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Johdanto

- Suomi digitalisoituu. Jopa 1 000 000 suomalaista seuraa digiloikkaa sivusta.l
- lkaihmiset, joiden kuulo, nako tai voimat heikkenevat, kokevat erityisia
vaikeuksia uusien digitaitojen oppimiseen.?

- "Digitaidot-peli” on yhteisollinen oppimismenetelma, jonka tarkoituksena on
vahvistaa [kuulovammaisten] ikaihmisten motivaatiota opiskella digitaitoja seka
perehtya alylaitteiden kayton logiikkaan.

Amotivaatio

Ulkoinen motivaatio

Pelin kehityksen tausta ja aineisto

- 17 Digitaidot-pajaa (N=168) (syksy 2019—talvi 2020)

- 2 verkkopajaa (N=18) (touko-kesakuu 2021)

- Osallistujien keski-ika: 70 vuotta

- Pelitilanteista Kirjattu havaintoja |a osallistujien nakemyksia:
tehtavien siséllot rakennettu vastaamaan pelaajien toiveita ja tarpeita.s

- Asiantuntijoiden kehittamispajassa (N=11) tehtavat sidottin vahvemmin
Osuvat taidot-hankkeen Perusosaaja- ja kayttaja osaamistasoihin.?

Mika Digitaidot-peli?

Pelaajat valitsevat pajan alussa kaksi heité kiinnostavaa aihepiiria:*
1) Laitteen kaytto ja hallinta

2) Tiedon haku ja arviointi

3) Turvallinen toiminta

4) Viestinta ja asiointi

5) Sovellusten kaytto ja hallinta

6) Sisaltojen tuottaminen ja tekijdnoikeudet

Jokainen aihealue sisaltaa totuus- ja tehtavakortteja. Pelaajat nostavat
vuorollaan Totuus tai Tehtava -kortin, jonka jalkeen ryhma vastaa esitettyyn
kysymykseen tai suorittaa tehtavan. Pajan kesto on 2,5h.

Teoreettinen tausta

- Pohjautuu Ryanin & Decin itseohjautuvuus-teoriaan.®

- Pelitilanteet suunniteltu tukemaan pelaajien 'yhteisollisyytta’, 'kyvykkyytta’ ja
‘omaehtoisuutta’.

- Yhteisollisessa pelitilanteessa pelaajat saavat vertaistukea ja oppivat arjen
digitaitoja valitsemiltaan aihealuelilta.

- Tavoitteena vahvistaa pelaajien sisaista motivaatiota ja nain tukea oppimista.

Sisainen motivaatio

0. Ei saatelya 1. Ulkoinen pelko

Ahdistus/vastustus oppimisen esteena:
"Ei 00 digitaitoja enka ala tassa iassa.”

2. Sisainen paine

Koettu pakko oppia:
"Oon harjotellu tata uuden alykannykan kayttoa

3. Yhdistynyt motivaatio 4. Motivaation sisainen saately

Kiinnostus ja into ohjaavat ja vahvistavat oppimista:
"Hauskaa ja hyodyllista hommaa naa digijutut.”

mutta taitaa olla liilan viisas mulle.”

Tulokset

Motivaatio pajojen alussa

- Pelaajista osa Innostunut teknilkasta ja motivoinut lisaopista. Osa ilmaisi
olevansa paikalla kokemastaan ulkoisesta tal sisaisesta pakosta.

- Moni kiinnostunut alylaitteiden tarjoamista mahdollisuuksista. Etenkin ne, jotka
parjasivat jo arkiasioissa halusivat lisaa itsevarmuutta ja monipuolisempia taitoja.

- Moni aloittelija pelkasi, ettel parjaa digimaailmassa. Motivaatiota ohjasi pelkoja
herattavat verkkoturvallisuus ja pankkipalvelut.

- Pelko siita, etta omat taidot eivat riita ja etta sotkee laitteen, olivat estaneet
oppimisen aloittamista.

Tulokset

- Pelin kautta digimaailman mahdollisuudet alkoivat hahmottua.

- Etenkin tiedonhaun mahdollisuudet koettiin motivoivina ja herattivat innostusta:
"Periaatteessa vol etsia than mita tietoa tahansa!” (Osallistuja 2/2020)

- Ahdistus digia kohtaan vaheni: "En saanut kannykk&ani sekaisin. Turhaan
pelkasin!” (Osallistuja 2/2020)

- Tarkeaa oli havaita, etteil pelkojen kanssa olla yksin: kalkilla on opittavaa.

- Pelin herattama innostus nakyi oppimistoiveiden hahmottamisena.

- Oesallistujat rohkaistuvat esittamaan kysymyksia, jotka askarruttivat mielta.

- Oesallistujat toivoivat lisda pelikertoja seka pajoja arkea elavoittavista aiheista:
esim. aanikirjat ja valokuvaus.

-  Oppimisen yhteisollisyytta arvostettiin ja pelia pidettin hauskana tapana oppia:
"Digi-asioiden oppiminen on mahdollista. Ei valttamatta vain “pakkopullaa”. I|han
hauskaakin!” (Osallistuja 10/2019).

Haasteet
- Oesallistujien valiset tasoerot suuria: loi haasteita ohjaamisen ja motivoinnin
nakokulmasta.
- Tehtavien taso on hyva sopeuttaa osallistujien tasolle sopivaksi.
- Moni tarvitsee jatkuvaa yksilollista tukea.
- Kuulovammaisten pelaajien kanssa kuunteluymparisto ratkaiseva; kaikuisa tila tal
puutteellinen  danentoisto  vaikeutti oppimista ja laski motivaatiota.
Kuunteluympariston ollessa suotuisa, motivaatio vahvistui.
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Yhteenvedot

- Digitaidot-peli  toimii  hauskana jJa yhteisOllisena tapana tutustua
digimaailmaan.

- Perustaitojen liséksi pelaajat alkoivat nimeta vapaammin digioppimisen
tavoitteita ja toiveita ja esittivat kysymyksia, jotka askarruttivat heita.

- Oppimiselle tulee tarjota jatkuvuutta.

- Tehtavat ja tuki on hyva sopeuttaa osallistujien tasoa vastaavaksi.

- Kuulovammaisten pelaajien kanssa saavutettavuus nousi keskeiseen rooliin;
yhteisoéllista oppimista arvostettiin mutta se toimi ainoastaan esteettomissa
kuunteluolosuhteissa.
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