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1. JOHDANTO

Olen aina halunnut yhdistdd muotoilun ja lasten liikunnan seka leikin ja nyt
minulle tarjoutui siihen hyva mahdollisuus opinnaytetydna. Toimin taitoluiste-
luohjaajana tydkseni ja muotoiluopintojen kautta kiinnostus tuotemuotoiluun
on herannyt varsinkin liikuntavalineiden saralla. Lahtékohtana olikin uudistaa
jo hyvaksi koettu lasten aktivointivaline, pehmoinen leikkinoppa, jonka suun-
nittelin yhdessa toisen taitoluisteluohjaajan kanssa luisteluseurani kayttéon
kuusi vuotta sitten. Muotoilutehtavaksi muodostuikin vanhan tuotteen uudis-
taminen ja muokkaaminen entistd monipuolisemmaksi.

Tavoitteenani oli luoda elamyksellinen apuvaline lasten lilkkunnan ja leikin akti-
vointikayttdéon. Harjoitus- ja leikkitoiminnan vaihtelevuuden lisdadminen

ja rutiinien rikkominen olivat paallimmaisia ajatuksia tuotetta suunniteltaessa.
Kohderyhmana tyélleni on leikki-ikaiset lapset ja oma luisteluryhmani,
Riihimaen Taitoluistelijat ry:n Ampparit, toimikin ensimmaisen prototyypin
testaajana.

Sain apua tuotteen ompelun ja rakenteellisen suunnittelun kanssa yhteistyé-
hén lupautuneelta artesaaniopiskelija Niina Karjalaiselta. Toteutin yhdessa
ompelijan kanssa kolmen aktivointinopan sarjan ja sarjaan kuuluvat korttis-
etit. Haasteena suunnittelussa oli tuotteen erilaisiin olosuhteisiin ja toimin-
taymparistdihin sopeutuminen, kestavyys ja toiminnallisuus. Lasten kasittelya
kestavan tuotteen muotoilu oli uudenlainen asia seka minulle ettd ompelijalle.
Harkittujen materiaalivalintojen ja huolellisen ompelutydn tuloksena tuotteen
prototyypista tuli kuitenkin toimiva ja kayttétarkoitusta on helppo ilmentaa
sen avulla.
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2. LAHTOKOHDAT

Vuonna 2006 kehitin yhdesséa toisen taitoluisteluohjaajan kanssa Riihimaen
Taitoluistelijat ry:n tarpeita vastaavat pehmeat leikkinopat 3-7 -vuotiaiden
lasten kayttéodn. Kantiltaan noin 25cm x 25cm kokoiset sininen ja pinkki
noppa ommeltiin kaapin perukoilta |6ytyneista ylijddmakankaista ja ne taytet-
tiin vanulla. Toiseen noppaan kuvitin kasin kuusi taitoluisteluliukua ja toiseen
kuusi hippaleikkia, joita on mahdollista leikkia jaadhallissa. Tavalliselle
kopiopaperille piirretyt kuvakortit paallystettiin kontaktimuovilla ja kuvat
ommeltiin kasin kiinni noppien sivuihin.

Pikaisesti kasin askarrellut leikkivalineet saivat hyvan vastaanoton
luisteluseurassamme ja lapset innostuivat silminnahden varikkaistad nopista,
kun ne heille ensimmaisen kerran esiteltiin. Napparan kokoiset nopat innosti-
vat lapsia harjoittelemaan entista keskittyneemmin ja harjoituksista tuli
hauskempia. Noppien heittovuoroista oli tulla jopa kiistaa isossa

ryhmassa, olihan niitd niin hauska heittaa lasten mielesta.

Nyt kahdeksan vuotta mydhemmin samaiset nopat ovat edelleen tallessa

ja joskus jopa kaytdssakin ohjaajien toimesta. Kuvat ovat kuitenkin pahasti
irronneet ja useasti jddhallissa kastuneet seké tahriintuneet kankaat eivat ole
enda kayttdkelpoisia. Siksi paatinkin opinnaytetydni aiheena uudistaa
tuotteesta entistd monipuolisemman.
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31 IKAVUODET 4-7

Tama ikavaihe on mielikuvituksen ja roolileikkien valtakautta. Lapset kykenevat
jo kuvittelemaan asioita, joita ei juuri silla hetkelld nde tai muutoin aisti. Havain-
noimiskyvyn kehittyessa he kykenevat yha tehokkaampaan jaljittelyoppimiseen.
Mielikuvat ovat konkreetteja, eloisia ja tiivistyneen tunnepitoisia. Leikki-ikaisilla
on kielellistad luovuutta ja he pitadvatkin hauskoista sanankaanteista ja sepittelevat
mielelldan lauluja seka kertomuksia.

(Karvonen, Siren-Tiusanen, Vuorinen, 2003, 63)




Nelivuotias kiinnostuu mutkikkaammista leikeistda. Rakentaminen, tasapainot-
telu, laskeminen ja ryhmittely ovat tdman ikdvuoden lasten mieleen ja samalla
karsivallisyys ja itsekuri kehittyvat naita asioita opettelemalla. Huumorintaju
puhkeaa kukkaan nelivuotiailla lapsilla ja erilaiset vitsit seka arvoitukset kehit-
tavatkin hyvin mielikuvituksen kayttéa. Neljan vuoden iassa lapsen liikkumi-
nen muuttuu yha kehittyneemmaksi, kun lihakset alkavat vahvistua. Kiipeily,
juokseminen ja hyppiminen sujuvat kompuroimatta ja ndista merkittavista
fyysisista edistysaskelista seurannut itsevarmuus saa lapsen kohtaamaan roh-
keasti uusia haasteita.

(Murphy 2008, 91)

Viisivuotiaana erityisesti lapsen kanssa keskustelemisesta tulee syvempaa.
Keskustelut ovat taynna hauskoja ideoita, hyvia mielipiteita ja osuvia huomi-
oita. Lapsi kyselee yha paljon, mutta han harkitsee kauemmin kysymaansa.
Lapsen elamaan alkaa muodostua uusia ja vaikutusvaltaisia ikatovereiden
ryhmia paivakodin ja hoitopaikkojen kautta. Vertailun ja utelemisen kautta
lapsi pohtii, kuka han on ja mista han on kotoisin. Saannét, reiluus ja hyva-
paha -asetelma kiehtovat lasta tdssa vaiheessa.

(Murphy, 2008, 113)

Kuva 2. Luistelijat odottavat vuoroaan. Tiina Riiho 2014.




6. ikdvuoteen mennessa ujous on vahenemassa. Lapsi tarvitsee aikuista
tukemaan ja hoivaamaan, mutta alkaa itse sdadelld motivaatiotaan ja kiinnos-
tuksiaan. Han alkaa katsella maailmaa omasta yksityisesta nakdkulmastaan.

6 -vuotiaan lapsen kieli on rikasta ja sujuvaa ja lapsi osaa kayttdd mutkikkaita
lauserakenteita. Han ilmaisee kiintymysta ja rakkautta vanhempiaan ja sisa-
ruksiaan kohtaan, mutta voi olla my0s ilkea ja maaraileva.

6-vuotias alkaa kayttaa myods strategioita peleissa ja elamassa.

(Einon, 2003, 40-41)

7 -vuotias kasvaa nopeasti alyllisesti. Sujuvasti lukeminen ja hallittu kasiala
pilkkuineen ja isoine kirjaimineen opitaan tassa ikavaiheessa. Rahan laske-
minen ja kellon tunteminen luonnistuvat 7 -vuotiaalta lapselta. Myés syy-
seuraussuhteen ymmartaminen ja kehittynyt emotionaalisuus tulevat kuvioi-
hin talla ikdvuodella. Joukkoon kuuluminen muodostuu lapselle tarpeeksi ja
joukosta erottuminen puolestaan saa lapsen olon epamukavaksi. Tassa idssa
lapsi haluaa aloittaa erilaisia harrastuksia ja liikkunnan ohella myés uusi sosiaa-
linen pelikentta alkaa hahmottua.

(Murphy, 2008, 143)

Kuva 3. Luistelijat oheisharjoituksissa. Tiina Riiho 2074.
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4.1 LIIKKUVA LAPSI

Liikunnalla ja liikkuntaharjoitteilla voidaan vaikuttaa lapsen motoriseen ja tie-
dolliseen taitoon, fyysiseen kasvuun seka persoonallisuuden ja tunne-elaman
kehitykseen. Perima, ymparistd ja kokemukset vaikuttavat oleellisesti lapsen
kehitykseen. Lapset liikkuvat luonnostaan ja liikkuminen onkin keskeinen asia
lapsen elamassa. Uteliaisuus ajaa lapsen, nuoren ja aikuisenkin tutkimaan
ymparistdaan: yltdmaan yha pidemmalle, hyppaamaan yha korkeammalle ja
ihmettelemaan erilaisia asioita. Liike ja liikunta ovat valineitd, joiden avulla
lapsi kasvattaa uteliaisuuttaan maailmaa kohtaan. Lapsen luontainen uteliai-
suus luo halunoppimiseen ja aikuinen antaa lapselle mahdollisuuksia. Oman
kehon tunteminen on mahdollista lapselle liikunnan ja liikkkumisen avulla.
(Rinta, Lind, Lipponen & Tamminen, 2008, 9)

Lapsi tuntee, oivaltaa ja ajattelee. Kehonhahmotus opitaan kokemusten
kautta. Oppiminen tapahtuu kokeilemalla, liikkumalla, kierimalla, juoksemal-
la, hyppimalla, pomppimalla, liukumalla ja keinumalla. Lapsi tuntee vapaasti
etenevan lilkkeen yhteyden seka kokee ja aistii oman kehonsa. Liiketuntemus
kehittyy erityistaitojen muokkaaman kehontuntemuksen kautta. Liikkuja pys-
tyy muuttamaan kehonosien toimintoja siten, etta liike tarvittaessa nopeutuu,
hidastuu ja laajenee. Liiketuntemus on pidemmalle vietyad kehontuntemusta.
(Rinta, Lind, Lipponen & Tamminen, 2008, 9)

Mielikuvat ja luovuus rikastuttavat lapsen liikunnallisia kokemuksia. Leikki ja
luovuus tuottavat usein liikettd ja sita kautta liikkuntaa. Lapsi rakentaa mieli-
kuvista hahmoja, samaistuu omaan mielikuvahahmoonsa ja saattaa viettaa
useita tunteja kiehtovassa lilkkuvassa leikissa.
(Rinta, Lind, Lipponen & Tamminen, 2008, 26)




4.2 LEIKKIVA LAPSI

Leikissa yhdistyvat kaikki kehityksen piirteet: liikkuminen, tunteet, ajattelu ja
sosiaaliset suhteet. Leikkiessdan lapsi on aktiivinen ja tavoitteellinen. Lapsi ei
kuitenkaan leiki tietoisesti kehittyakseen, vaan siksi, etta leikki ja liikkuminen
tuottavat hanelle iloa ja huvia.

(Rinta, Lind, Lipponen & Tamminen, 2008, 27)

Leikki on lapselle tarkein tapa ymmartaa maailmaa, solmia suhteita muihin ja
oppia tuntemaan itsensa. Leikkimalla lapsi ei ainoastaan kayta aikaa ja voimia
vaan saa siitd uutta energiaa. Leikkimalla lapsen eldma rikastuu: se luo mieli-
hyvaa ja iloa, kehittda luovuutta ja mielikuvitusta, linkittdad ongelmien ratkai-
sukyvyn ja ymmarryksen sosiaalisiin yhteyksiin.

(Zimmer, 2001, 69)

Turvallisuus on leikin perusta. Kun ymparistd on turvallinen ja leikki on lapsen
hallussa, voi lapsi leikkid vapautuneesti ja keskittyneesti. Lapsi voi keskittya
leikkeihinsa niin tiiviisti, ettd ajantaju ja tarpeet unohtuvat. Samanaikaisesti
lapsi voi tydstaa arkieldman tilanteita, kuten riitoja ja vastoinkdymisia. Luo-
vuudellaan lapset ottavat hallintaansa ristiriitaisa tilanteita ja purkavat koke-
maansa.

(Zimmer, 2001, 69)

Kuva 4. Liikkuvia lapsia 1. Tiina Riiho 2014.
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Lapset leikkivat eri tavoin eri ikdvaiheissa. O-2 -vuotiaat lapset harjoittele-
vat leikkiessaan liikkeidensa ohjausta (esim. nakemisen ja tarttumisen, kiinni
pitdmisen ja irti paastamisen koordinointia). Naita kutsutaan toiminnallisiksi
leikeiksi. Vahitellen uudet materiaalit innostavat lasta hankkimaan uusia ko-
kemuksia. Esimerkiksi palloa pyoritetaan ja palikoita hakataan. Lapsi toistaa
liikkeitd monta kertaa perakkain ja toiminta on hauskaa lapselle.

(Zimmer, 2001, 70)

Noin 2-4-vuotiaiden leikkiessa toiminnallisista leikeista kehittyy pikkuhiljaa
rakenteluleikkeja. Lapsi rakentaa, pinoaa, kasaa ja purkaa. Lapsi alkaa luoda
leikkimateriaalistaan jotakin; han tuottaa. 1&n karttuessa toiminta muuttuu
suunnitelmallisemmaksi ja johdonmukaisemmaksi. Rakentelemalla lapsi op-
pii tuntemaan esineiden ominaisuuksia ja kehittamaan luovia kykyjaan. 2-4
-vuotiaan rakenteluvaiheen tilalle tulee mydhemmin mielikuvitus ja ajattelu.
Kuvaan astuvat fiktio-, symboli-, tai illuusioleikit ja mielikuvitus muuttuu yha
selvemmaksi piirteiltdan. Lapsi esimerkiksi ’syd” leipomansa hiekkakakun,
kutsuu hyppynarua kdarmeeksi tai istahtaa vaikka kivelle “onkimaan” narun-
patkaa apunaan kayttaen.

(Zimmer, 2001, 71-72)

Kuva 5. Liikkuvia lapsia 2. Tiina Riiho 2014.




4-6 -vuotiaana lapset innostuvat eniten roolileikeistd. Omien kokemus- ja mie-
likuvitusmaailmoidensa avulla lapsi luo erilaisia rooleja. Suosiossa ovat roolit
omasta laheisesta ymparistdstd, kuten isa, aditi tai vaikka postinkantaja. Myods
eldimet ja ajoneuvot ovat suosittuja. Lapset eivat ainoastaan matki rooleja,
vaan he samaistuvat ottamaansa rooliin.

(Zimmer, 2001, 72)

5.-6. ikdvuoden aikoihin ilmeneville saantdleikeille on ominaista yhdessa leikki-
minen. Lapset omaksuvat saantéja aikuisilta, mutta vapaassa leikissa vanhem-
mat lapset siirtavat niitd edelleen nuoremmille. Taman ikaiset lapset kaipaavat
jarjestysta ja jatkuvuutta, ja leikkien pelisdantdjen muuttaminen voikin tuottaa
lapsille mielipahaa. Vahitellen myos kilpailulliset leikit alkavat kiinnostaa, silla
lapsille tulee tarve suoriutua mielihyvaa tuottavasta tehtavasta hyvin ja paran-
taa suoritustaan saadakseen tunnustusta siita.

(Zimmer, 2001, 73)

Kuva 6. Liikkuvia lapsia 3. Tiina Riiho 2014.
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4.3 OIVALTAVA LAPSI

Lapsen synnynnaiset lahjat kehittyvat kokemuksen kautta. Aikuiset voivat
tarjota sopivan ymparistdn kokemuksille, mutta lapsen on hyddynnettéava
annettuja mahdollisuuksia itse. Kukaan ei voi oppia lapsen puolesta. Aikuiset
voivat ohjata, selittad, kehua ja neuvoa lapsia, mutta jos lasten keho ja mieli
ei ole taysilla mukana, he oppivat hyvin vahan. Aikuiset voivat edistaa lasten
osallistumista herattamalld heidan uteliaisuutensa ja odottamalla, ettd he itse
tekevat aloitteen.

(Einon, 2002, 8)

Alle 7-vuotiaat lapset eivat osaa vield ajatella loogisesti. He tarttuvatkin rat-
kaisuun, joka juolahtaa mieleen ensimmaisena ja tuntuu oikealta. Tiedon auto-
maattinen luokittelu ja organisointi ei vield luonnistu lapselta aikuisen tavoin
ja muistettavat asiat varastoituvat harvoin siten, etta lapsi osaa kayttaa niita.
Lapsi oppii kaiken sosiaalisen ymparistdnsa kautta ja tapa, jolla huoltajat

ovat vuorovaikutuksessa lastensa kanssa, vaikuttaa eniten. Jos oppiminen on
hauskaa, lapsi tekee sitd uudelleen ja jos se on puolestaan tylsaa, lapsi alkaa
valtella sitd. Hauskoja mielikuvia kayttamalla tavallisesta oppimistilanteesta
voi tehda mielenkiintoisemman.

(Einon, 2002, 10, 12, 114, 116)

Kuva 7. Liikkuvia lapsia 4. Tiina Riiho 2074.
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51 ELAMYKSELLISYYS

Liikunnallisen tarjonnan tulisi suuntautua lapsen valittdman elamysmaailman
mukaan. Leikkia voidaan elavoittaa esimerkiksi liikuntatarinoilla, joista saa
myds virikkeitd leikin muunnelmiin. Paivakoti-ikaisten liikuntatilanteet yh-
distyvat usein monimutkaiseen leikinkulkuun ja esimerkiksi valineet saavat
symbolisia merkityksia. Lapsi muodostaa eldmystiloja erilaisten materiaalien
ja valineiden avulla.

(Zimmer, 2001, 123)

Sen sijaan, etta lasta opastetaan kayttamaan asianmukaisesti jotain valinetta,
esimerkiksi hyppynarua, hanta pitaisi rohkaista esittdmaan oma kasityksensa
siitd, miten narua ylip&atadan voidaan kayttaa. On tarkeaa, etta liikkuminen
asetetaan lapsille mielekkaaseen, heille merkitykselliseen yhteyteen. Ei esiteta
ainoastaan jotain harjoitusliikettd, jota he opettelevat matkimalla, vaan heille
tarjotaan kokonaisia leikki- ja liikuntatapahtumia laajoine teemoineen, joita
koko ryhma on mukana kehittamaéassa.

(Zimmer, 2001, 150-151)
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5.2 ERILAISET HAVAINNOINTIKYVYT

Aistihavaintojen edistamisen voi yhdistda osaksi mielenkiintoisia leikkeja.
Kerrallaan yhteen aistiin keskittyminen on kuitenkin suotavaa. Auditiivista
havaintokykya, eli kuulemista voidaan tehostaa vasta kun naké, aisteistamme
hallitsevin, on poissa pelista. Intensiivista kuuntelemista edellyttavat leikit
ovat alkuun tehokkaampia. Lapset nauttivat esimerkiksi huoneeseen piilo-
tetun aanilahteen etsimista. My&s erilaisten aanien tuottaminen itse edistaa
auditiivista havaintokykya.

(Zimmer, 2001, 152)

Visuaalinen havaintokyky kehittyy erilaisia muotoja, vareja ja kokoja havain-
noimalla. Visuaalista havaintokykya edistavia leikkeja voi yhdistaa liikku-
miseen. Leikki voi kulkea vaikka niin, ettd huoneeseen levitetaan erivarisia
pahvin paloja, ja tietyn varin valitsemalla lapsi voi kulkea paloja pitkin tilassa.
(Zimmer, 2001, 154)

Taktiilinen havaintokyky, eli tuntoaisti, on herkimmillaan, kun silmat ovat kiinni.
Tuntoaistia voidaan kehittda leikeissa, joissa esimerkiksi tunnustellaan ja tun-
nistetaan esineita niin, ettd ne ovat peitettyna. Myés esimerkiksi maalaaminen
varpaita kayttamalla kehittaa tata aistia.

(Zimmer, 2001, 155)

Kinesteettistd havaintokykya, eli liikkeen aistien toimintaa voidaan parantaa
liikkeilla, joissa lihaksiin, janteisiin ja niveliin kohdistuu voimakasta vetoa ja
painetta. My6s rentoutumisharjoitukset herkistavat fyysista ja liikunnallista
havainnointia. Kdydenveto on yksi esimerkki kinesteettistd havainnointikykya
edistavista harjoitteista.

(Zimmer, 2001, 156)

Vestibulaarinen havainnointikyky, eli kyky havainnoida tasapainotoimintoja ke-
hittyy harjoitteilla, joissa pyéritdan, keinutaan ja tasapainoillaan. Erilaiset temp-
puradat kehittavat tata kykya ja ovat usein lasten mieleen.

(Zimmer, 2001, 156-157)

41
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5.3 VALINEET OSANA LEIKKIA JA LIIKUNTAA

Ensimmaisten ikavuosien aikana lapsen henkinen kehitys perustuu lahin-

na liikkkumiseen ja havainnoimiseen. Lapsi oppii aistiensa ja kehonsa avulla,
valittdmien tekojen kautta. Lapsi oppii ymmartamaan ymparistdéaan ja teon
kohteiden ominaisuuksia ja lainalaisuuksia tutkimalla ja kokeilemalla materiaa-
leja ja esineita. Lapsen fyysiset ja liikunnalliset kokemukset ovat siis aina yh-
teydessa kokemuksiin asioista ja esineistd, joiden mukana ja joiden avulla han
liikkuu. Lapset oppivat esimerkiksi, etta pyorea esine (pallo) pyodrii eteenpadin
ja kulmikas esine (kuutio, noppa) jaa paikoilleen ja ettd kevyt esine (ilmapal-
lo) nousee ilmaan vain pienesta kosketuksesta. He havaitsevat myéds, etta
esimerkiksi pallo kayttaytyy eri tavoin nurmikolla, asfaltilla, matolla ja paljaalla
lattialla.

(Zimmer, 2001, 33-34)

Kun lapset saavat itse olla aktiivisia, sensoriset kokemukset ovat tehokkaim-
millaan. Lapset rakastavatkin ”sensorisia sensaatioita” siksi, etta on hauskaa,
mielihyvaa tuottavaa ja jannittavaa hyppia, keinua ja pyoéria, ei ainoastaan sik-
si, ettd he voivat harjoittaa aivojensa toimintaa. Liikuntaleikeissa lapsi kokee
tasapainon, harjoittaa kinesteettista ja taktiilista havaintokykyaan olematta
siita tietoinen. Ohjaajan taytyykin pohtia tarkoin, mita valineita han kayttaa
lasten kanssa, mita leikkeja han itse ehdottaa ja mihin lasten ehdottamista
leikeista han tarttuu. Tavoitteena on kokonaisvaltainen havaintokyvyn edista-
minen, jossa lapsi itse on aktiivisesti mukana.

(Zimmer, 2001, 56)

Lapset saavat heratteita leikkiin ja liikkumiseen enimmakseen erilaisista le-
luista, valineista ja laitteista. He ovat uteliaita ja haluavat tietda, miten erilaiset
”harvelit” toimivat. Valineet ja telineet saavat lapset helposti kokeilemaan, ja
niita kasitellessa syntyy yleensd myds sellaisia leikin ideoita, joita aikuiset ei-
vat ikina keksisi. Lapset oppivat tuntemaan erilaisia materiaalin ominaisuuksia
ja mukautumaan valineiden erityisvaatimuksiin valineilla leikkiessaan.
(Zimmer, 2001, 164)

Liikuntakasvatuksessa kaytettavien valineiden tulisi olla sellaisia, etta jokainen
lapsi voisi kayttaa niitd omalla yksil6éllisella tavallaan. Valineiden tulisi samalla
innostaa lapsia myds yhteisleikkiin ja yhdessa rakenteluun. Tallaisia valineita
on esimerkiksi leikkivarjo, pitkd hyppynaru, matot, tasapainolaudat ja vaahto-
muovikuutiot.

(Zimmer, 2001, 165)

Yha useammat lelut ja urheilulaitteet valmistetaan tata nykya yhta tiettya,
vha rajatumpaa kayttdtarkoitusta varten. Ne eivat vaadi lapsen omaa mieli-
kuvitusta tai ajattelua toimiakseen. Lapset tarvitsevat kuitenkin keskenerai-
siakin asioita, silloin keskeneraisyyskin synnyttaa luovuutta, omaa ajattelua ja
itse tekemista. Epatavallisten materiaalien hyddyntadminen ja arkisten esinei-
den tavallisuudesta poikkeava kayttd innostavat luovuuteen. Lasten taytyy
kuitenkin itse havaita tallaisten materiaalien leikillinen arvo. Ohjaajan herat-
teet voivat olla tarpeen alussa tavallisten esineiden kayttdmahdollisuuksia
avatessa.

(Zimmer, 2001, 165-166)
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6.1 LUONNOKSET

Prosessin alkuvaiheilla minulla oli heti mielessa ajatus siita, mita haluaisin
luoda; pehmean noppasarjan ja noppien sivuille kiinnitettavat korttisetit.
Aloitinkin luonnostelemalla ajatuksiani paperille ja huomasin taipuvani koko
ajan samankaltaisiin muotoihin ja ratkaisuihin, halusinhan tehda jo hyvaksi
koetusta nopasta vain hieman parannellumman version.

Erilaisten kayttoétilanteiden monipuolisuutta parantaakseni luonnostelin kolme
eri kokoista noppaa. Lapinakyvat napilla tai tarralla suljettavat taskut helpot-
taisivat korttien vaihtamista ja pitdisivat kortit suojassa kosteudelta ja lialta.
Eri kokoisia, korttipakkamaisessa kotelossa sailytettavia korttisetteja olisi pu-
olestaan nappara kuljettaa mukana. Paadyinkin jatkamaan prosessia naiden

luonnosten pohjalta.
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6.2 BENCHMARK

Luonnosteluvaiheen aikana tein myés tutkimusta samankaltaisista markki-
noilla olevista tuotteista, enkd tormannyt luonnostelemaani konseptia muis-
tuttaviin tuotteisiin kayttamillani hakusanoilla. Myéhemmin kuitenkin erilaisia
aktivointimenetelmia internetista etsiessani [&ysin hyvin samankaltaisia lasten
aktivointinoppia. Yksi naistd nopista oli tdysin samanlainen, kuin luonnostele-
mani noppa. En halunnut 1ahtea kilpailemaan tdman Suomessakin myynnissa
olevan tuotteen kanssa, vaan paatin aloittaa luonnostelun alusta ja suunnitel-
la nopasta edellistakin vaihtoehtoa monipuolisemman.

Kuva 10. Pehmonoppa 1
http./www.earlylearning.fi/images/taskunoppa_vi_web_ 1302 _6fd. jpog
Kuva 11. Pehmonoppa 2.
http.//tikkeli.punomo.fi/tuote/4441/taskunoppa-sarma-n-17-cm

Kuva 12. Pehmonoppa 3.
http./www.tts-group.co.uk/shops/tts/Products/PD2028919/12-Sided-Gi
ant-Foam-Dice/?rguid=8111ab34-70e4-4a95-bf9a-alee496da49c

Kuva 13. Pehmonoppa 4.
http./www.tts-group.co.uk/shops/tts/Products/PD2393819/Giant-Out
doors-Inflatable-Dice/
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6.3 UUDET LUONNOKSET

Toisessa luonnosteluvaiheessa vein edellistd konseptiani entistad pidemmalle.
Halusin kuitenkin jatkaa kolmen eri kokoisen nopan kanssa, mutta paransin
ideaa kompaktimmaksi. Sisdkkain mahtuvat, ontot nopat tekisivat kuljetuk-
sesta ja sdilytyksesta yksinkertaisempaa ja tarralla kylkiin kiinnitettavat lami-
noidut kortit nopeuttaisivat kayttéa entisestadn. Kolmen nopan kayttdminen
vhdessa harjoitteessa olisi helppoa; yhdesta nopasta heitettaisiin esimerkiksi
jokin temppu, toisesta tapa, jolla temppu suoritetaan ja kolmannesta vaikka-
pa suorituskertojen lukumaara.

Ontot nopat mahdollistaisivat myds elamyksellisemman kaytén; niitd voisi
kayttaa vaikka arvonnassa hyvaksi tai niiden sisdan voisi lisadtd esimerkiksi
jotain aanta tuottavia elementtejd, kuten kulkusia. Keskikokoiseen ja isoim-
paan noppaan kavisi saman kokoiset kortit ja pienimman nopan kortteja voisi
kayttaa vaihtoehtoisesti isompien noppien sivuilla. Talla tavoin noppasarjan
kadyttdminen olisi entistd mielenkiintoisempaa ja vaihtelevampaa.

Kuva 14. Uudet luonnokset. Tiina Riiho 2074.
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6.4 ENSIMMAINEN PROTOTYYPPI

Uuden konseptin pohjalta toteutettiin pikaprototyypit. Tarkoituksena ei ollut

niink&an tehda taydellistd mallinnetta tuotteesta, vaan saada aikaan testikap-
paleet, joilla pystyttiin testaamaan kaytdn toimivuutta, ei materiaaleja, muo-

toa ja rakennetta.

Yhteistydhdn lupautunut artesaaniopiskelija ompeli kotoaan 16ytyneesta kel-
lertavasta ylijadmaverhokankaasta kolme eri kokoista noppaa. Isoin ja keski-

kokoinen noppa taytettiin tayterouheella ja pienin vaahtomuovipaloilla, joita

kaytettaisiin lopullisessakin tuotteessa. Korttien virkaa toimittivat tavalliselle

A4- kopiopaperille kirjoitetut tehtavat, jotka paallystettiin kontaktimuovilla ja
kiinnitettiin ilmastointiteipilld noppien kylkiin.

Isoimpaan (40cm x 40cm) noppaan merkitsin kuusi erilaista taitoluistelu-
liukua, keskikokoiseen (20cm x 20cm) erilaisia etenemistapoja, ja pienimman
(12cm x 12cm) kylkiin numerot yhdestd kuuteen. Aiemmin olimme kayttaneet
kahta noppaa erikseen, mutta nyt kokeilisimme, miten kolme noppaa toimii
yhdessa.

Kuva 15. Ensimmdinen prototyyppi. Tiina Riiho 2014.




6.5 ENSIMMAISEN PROTOTYYPIN TESTAUS

Testiryhmana protoyypille toimi oma luisteluryhmani, Riihimaen Taitoluiste-
lijat ry:n 7-10 -vuotiaiden taitoluistelijoiden Ampparit -ryhma. Ensimmainen
suunniteltu testauskerta meni kuitenkin pieleen protyypin korttien toimimat-
tomuuden takia. Muovitetut paperikortit eivat kestaneet jadhallin kylmyytta ja
kosteutta kymmentad minuuttia kauempaa, vaan putoilivat pois yksitellen heti
ensimmaiselld heittokerralla. Lapset olivat silti innostuneita ja erittain optimis-
tisia; “voidaan kuvitella, etta siind on kolmonen”, sanoi yksi tytdistd kun nopan
tyhja sivu pyorahti esiin.

Toista testauskertaa varten korjasin ongelman kirjoittamalla tehtavat suoraan
kankaaseen tektiilitussilla ja noppaleikit sujuivatkin mallikkaasti. Lapset innos-
tuivat nopista heti ne ndhdessaan ja varsinkin isoin noppa heréatti kiinnostusta.
Jokainen sai vuorollaan heittda kolmea noppaa. Isoimmasta nopasta heitet-
tiin luisteluliuku, keskikokoisesta tapa, jolla liuku suoritetaan ja pienimmasta
heitettiin vield numero, jonka maardama sekuntimaara liu’'utaan. Tehtavaksi
tuli siis esimerkiksi suorittaa vaakaliuku kadet seldn takana neljaan laskien tai
X-liuku hyppien ja kuuteen laskien.

Kuvat 16.-19. Testaus Ampparit -ryhmdassa. Tiina Riiho 20174.
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Heittdminen oli lasten mielestd hauskaa, mutta isoin noppa oli hieman iso
tamankin ikasisille lapsille. Suurimman nopan koko innosti myds sen paalle
istumiseen ja hyppaamiseen, mika koituisi nopan kayttdian kohtaloksi. Keski-
kokoinen ja pienin noppa puolestaan toimivat koonsa puolesta oikein hyvin.
Lapset suorittivat tehtavia reippaasti ja puoli tuntia kului noppatemppujen
parissa nopeasti.

Otimme keskikokoisen ja pienen nopan mukaan myés samaisen ryhman
oheisharjotuksiin. Kaukalon ulkopuolella teimme jo ennestaan tuttuja hyppy-
ja ketteryysharjoituksia noppaa apuna kayttaen. Maarasin itse ensiksi liikkeen
ja lapset saivat vuorollaan heittdaa etenmistavan ja numeronopasta suoritus-
kertojen maaran. Lapset tekivat siis jonossa esimerkiksi askelkyykkyja hitaas-
ti viisi kertaa ja yhden jalan hyppyja takaperin kolme kertaa alueen paasta
paahan.

Kuvat 20.-23. Noppa mukana oheisharjoituksissa. Tiina Riiho 2014.
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71 VAATIMUKSET

Koska tuote kokee lapsien kaytdssa ja olosuhteiden pakosta paljon rasitusta,
tulee sen tayttaa tiettyja vaatimuksia. Rakenteen on oltava sellainen, etta se

kestda taipumista, litistymista ja heittelya. Materiaalien on puolestaan oltava
kosteutta, likaa ja kulutusta kestavia. Turvallisuus on myds otettava huomi-
oon, kun kohderyhmana on pienet lapset; tuotteesta ei saa irrota pienia osia
ja materiaalien tulee olla allergiavapaita.




7.2 RAKENNE

Sisakkain asettuvien kappaleiden rakentaminen tuntui aluksi haastavalta ja
se herattikin erilaisia kysymyksia. Miten yksittaisen kuution rakenteesta tulisi
tarpeeksi vahva, jotta nopat toimisivat myos erilladan? Milla tavoin nopat
taytyisi verhoilla, jotta rakenne pysyisi koossa? Tarvitseeko kayttda yhta vai
useampaa materiaalia tukirakenteena? Naihin kysymyksiin vastaukset selvisi
vat erilaisia materiaaleja kartoittamalla.

My08s rakenteen toimivuus mietitytti. Pienimmaé&sta nopasta tehtaisiin kiintea,
mutta isoimman ja keskikokoisen nopan kannen pitaisi avautua. Pohdimme
ompelijan kanssa erilaisia ratkaisuja saranamallisesta kannesta aina vetoket-
julla irrotettavaan kanteen. Lopulta paadyimme kuitenkin minimoimaan kay-
tettdvien materiaalien maaran ja suunnittelimme kannesta kokonaan paikoil-
taan pois otettavan ja tarranauhalla paikoillaan pysyvan.

Kuvat 24.-27. Noppien vaahtomuovirakenne. Tiina Riiho 20]14.
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7.3 MITOITUS

e e e e e = = = ——

, e e . Koska prototyyppid testatessa huomasin, etta isoin nopista (40cm x 40cm)
oli liilan iso pienempien lasten kaytettavaksi, pienensin kokoa hieman. 30cm
x 30cm tuntui sopivalta olematta liian pieni tai lilan iso. Keskikokoisen no-

|
|

|

1

: pan koko muokkautui 1ahinna isoimman nopan mukaan, tulisihan sen mahtua
: isoimman nopan sisalle, mutta se ei saisi mydskaan olla liian valja. Valitsimme-
| kin sen kooksi 22cm x 22cm. Pienin nopista on 10cm keskikokoista pienempi

: ja silla tavoin sopiva keskikokoisen sisalle.

/)

Kuva 28. Mitoituspiirroksia. Tiina Riiho 2014.



7.4 MATERIAALIT

Tiesimme heti alkuun, ettd nopan rakenteessa taytyisi kdyttaa jotakin pehme-
aa materiaalia ja kartoitimmekin erilaisia vanu- ja vaahtomuovivaihtoehtoja.
Léysimme muovituotteita myyvan Etolan verkkokaupasta paksuudeltaan
sopivan tuntuisia vaahtomuovilevyja, mutta ajattelimme, etta levyn lisaksi
tarvitaan jotain kovempaa ja ohuempaa materiaalia jamakamman muodon
luomiseksi. Kiersimmekin useammassa eri liikkeessa erilaisia levyja etsien,
mutta nopan kaytdn edellyttdma taipuminen oli haaste. Ohuet muoviset leik-
kuulaudat, metritavarana myytavat kumimatot ja taipuisat vanerit kaytiin lapi,
mutta sopivaa ja kohtuuhintaista materiaalia ei tuntunut |6ytyvan.

Onneksi emme kuitenkaan hankkineet lisatukimateriaalia, silld saadessamme
kasiimme Etolan maaramittaan leikatut, 30mm paksut vaahtomuovipalat,
huomasimme, etta ne riittavat yksindan pitdmaan muodon kasassa, eikd mui-
ta kovikkeita tarvittaisi. Polyuretaanivaahdosta valmistettu vaahtomuovilevy
on taysin allergiavapaa materiaali ja se valmistetaan ympaéaristdystavallisesti.

Kuvat 29.-32. Kankaita ja tarranauhaa. Tiina Riiho 2014.
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Noppien verhoiluun soveltuvat kankaat |10ysimme yhdessa ompelijan kanssa
helposti kangaskaupasta ja vielapa kilohinnalla myytavien ylijagadmapalojen
laarista. Valitsimme tarkoitukseen loistavasti sopivia ulkoilukankaita, jotka
kestavat hyvin kosteutta ja jotka on helppo pitdad puhtaana pyyhkimalla.
Varivalikoimaa olisi ollut hyvin, mutta paadyimme valitsemaan pienimpaan
noppaan keltaista, keskikokoiseen noppaan sinista ja isoimpaan noppaan
punaista ulkoiluvaatekangasta. Kankaat ovat keskendan hieman erilaisia
tiheydeltdan ja tunnultaan, mutta emme kokeneet sitd haitaksi prototyyppia
tehdessa.

Korttien kiinnitysmateriaaliksi valitsimme mustan ommeltavan kaksipuoleisen
tarranauhan. Tarranauha on tehokas kiinnityskeino, mutta silld on my®és huo-
noja puolia; vastakappaleeseen tarttuu helposti kaikkea ylimaaraista ja ajan
kuluessa pitavyys heikkenee. Tarranauhalle olisi tietysti ollut erilaisia vaihto-
ehtoja, kuten vain toisiinsa tarraavia materiaaleja, mutta runsaan

menekin ja kustannussyiden takia valitsimme tavallisen ommeltavan nauhan.

Kangasndaytteet

Kuva 33. Kansi Idhikuvassa. Tiina Riiho 20174.
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7.5 VARIT

Varivalikoimaa olisi ollut hyvin ulkoilukankaissa, mutta pdadyimme valit-
semaan pienimpadan noppaan keltaista, keskikokoiseen noppaan sinista ja
isoimpaan noppaan punaista kangasta. P&avarit ovat lapsille selkeitd seka
helposti tunnistettavia ja niihin on helppo yhdistaa varikkaitakin kuvakortteja.

Varien terapeuttisessa kaytdssa paavareista keltainen kuvastaa henkildékoh-
taista voimaa ja omaa tahtoa seka iloa ja alya. Punainen yhdistetdan puoles-
taan energiaan ja voimaan, elaman aineelliseen seka fyysiseen puoleen ja sel-
viytymiseen. Sininen on vériterapeuttisesti kommunikaation, eli puhumisen ja
kuuntelemisen, vari. Sininen on myds rauhoittava ja turvallinen vari.
(Energiakeskus.com)

Kyseiset varit sopivat siis hyvin lapsille ja tdhan kayttdtarkoitukseen, kun

tavoitteena on oppia, leikkia ja liikkua turvallisessa ja rauhoittavassa ymparis-
tdssd, mutta samanaikaisesti kuitenkin aktivoitua.

Kuva 34. Kankaiden vérit. Tiina Riiho 2014. 73
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8.1 VAATIMUKSET

Koska kortit kokevat yhta paljon rasitusta kdytéssa, kuin nopatkin, tulee
niiden olla tiettyjen vaatimusten mukaisia. Kosteus ja lika, kylmyys ja kovat
otteet ovat asioita, jotka tulee ottaa huomioon korttien materiaalia valitta-
essa. Taipuisuuden on oltava hyva, silla korttien taytyy kestaa heittamista,
vaantymista ja litistymistd nopan mukana. Kaytdn nopeuttamiseksi ja
helpottamiseksi korttien vaihtamisen tulee olla yksinkertaista.

Korteissa kaytettavan kuvituksen ja typografian on oltava selkeaa ja nope-
asti ymmarrettavissa. Koska lapset ovat kohderyhmana tuotteelle, on tekstin
oltava helppolukuista. Isot, varikkaat ja yksinkertaiset kuvat ovat lasten
mieleen ja nopeuttavat nopan kayttamista, kun pienia yksityiskohtia ei
tarvitse huomioida.

Korttisetteja taytyisi olla prototyypissa ainakin kolme erilaista, jotta noppien
kaytto olisi vaihtelevaa. Kolmen nopan yhtaaikaisen kaytdn taytyisi mydskin
luonnistua. Pienimman nopan korttien koko valikoitui 7cm x 7cm:ksi ja kah-

teen isompaan noppaan tulisi 15cm x 15cm kokoiset kortit.




s

8.2 KUVITUS

Paadyin suunnittelemaan jokaiselle prototyyppinopalle oman korttisettinsa.
Koska kaytan esimerkkilajina taitoluistelua valitsin kdytettavaksi samat setit,
kuin pikaprototyypissakin. Taitoluisteluliu’ut, etenemistavat ja numerot toimi-
vat testauksessa hyvin yhteen ja siksi jatkoin samalla linjalla.

Taitoluisteluliukujen setin halusin kuvittaa jotenkin muuten, kuin liukuja teke-
vien ihmisten kuvilla. Valitsinkin kaytettavaksi luistelevat eldimet, silla niiden
anatomian ei tarvitsisi olla vaikeita asentoja piirrettaessa niin tarkkaa, vaan
se voisi olla selkealinjaisempaa. Lapset myds pitavat eldimistéd ja tunnistavat
ne helposti. Noppia kaytettdessa voidaan samanaikaisesti opetella korteista
[dytyvia erilaisia eldimia ja liukuja voidaan suorittaa kyseisen eldimen &anta
samanaikaisesti matkien. Luonnostelin luistelevat eldimet paperille karkeasti
kasin ja jatkoin niiden tydstamista tietokoneella.

Toinen korttiseteista olisi numerosetti ja tavallisen arpakuution pistemaarien
sijaan valitsin kuvitettavaksi tavalliset numerot. En halunnut kayttada valmista
fonttia, vaan paadyin luonnostelemaan numerot kasin ja piirtdmaan ne sitten
tietokoneella loppuun. Kolmas korttisetti, erilaiset etenemistavat, on erittain
haastava kuvitettava ja siksi paadyinkin sen kohdalla kdyttdmaan ainoastaan
selkeda typografiaa.

Kuva 36. Piirroksia. Tiina Riiho 2074. 79
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VAAKA
LIUKU

Valitsin jokaiselle taitoluisteluliu’ulle oman eldimen liu’'un luonteen mukaan
ja piirsin ne Adobe lllustratorilla vektoreiksi. Halusin tehda korteista selkeit3,
mutta pelkka luisteleva elain naytti liian vaisulta valkoista taustaa vasten.
Lisasinkin lopulta taustalle hieman varia ja jadkentan kiekuroineen eldinten
luistinten alle. Kaytin korteissa vaaleita pastellisia savyja, jotta ne erottuisivat
hyvin kirkassavyisten noppien kyljista.

Koska pelkka kuva ei olisi valttamatta ollut tarpeeksi informaatiota antava,
paatin lisata kuviin selityksen. Sarjakuvamaiseen tapaan muotoilin kullekin
eldimelle puhekuplan ja puhekuplan sisalle selityksen, mista liu’usta on kyse.
Kettu sai tehtavakseen tarjotinliu’un, koira x-liu’'un, orava kyykkyliu’un, kani
vaakaliu’un, rotta rottaliu’un ja mayra prinssiliu’un.

Kuvat 37.-42. Luistelevat eldimet. Tiina Riiho 2014.
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Halusin tehdad numerosetista selkean ja lapsille sopivan. Leikkisat muodot ja
eldinkortteihin sopiva tyyli valikoituivat luonnosten joukosta ja muodot tar-
kentuivat tietokoneella vapaasti oman makuni mukaan. Pohdin numeroiden
varittamista eri vareilla, mutta paadyin lopulta tdysin mustaksi varitettyihin
numeroihin. Silloin varimaailma pysyisi selkedmpana, silld nopissa itsessdan
ja eldinkorteissa on jo niin paljon varia. Numeroista 0-9 saisi helposti muo-
dostettua numeroparit kymmenestakin eteenpain yksittaisia numeroita
yhdistelemalla.
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HITAASTI NOPEASTI

HYPPIEN TAKAPERIN

KADET

SELAN KYYKYSSA
TAKANA

Etenemistapojen korttisetin toteutin ilman kuvitusta pelkalla typografialla.
Valitsin kaytettavaksi hyvin selkeédn ja helppolukuisen fontin. Bpreplay on

fonttina juuri kyseiseen tarkoitukseen ja kohderyhmalleen sopiva. Pydreah-

kdssa kirjasintyypissa ei ole mitaan ylimaaraista, mutta se on silti tulostet-

tuna hyvan nakéinen. Taustalle halusin lisatad hieman varia ja keltainen sopi

hyvin noppasarjaan ja muihin kortteihin.

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm
nopqgrstuvwxyz
1234567890
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Korttisettien vaatimukset huomioon ottaen vaihtoehdot kallistuivat |ahinna
muovipintaisiin materiaaleihin. Kortit saisi varmasti tulostettua suoraan muo-
vikalvolle, mutta koska prototyypin kortit tehtaisiin kotioloissa pienellad bud-
jetilla, kallistuin laminoinnin puoleen. Numerokortit tulostettiin tavalliselle ko-
piopaperille, eldinkortit valokuvapaperille ja etenemiskortit keltaiselle hieman
tavallista paksummalle tulostuspaperille. Kaikki kortit laminoitiin tulostuksen
jalkeen ja teravat kulmat pyoristettiin kasin. Korttien taustapuolelle liimattiin
pikaliimalla tarranauhan vastakappale ja nain korttisetit olivatkin valmiit.
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Kuva 51. Triplanoppa 2. Tiina Ritho 2074.



Kuvat 52.-55. Valmis Triplanoppa 1. Tiina Riiho 2014.




56.-59. Valmis Triplanoppa 2. Tiina Riiho 2014.




PRINSSI
LIUKU

Kuvat 60.-6]. Kortit. Tiina Ritho 2074.
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10. ARVIOINTI

Projektina opinnaytetyd oli pitkallinen ja se eteni sykleissa. Prosessin kulku
aina alkuvaiheilla tehdysta tausta- ja suunnittelutydsta lopullisten prototyyp-
pien valokuvaamiseen oli mutkikas, eika takapakeiltakaan valtytty. Kertaal-
leen ldhes alusta uudelleen suunnitteluprosessin aloittaminen hidasti hieman
projektin kulkua, mutta vastoinkdaymisista selvittiin nopeasti. Kirjallinen tyo ja
prototyypin muotoilu olivat tydén alla yhta aikaa ja valilla niiden aikataulutta-
minen yhteen oli haastavaa. Koska prototyyppi ei ollut valmis viela kirjallisen
osion palautuspadivand, jai kirjoittamisen loppuun saattaminen hieman viime
tinkaan.

Oli todellinen helpotus pyytaa ulkopuolista apua prototyypin rakentamisessa.
Yhteistydn tekeminen ompelijan kanssa helpotti omaa pahkailya minulle
vieraan ompelutydn sekd materiaalien kasittelyn kanssa ja oli muutoinkin
antoisaa sekd opettavaista. Erilainen nadkdkulma seka uudet ideat olivat
vhteistydn parasta antia ja suunnittelutyd eteni yhtenevaisten mielipiteiden
siivittdmana. Ompelijan tapaamisten, materiaalien hankinnan ja yhteisten
askarteluhetkien sovittaminen tiukkaan aikatauluun oli haaste, mutta proto-
tyyppi valmistui kuitenkin ajoissa. Artesaaniopiskelijan ndkdékulmasta tama
oli hyva harjoitus opintoja ajatellen ja projekti kokonaisuudessaan hyvaa
materiaalia portfolioon.
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Olen todella tyytyvainen prototyypin kanssa saavutettuun viimeisteltyyn
ulkomuotoon, mutta esimerkiksi korttisettien kuvitukseen olisi voinut panos-
taa hieman enemman. Luulen kuitenkin, ettd idea noppasetin monipuolisista
kayttotavoista tulee hyvin esille puutteista huolimatta. Tuotteena Triplanop-
pa on helposti jatkokehiteltava ja mahdollisuuksia on |dhes rajattomasti.
Erilaisiin toimintaymparistdihin ja urheilulajeihin sopivia korttisetteja voisi
hyvin olla satoja erilaisia ja vareja seka kuvitusta voi muuttaa miten tahansa.
Omalla budjetilla projektin toteuttaminen tuli kuitenkin melko kalliiksi, eika
tuote olisi kustannustehokas ainakaan kokonaan kasityéna valmistettuna.
Kompromisseja piti tehda kustannussyista erilaisten valintojen kanssa, mutta
kaikki tarvittavat materiaalit saatiin kuitenkin hankittua.

Prosessi jai hieman keskeneradiseksi, kun mahdollisuutta lopullisen proto-
tyypin testaukseen ei enda viimeisilla metreilla tullut. Lopuillaan ollut taito-
luistelukausi, paasidinen ja vappu hankaloittivat testauksen toteuttamista
entisestdan. Kaavailemani videon kuvaaminen ja paivakotivierailu putosivat
kokonaan pois aikataulun muuttuessa ja niiden puuttuminen jattaa tyéhoén
suuren aukon. Tulen kuitenkin ehdottomasti ottamaan prototyypin kayttéén
luisteluseurani eri ryhmien harjoituksissa ja odotan innolla lasten reaktiota
uutta aktivointivalinetta kohtaan.

Lasten lilkuntakasvatukseen tutustuminen oli paitsi projektin kannalta hyo-
dyllista, tarkedd myds omaa ohjaajatyodtani ajatellen. Lahdekirjallisuus oli
mielenkiintoista luettavaa ja sain valtavan maaran uusia ideoita luisteluhar-
joitusten kehittamiseen. Kaiken kaikkiaan projektista jai hyva maku suuhun;
sainhan yhdistaa neljd minulle tarkeda aihetta; lapset, lilkunnan, ohjaamisen
seka muotoilun.

>

NIINA KARJALAINEN
AMPPARIT -RYHMA

RIIHIMAEN TAITOLUISTELIJAT RY.
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