoisten selitysten rinnalla, vaikka kuinka pitaisi sité totena.
Usein ongelmakayttaytymiseen haetaan kielteisia motiiveja. Ongelmatilanteessa myontei-
syyden etsiminen voi kuitenkin auttaa 16ytimain uusia, tehokkaampia reagointitapoja.
(Molnar & Lindquist 1994, 71.)

Myonteisen konnotaation perusasiat Molnarin ja Lindquistin (1994) mukaan:

»  Tietoisuus siitd, miké juuri silld hetkelld motivoi hairitsevan oppilaan toi-

mintaa.
*  Luodaan vaihtoehtoisia ja myonteisid motiiveja ongelmakayttaytymiselle.
»  Valitaan niista uskottavantuntuisen
*  Muotoillaan lause tai pari kuvaamaan uutta, myonteistd motiivia.
*  Toimitaan niin, ettd kdyttdytyminen heijastaa sita. (Molnar & Lindquist 1994,

84.)

5.3.4 Keskittyminen ongelmakayttaytymisen myonteisiin vaikutuksiin

Molnarin ja Lindquistin (1994) mukaan ongelmakayttaytymisella on useampia kuin yksi
tehtévi ja jotkin voivat olla myonteisiakin. Kayttaytymisen vaikutukset ovat aina nshta-
vissd joko yksityisessd henkilossi tai ekosysteemissd. Ongelmakayttaytymisen funktiot

eivit vilttiméttd ole sama asia kuin toiminnan aiottu lopputulos. Tdmén vuoksi toimin-



nalla voi olla vaikutuksia, joita asianomainen ei ole havainnut tai itse tarkoittanut. (Mol-
nar & Lindquist 1994, 98.)

Vaikutusten myonteisen konnotaation perusasiat Molnarin ja Lindquistin (1994) mukaan:

»  Kiytettdessa tatd menetelmis oivalletaan, mitkd ongelmallisen kayttaytymi-

sen vaikutukset nykyhetkella ovat.

*  Luodaan ekosysteemissi ongelmalliselle kayttaytymiselle uusia, myonteisid

tehtavia.
*  Valitaan niiden joukosta uskottavantuntuinen

*  Muotoillaan lause tai pari kuvaamaan tétd uutta funktiota (Molnar & Lind-
quist 1994, 84)

5.3.5 Miten rohkaista ongelmakiyttaytymistd jatkumaan - mutta eri lailla

Molnarin ja Lindquistin (1994) mukaan oireenmiéraamistekniikassa on olennaista keho-
tus jatkaa hairiokayttaytymistd, kuitenkin niin, ettd se tapahtuu eri syysté kuin aiemmin
ja/tai eri aikaan ja/tai eri paikassa ja/tai jossain muuntuneessa muodossa. Oireenmadraa-
mistd kaytettiessi yhteistyon kisite tulee selvisti nakyviin. Kun pyydetiéan henkilod
kayttdytymain entiseen tapaansa, mutta eri lailla, ilmaistaan rivien vilistd uskottavan, ettd
hinelld on hyvit syyt toimia tavallaan. Samalla viestitetddn myos sanattomasti, ettd kou-

lueldméin sisiltyy yhdessdololle tehtyja sdant6ja. (Molnar & Lindquist 1994, 101.)

Oireenméiradminen vaatii kdyttajaltdan asennetta, jonka mukaan ongelmakayttiytyminen
voi sindlldan olla hyodyllinen tapa kyseisessa tilanteessa ja/tai etti henkil6lld on hyvé syy

- tilanne huomioon ottaen - toimia niin kuin toimii. (Molnar & Lindquist 1994, 114.)

Tamén lisdksi oireenmairdamistekniikka sisiltdd seuraavia oleellisia asioita:

»  Kiytettdessd menetelmid tullaan ensin tietoiseksi siité, ettd yritetddn talla

hetkelld vakuutella toiselle, ettei ongelmakéyttaytymistd kannata jatkaa.
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»  Keksitadn vaihtoehtoisia tapoja, miten ongelmakayttaytymista voisi kuitenkin ylla-

pitad myonteisessi mieless ja eri lailla.
*  Valitaan néista yksi tai useampia.

»  Pyydetéan henkil64 jatkamaan toimintaansa samalla ja/mutta erilaisella tavalla (Mol-
nar & Lindquist 1994, 114.)

5.3.6 Epésuora ongelman ratkaisu

Molnarin ja Lindquistin (1994) mukaan ongelma on usein kuin tiukkaan salvattu ovi
opettajan ja toimivan suhteen vilissa. Joskus voi 16ytda tarpeeksi voimakkaan muurinsar-
kijan, jolla oven voi hajottaa, mutta lopputulos sisaltad aina annoksen tuhoa. On kuitenkin
mahdollista kiertda padovi ja 16ytaa lukitsematon takaovi, josta voi kavelld sisddn. (Mol-
nar & Lindquist 1994, 117.)

Takaoven kaytto on keino vaikuttaa asioihin keskittymalla sellaiseen osaan ekosysteemid,
joka ei ole suoranaisesti yhteydessi pulmaan. Kasvattaja voi esimerkiksi ryhtyé kanssa-
kaymisiin oppilaan kanssa muissa kuin ongelmatilanteissa tai hin voi hankalina hetkina
ottaa esille asioita, jotka eivit kiinteasti liity vaikeuksiin. "Takaoven" kaytto perustuu
ajatukselle, ettd muutos ekosysteemin jossain osassa vaikuttaa kaikkiin muihin. Teknii-

kalla on useita peruspiirteita:

*  Menetelmai kiytettiessi tarkkaillaan ekosysteemissa hairitsevisti kayttayty-

vén henkilon toimivia puolia.
»  Loydetddn hinestd myonteisid ominaisuuksia tai toimintoja.
*  Valitaan ndista yksi tai useampia.
*  Muotoillaan kommentti tdstd ominaisuudesta tai toiminnosta.

»  Viestitetdin se kyseiselle henkilolle. (Molnar & Lindquist 1994, 124.)

32



5.3.7 Keskittyminen siihen, miki ei ole ongelmallista

Molnarin ja Lindquistin (1994) mukaan yksi parhaista tavoista tyostaa ratkaisuja on miet-
tid, mité hairikko tekee oikein. Se auttaa oivaltamaan, ettd suhde kyseiseen hairikkdon on
toimiva silloin, kun hin ei aiheuta hiiriotd. On tavallista, ettd vaikea tilanne hamartas sen
hyvan ja myonteisen, mitd ihmiset jo nyt tekevit ekosysteemissa piilevid olevia voimava-
roja ja mahdollisuuksia ei tulisi aliarvioida, silli ne muodostavat ratkaisun perusaineksen.
Usein kasvattajat etsivit kuitenkin vain heikkouksia ja puutteita. Poikkeuksien havaitse-

minen suuntautuu voimavarojen eli sen kartoittamiseen, mité jo nyt tehddan oikein, ja sen

miettimiseen, miten sitd voisi kdyttdaa lahtokohtana vielakin parempaan.

"Poikkeuksien etsint4 on yritys 16ytda henkilon hyvét ja toimivat puolet.
Menetelmi korostaa myonteisyyden lisiadmisti kielteisyyden sijasta. Taméa
tekniikka luo yleensa positiivisemman asenteen siti henkil6d kohtaan,
jonka kayttaytymista pidetdén ongelmallisena.

Menetelman paiakohdat ovat:

* niiden tilanteiden tunnistaminen, joissa ongelmakayttaytymista ei
esiinny,

* tietoisuus siitd, miten ne eroavat niisté, joissa sitd ilmenee,

»  sellaisen toimivan kayttdytymisen tai tilanteen valinta, jonka yllapité-
minen ja edistiminen nayttaa helpolta,

» sellaisen toiminnan toteuttaminen, jolla lisitdan myonteisen tilanteen
tai kayttaytymisen kestoa." (Molnar & Lindquist 1994, 124.)

Haasteellista on ollut yhdistis behavioristispohjainen alkuperéisohjelma (French, Hender-
son & Horvat 1992.) ja systeeminen ldhestymistapa (Molnar & Lindquist 1994.) saumat-

tomasti samaan multimediaohjelmaan.
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5.4 Simulaattori

Tietokonepohjaisen simulointimenetelméin kehittdjana voidaan pitdd armeijaa. Simulaat-
torit ovat osoittaneet kayttokelpoisuutensa erityisesti havittajalentdjien koulutuksessa.
Lentosimulaattorin avulla voidaan luoda turvallinen, todenmukainen ja edullinen tapa
opetella taitoja. Samalla myos armeijan henkilékunnalle vapautuu aikaa muuhun toimin-
taan. (Andrews, Dineen & Bell 1999.)

Simuloinnilla tarkoitetaan jonkin tapahtuman tai prosessin jéljittelya joko toistamalla tai
ennakoimalla. Kaytdnnossi timi tapahtuu rakentamalla opiskelulle sellainen ymparisto
(tekniikka ja ihmiset) joka mahdollisimman pitkélle vastaa todellista tilannetta. Tavoit-
teena on yleensi jonkin monimutkaisen tilanteen tutkiminen ja siihen liittyvien taitojen
harjoittelu. Koska opiskelu tapahtuu laboratoriotilanteessa, menetelma suojelee opiskeli-
joita niilta seurauksilta, joita epionnistuminen aiheuttaisi (Ilpo Vuorinen 1993, 186). Si-
mulaatiot ovat alue, jolla tietokoneen voima tulee esiin ehka paremmin kuin missaan
muussa opetussovelluksessa. Todellisuuden jaljittely antaa mahdollisuuden harjoitella
toimintoja, joita todellisuudessa on vaikeaa tai mahdotonta harjoitella. (Liflinder V-P.
1989, 24))

Edelld mainittuja etuja tavoiteltiin myos tdmén tyon simulaattoriosuutta kehiteltédessa.
Simulaattorissa (kuva 4) esitetdin videoiden, valokuvien ja tekstin avulla litkkuntatunneilla
esiintyvid ongelmakiyttaytymistilanteita. Pelkkadn videoon verrattuna tietokoneen avulla
paistad ldhemmaiksi oikeaa tilannetta koska valokuvien ja tekstien avulla voidaan kertoa

asioita mitki eivit vilttamatti tulisi pelkésta videosta ilmi.
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Kuva 4. Simulaattori

5.4.1 Hairiokayttaymistilanteet

Simulaattorissa kuvatut tilanteet on joko itse keksittyja tai mukailtu amerikkalaisesta
kirjasta “Creative Approaches to Managing Student Behavior in Physical Education”
(French, Henderson & Horvat 1992). Tilanteet valittiin seké aivorithimenetelméda kayttéden
ettd keskustelemalla liikuntakasvatuksen laitoksen projektiryhmalaisten ja kokeneiden
liikkunnanopettajien kanssa. Ongelmakayttaytymistilanteiden valinnan perusteena oli nii-
den yleisyys liikuntatunneilla. Tilanteet ovat yleisid varsinkin peruskoulussa mutta niitd

esiintyy myos muilla kouluasteilla.

Simulaattorin ensimmiiselli sivulla on valikko, josta voidaan edeta ongelmatilanteisiin.
Tilanteet eivit ole missién erityisessi jarjestyksessi. Ne voidaan edetd jarjestyksessa tai
valita itsed kiinnostava tilanne. Tilanteiden nimet kuvaavat, millaista ongelmatilannetta

siind kisitelldian.
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Ongelmatilanteen esittelysivu (Kuva 5) avautuu kayttéjan valittua jonkin vaihtoehdoista.
Yksi tilanne koostuu neljista sivusta, joista ensimmaéinen on esittelysivu ja kolmella
muulla sivulla keskitytddn tilanteiden syiden, toimintamallien ja ennaltaehkéisykeinojen
pohtimiseen ja valintaan. Mahdolliset oikeat syyt, toimintamallit ja ennaltaehkaisykeinot
ovat kirjasta ”Creative Approaches to Managing Student Behavior in Physical Education”
(French, Henderson & Horvat 1992). Simulaattorissa esiintyvat vaarat tai arveluttavat
vaihtoehdot ovat itse keksittyja. Testisivuilla ohjelman kéyttdjan valinnoista annetaan
palautetta tilanteesta riippuen. Palaute annetaan tekstin muodossa, eikd kayttdjan valinnan
vaikutusta ndytetd videosimulaation avulla. Tilanteiden monimutkaisuus ja vaihtoehtojen
méira tekevit siitd lihes mahdottoman toteuttaa. Ei ole kyse siis lentosimulaattorin tapai-

sesta pelistd, missi esimerkiksi vddran valinnan jalkeen nakee oman lentokoneensa syok-

syvan maahan.

Kuva 5. Ongelmatilanne
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5.4.2 Testaus

Simulaattorin syyt -sivuilla (kuva 6) tarkoituksena on herattad ohjelman kéyttdja pohti-
maan ongelmatilanteen syntyyn johtaneita syitd. Ohjelman kéyttdjan tulee pohtia jokaista
syytd ja klikkaamalla merkiti se mahdolliseksi tai epatodenndkdiseksi syyksi. Naista va-
linnoista ohjelma ei anna palautetta. Télta sivulta 16ytyy myos linkki ohjelman ongelma-

kayttaytymistilanteiden syitd kisittelevaédn teoriaosaan.

Simulaattorin menetelmdit- ja ennaltaehkdisy- sivuilla (Kuvat 7 ja 8) esitetaén erilaisia
toimintamalleja tai keinoja ongelmatilanteiden ratkaisemiseksi tai ennaltaehkaisemiseksi.
Ohjelman kayttédjan tulee valita niistd kiyttokelpoisimmat. Ohjelma antaa valittomasti
klikkauksen jéalkeen palautteen valitusta vaihtoehdosta. Palautteessa annetaan kommentti
valinnan kayttokelpoisuudesta ja tarvittaessa ohjataan lukemaan teoriaosuutta. Ennen
valinnan tekemistd on myoskin mahdollisuus opiskella tiettyyn tilanteeseen liittyvaa teo-

riaa ohjelman teoriaosuuksista klikkaamalla sivun alalaidassa olevia vaihtoehtoja.




Kuva 8. Menetelmit
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6 POHDINTA

Multimedia CD-ROM-levy on osa tulevaisuuden oppimisymparistdd. Sen tekeminen lii-
kuntatunnilla esiintyvén ei toivotun kayttaytymisen vihentdmiseksi osoittautui erittdin
vaikeaksi luovuutta ja rohkeutta vaativaksi projektiksi. Opetusohjelman laatimista voi
hyvin verrata esimerkiksi oppikirjatyohon. Poikkeuksetta kaikki ensimmaistd ohjelmaansa
suunnitelleet ovat jilkeenpain himmastelleet sitd tyon maéris, joka ohjelmassa oli. Tieto-
koneavusteisen oppimateriaalin laatimisen projektissa yhtyy oppimateriaalin laatiminen ja
atk-projekti. Molemmissa vaaditaan ammattitaitoa. Yleensi sité ei 16ydy yhdeltd ihmiseltd
yksin. (Hanhiméki, Iloméki, Lakkala & Norlamo 1990. 10.)

Tietyn ongelmakayttaytymistilanteen syyt pitdisi ymmaértas varsin perusteellisesti ennen
kuin sithen voisi tietyn ratkaisutavan antaa. Tietokoneen avulla ongelmakéayttaytymisti-
lanteiden esittamiseen ja selittdmiseen saatiin apuun kolme mediaa videot, valokuvat ja
tekstit. Naiden avulla liikuntatunnilla esiintyvid ongelmakayttaytymistilanteita pystyttiin
esittamadn havainnollisesti ja paremmin kuin pelkéstdan yhta mediaa kayttamalla. Tehta-
vasivuilla, ohjelman kayttéjan tietoja ja taitoja testataan ja ndin varmistetaan ongelmaan

paneutuminen.

Ohjelman suunnittelu ja sen tekeminen oli varsin tyolds projekti. Vililla saatoin tuskailla
yhden sivun kanssa paividkin. Ideoita keksittiin lisad ohjelman aikana ja ideoita hylattiin
niiden toteuttamisvaikeuksien vuoksi. Uuden vilineen kayton opettelu oli kuitenkin pal-

kitsevaa. Sen lisaksi, ettd onnistuneen ratkaisun tuloksen niki valittomaésti omalla naytol-
laan antoivat ohjaajani Pilvikki Heikinaro-Johansson ja Taru Lintunen kiitettavisti tukea
ohjelman sisillon suunnitteluun ja omalla innostuksellaan motivoivat minua jatkamaan

projektin parissa.

Ongelmat onnistuttiin ratkaisemaan ja toteutetusta multimediaohjelmasta saatu palaute
on ollut positiivista. Ohjelman eri versioita ovat testanneet liikkuntakasvatuksen laitoksen

ja multimedian opiskelijat. Ohjelmaa on myoskin esitelty opettajille. Testaajien ja opet-
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tajien antaman palautteen perusteella ohjelmaan tehtiin vield joitakin muutoksia mutta
ohjelman idea ja runko siilyivit kuitenkin samana. Multimediaohjelman sisilto on viela
varsin suppea. Liikuntatunnilla esiintyvia ongelmakayttaytymistilanteita on kuvattu 12 ja
nithin sopivia ennaltaehkdisy- ja toimintamalleja voitaisiin jatkossa lisdta. Liikkunnanopis-
kelijan saa télldkin maralld varmasti ajattelemaan ongelmakayttaytymisen taustalta 16y-
tyvid moninaisia syitd, toimintamenetelmii ja ennaltachkiisykeinoja hairiokayttaytymis-
tilanteissa. Erilaisia ratkaisumalleja ja ongelmakayttaytymistilanteita lissamalla ohjelmaa
voitaisiin kehittd4. Ohjelman tekemisen aikana vilineet multimedian rakentamiseen ke-
hittyivét paljon. Erityisesti videoiden laatu multimediaesityksissa on parantunut. Ohjel-
maa voitaisiinkin kehittdd kuvaamalla ja editoimalla videomateriaali uudestaan. Erityislii-
kunnan professori Ronald French, jonka kirjan ideaa ohjelmassa on lainattu toivoi, ettd
videoissa voitaisiin kayttdd koululaisia liikunnanopiskelijoiden tilalla, jolloin tilanteista
muodostuisi aidompia. Hén piti ohjelmaa hyvéna ja hyodyllisend oppimateriaalina.
French ei ole ndhnyt vastaava ohjelmaa Yhdysvalloissa ja toivoikin ohjelman valmistuttua
sen kdantamistd myos englannin kielelle. Ohjelman kehittamiseksi sen kayttod tarvitsisi
vield tutkia. Ohjelman kéytostd oppimateriaalina ei ole vield kokemuksia. Idean ja aiheen
ainutlaatuisuuden vuoksi sitd on mydskin vaikea verrata muihin multimediaoppimateri-
aaleihin tai oppimateriaaleihin yleensi. Naiden edelld mainittujen asioiden vuoksi olisi

tarkedd, ettd ohjelmasta valmistuisi lisatutkimus.

Tamén tutkimuksen tekemisen tuloksena tietoa ja taitoa kertyi minulle niin paljon, etta
uskalsin aloittaa multimedian tekemisen opettamisen liikunnanopettajiksi opiskeleville.
Heille kuuluu opetusharjoitteluun pro-seminaarity6, minka osana on ollut mahdollista
tehdd multimediaohjelma CD-ROM-levylle toteutettuna. Seppo Tiitisen ennakkoluuloton
ja rohkea asenne on mahdollistanut timin oppimateriaalin valmistamisen sisallyttdmisen
osaksi opetusharjoittelua. Ohjaaminani pro-seminaarit6ind on valmistunut nelja multime-
diaopetusohjelmaa: Itsepuolustuslajeja, koululaisten vireyttd, telinevoimistelun trampo-
liinin kdytt4 ja koulusalibandyi kasittelevit ohjelmat. Itsepuolustusta koululiikuntaan
(Karppanen & Kyllonen, 1999.) ja "Unta palloon” oppimateriaali seitsemésluokkalaisille
(Sorri & utra, 1999.) ovat valmistuneet likkuntapedagogiikan pro-gradu tyoksi. Ndma

edelld mainitut ohjelmat eivit ole laajuudeltaan eivitka menetelmiltdan verrattavissa



omaan tyohoni, mutta antavat kuitenkin hyvéan kuvan siitd miten multimediaa voidaan
hyodyntai opetuksessa. Toivottavasti, tima tyd sekd muut multimediatyot lisaavat kiin-

nostusta multimediaohjelmien kaytt6on laajemminkin opetusohjelmissa.

1
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