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Hypridiopetuksella voidaan tukea kehitysvammaistenlasten motoristen
taitojen oppimista

Koronapandemia-aika on edistényt opettajia ottamaan kdyttoon erilaisia digitaalisen opettamisen
muotoja myos liikunnanopetuksessa. Tutkijoita ja opettajia on kuitenkin pohdituttanut, voidaanko
teknologian kayttamiselld oikeasti edistaa likunnanopetuksen tavoitteiden saavuttamista.

Regaieg kollegoineen tutkihypridiopetuksen mahdollisuuksia kehitysvammaisten lasten motoristen
taitojen oppimisessa. Hypridiopetuksella tarkoitettiin kyseisessa tutkimuksessa teknologiavalitteisen
opetuksen yhdistamista perinteiseen liikuntasalissa tapahtuvaan opetukseen. Tutkimukseen
osallistui 24 kehitysvammaista 7—10-vuotiasta lasta. Lapset jaettiin satunnaisestikoe- ja
kontrolliryhmiin. Molemmat ryhmat harjoittelivat 10 viikon ajan kaksikertaa viikossa, 60 minuuttia
kerrallaan. Koeryhman harjoittelu sisalsisalissa tapahtuvan liikuntaharjoittelun lisdksi
videopelaamista Kinect Xbox 360 videopelikonsolilla. Kontrolliryhma harjoitteli vain liilkuntasalissa
opettajan ohjauksella. Molempien ryhmien motoriset taidot mitattiin ennen 10 viikon
harjoittelujaksoajajakson jalkeen TGMD2-testilla (Ulrich 2000).

Tulokset osoittivat, ettd molemmat ryhmat kehittyivat motorisissa taidoissaan harjoittelujakson
aikana. Koeryhman lapset kehittyivat kuitenkin kontrolliryhmaa enemman likkumistaidoissaan ja
valineenkasittelytaidoissaan.

Vaikka osallistujajoukko tassa tutkimuksessa oli pieni, tulokset antavat viitteita siita, etta
kehitysvammaiset lapset hyotyvat motoristen taitojen oppimisessa opetuksesta, jossa hyddynnetaan
paitsi perinteista liilkuntasalissa tapahtuvaa harjoittelua, myos teknologiaa esimerkiksitutkimuksessa
kdytettyjen videopelien muodossa.

Voisivatkohan tutkimuksen tulokset johtuasiita, ettd videopeleissa motoriset liikeradat ovat
suljetumpia kuin liikuntasalissa tapahtuvassa harjoittelussa? Liikuntasalissa muuttuvia tekijoita on
enemmadn ja havaintoja on tehtava paitsi omasta liikkeestd, myos lukuisista muista
likkumisymparistoon liittyvista asioista. Videopeleissa esimerkiksiliikkeen suuntaja harjoittelualusta
pysyvat muuttumattomina. Asiasta olisi kiinnostavaa lukea lisda tutkimusta.
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