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Kasvava mieli -hankkeen tarkoituksena on toteuttaa koulutuksellisia muutoksia, jotka tukevat
digitalisaation edellyttamaa yksilollista, sosiaalista ja institutionaalista uudistumista. Nuoret
ovat tulevaisuuden kestavan kehityksen tarkein voimavara. Heiddn myonteisen kehityksensa
tukemiseksi suomalaisten koulujen ja opettajien on uudistuttava vuorovaikutuksessa
korkeatasoisen akateemisen tutkimuksen kanssa. Yksil6llisida valmiuksia muuttua ja
joustavasti sopeutua muuttuvaan toimintaymparistéon ei voida tukea ilman koulutuksellista
uudistumista. Vaikka opiskelumotivaatio on kriittistd nuorten pitkaaikaisen kehityksen
kannalta, se alkaa heikentyd kun he siirtyvat ylaasteelle. Myos valmiudet oppia uutta, kuten
lukutaito, on heikentynyt. Nama koskevat erityisesti poikia, maahanmuuttajia ja heikommista
oloista tulevia nuoria. Motivaatio ja koulusaavutukset polarisoituvat sosioekonomisen aseman
mukaisesti niin, ettd yli 20% 20-24-vuotiaista on ilman koulutusta tyo6ta tai harjoittelupaikkaa.
Nykyiset koulukaytdnnoét eivat riittdvasti inspiroi nuoria ja tarjoavat ainoastaan rajoitettua
tukea nopeisiin yhteiskunnallisiin muutoksiin sopeutumiseksi, jatkuvaan kouluttautumiseen ja
digitaalisen yhteiskunnan tietotyéhon.

Laajojen kansainvalisten ennakointihankkeiden tuottaman tiedon perusteella Kasvava mieli
hankkeen toimijoilla on varsin hyva kasitys niistd tulevaisuuden taidoista, joita nuorten
valmistaminen muuttuvaan tydelamain edellyttdd. Opettajien ja tutkijoiden yhteisty6ta
tarvitaan niiden pedagogisten kaytantéjen kehittdmiseksi, joiden varassa ko. taitoja voidaan
valittad nuorille. Tassd suhteessa merkittavad tukea tarjoavat oppimistieteellisen tutkimuksen
tulokset, jotka korostavat avointen ja monimutkaisten ongelmien ratkaisua, uusien ratkaisujen
luomista, pitkdjannitteistd tyoskentelyd haastavien projektien toteuttamisessa, joissa
mallinnetaan tieteellisen tutkimuksen toimintamenetelmid. Digitaalisen oppimisen ja
opetuksen vilineet tarjoavat merkittdvdaa tukea tietoldhteiden hyoddyntamiselle,
vhteisolliselle oppimiselle ja tiedon luomiselle, rakentamiselle ja jakamiselle. Téllaisessa
tyoskentelyssa tyoskennellddn tyypillisesti yhteis6llisesti jonkun yhteisen artefaktin, kuten
tekstin, kasitekartan, ohjelmakoodin tai konkreettisen luovan prosessin tuotoksen, aarella.
Koulun oppimisymparistéja voidaan siis rikastaa viemalla luovan tekemisen kulttuuria
kouluun ja haastamalla nuoria suunnittelemaan, luomaan ja valmistamaan erilaisia tuotteita
seka perinteisen ettd digitaalisen valmistuksen teknologian varassa. Nuorten digitaalinen
kulttuuri on muuttunut tavattoman nopeasti ja siihen sisdltyy heikosti ymmarrettyja riskeja,
joten nuorten ohjaaminen teknologian luovaan opiskelukayttdon on kriittinen ajankohtainen
haaste. Kansainvaliset tutkimustulokset tarjoavat rohkaisevan kuvan sosiaalipsykologisten

interventioiden vaikutuksesta syrjaytymisen estamisesta ja sinnikkdadseen
oppimisponnisteluun voimaannuttamisesta; toistaiseksi ei kuitenkaan ole selkeda kasitysta ko.
interventioiden toimivuudesta Suomessa. Opettajien

ammatillisen asiantuntijuuden tutkimukset korostavat



transformatiivisen asiantuntijuuden merkitystd, joka perustuu ammatillisen ja tieteellisen
osaamisen integroimiseen. Vaikka koulun systeeminen muutos on haasteellinen ja hidas
prosessi, tutkijoiden ponnistusten yhdistdminen koko kaupungin tasoiseen
digitalisaatioprosessiin tarjoaa lupaavat onnistumisen mahdollisuudet.

Kasvava mieli -hanke toteutetaan tiiviissd yhteistyossa Helsingin kaupungin kasvatuksen ja
koulutuksen toimialan (KASKO) kanssa. Hankkeessa luodaan tutkimus-kaytantokumppanuus,
joka tulee seka akateemisen ettd kaytannollisen osaamisen kanavoimista tukemaan opetus- ja
oppimiskaytantojen kehittamista tulevaisuuden haasteisiin vastaamiseksi. Kehittamistiedetta
sovelletaan koulun systeemisen muutoksen tukemiseen samalla kun tutkijat osallistuvat
innovatiivisten pedagogisten kaytantdéjen kehittdmiseen ja testaamiseen kouluissa, joiden
joukossa on my6s digitalisaatiokokeilukouluja. N&amad kokeilut edustavat uusinta
kansainvalista tietoa tutkivasta, ilmidpohjaisesta ja tietoa luovasta oppimisesta. Ohjauksen ja
strukturoidun tuen tarjoamiseksi nuorten luovalle digitaalisen teknologian kaytolle, tutkijat ja
opettajat toteuttavat kouluissa digitaalisen valmistuksen valineisiin perustuvia
keksimisprojekteja, jotka tukevat nuorten joustavien tiedollisten ja luovien valmiuksien
kehittymista. Pelillisyys, pelien kautta oppiminen seka luova pelintekeminen tarjoavat myos
tarkeda tukea nuorten oppimiselle. Sosiaalipsykologisten kasvava mieli interventioiden
varassa innostetaan erityisesti heikommista oloista tulevia tai maahanmuuttaja nuoria
luottamaan siihen, ettd sinnikk&aat ponnistukset auttavat oppimishaasteiden voittamisessa ja
alyllisten ja luovien voimavarojen kehittdmisessd. Nuorten oppiminen tapahtuu kasvavassa
maarin kayttiden digitaalisia laitteita ja menetelmid. TA&m& mahdollistaa sen, ettd yhdessa
Kasvatuksen ja koulutuksen toimialan tietohallinnon kanssa voidaan kehittda
oppimisanalytiikkaa, jonka  varassa voidaan = esimerkiksi varhain tunnistaa
syrjaytymisvaarassa olevia nuoria ja tarjota oppimisprosessin aikaista tukea. Hankkeen
perustana on pitkittiisaineiston kerddaminen nuorten oppimisesta, oppimisinnosta,
sosiodigitaalisesta osallistumisesta ja hyvinvoinnista; tahan liittyy myos
aivokuvantamistutkimusten tekeminen digitaalisten mahdollisuuksien ja riskien
tunnistamiseksi. Hanke tukee systeemistd toimintakulttuurin muutosta Helsingissad. Kasvava
mieli hankkeen osallistavat tyopajat tukevat sekd opettajien digitaalisten valmiuksien
kehittymistd ettd sellaisten valmiuksien harjoittamista, joita tarvitaan epéilineaaristen ja
avoimien pedagogisten prosessien orkestroinnissa. Osallistavien tapahtumien vélityksella
hanke rakentaa koulun kehittdmisverkostoa, johon kuuluu monitieteellinen tutkijaverkosto,
koulujen oppijoita, opettajia, ja rehtoreita, vanhempia, opetushallinnon asiantuntijoita ja
yrityksid; nditd ponnistuksia tukee Innokas verkosto, joka integroi akateemista ja
kaytannollista tietoa koulun kehittdmisesta.

2. MIHIN ONGELMAAN KONSORTIO
HAKEE RATKAISUA?

Nopeat yhteiskunnalliset muutokset, lainsdadannoén muutokset, kuten inklusiivisen opetuksen
lisddminen, tekninen kehitys ja maahanmuutto haastavat seka kasvatusalan ammattilaisia etta

tutkijoita uudelleen _ hahmottamaan kuinka opetusta



ja koulutusta tulisi kehittad, jotta se tukisi oppimista tulevaisuutta varten. Koulutusjarjestelma
ei tarkoituksenmukaisella tavalla innosta nuoria hankkimaan sellaista osaamista ja elinikdisen
oppimisen taitoja jotka valmistavat heitd nopeasti muuttuvaan tyéelimdan. Tallainen
valmistautuminen edellyttdd ei-rutiininomaista ongelmaratkaisua ja innovaatioiden
tuottamista; tallaisia valmiuksia sekd Lkehitetddn ettd tarvitaan tulevaisuuden
tietointensiivisissd kaytanndissi. Perinteiset oppimisen ja opettamisen teoreettiset mallit
perustuvat vakiintuneen tiedon omaksumiseen ja ne eivit sellaisenaan auta ymmartamaan
oppimista, joka ylittda tiedon rutiininomaisen omaksumisen.

KASVAVA MIELI HANKKEEN KESKEINEN IDEA ON
TOTEUTTAA PITKITTAISIA, KOKEELLISIA JA
INTERVENTIOTUTKIMUKSIA YHTEISTYOSSA
KASVATUSALAN AMMATTILAISTEN KANSSA

HYODYNTAEN INNOVATIIVISTA YRITYKSISTA
OMAKSUTTUJA KEHITTYNEITA DIGITAALISEN
TEKNOLOGIAN KAYTTOTAPOJA. HANKKEEN
TAVOITTEENA
ON TARJOTA VAHVAA YKSILOLLISEN, SOSIAALISEN JA
INSTITUTIONAALISEN UUDISTUMISEN TUKEA.

DIGITALISAATIO vaikuttaa kaikkiin yhteiskunnan toimintasektoreihin jokapaivaisesta
eldamasta ammattikdytantdihin ja johtaa asteittain ei-rutiininomaisen tyon katoamiseen.
Tuloksellinen sopeutuminen jatkuvasti muuttuviin tyéymparistéihin edellyttda tiedollista
joustavuutta eli valmiutta integroida formaalia ja informaalia tietoa monimutkaisten
ongelmien ratkaisemiseksi. Nykyinen koulujarjestelma on vield kytkeytynyt vakaan teollisen
vhteiskunnan vaatimuksiin ja on sen takia kykenematon tarjoamaan tiedollisia, sosiaalisia ja
luovia taitoja ja valmiuksia, joita tdysipainoinen osallistuminen tulevaisuuden tydelamaan
nuorilta edellyttdd. Suomalaiset kasvatusinstituutiot (mukaan lukien opettajakoulutus ja
opettajien elinikdinen ammatillinen kehittdminen) eivat ole kyenneet uudistamaan oppimista
ja opetusta tavalla, joka mahdollistaa asianmukaisen vastaamisen digitalisaation haasteisiin.
Kansallinen opettajankoulutusfoorumi on nostanut keskeisikis haasteiksi puutteet opettajien
uutta luovassa asiantuntijuudessa ja heikot valmiudet kehittdd koko koulun toimintatapoja
opettajayhteis6ssi. Haasteena on tasmentada kuinka opetussuunnitelmia seka
oppimisen ja opetuksen kaytantoja tulisi muuttaa ja opettajien pedagogista
osaamista kehittad, jotta ne tukevat tulevaisuuden taitojen kehittamista
perusopetuksessa ja toisen asteen koulutuksessa (lukio- ja ammatillinen
koulutus). Nama taidot liittyvdat seka teknologiaan suoraan etta sen



innovatiivisen kayton ja kehittamisen sosiaaliseen organisoitiin.

NUORTEN DIGITAALISEN OSALLISTUMISEN KAYTANNOT
VAIHTELEVAT. Nuorten sosiodigitaalisen osal-

listumisen kaytannot vaihtelevat ystavyysvetoisesta sosiaalisen media vuorovaikutuksesta
(kavereiden seuraaminen, tilapaivitykset) kiinnostusten ohjaamaan osallistumiseen, johon
voi liittyd median ja tiedon jakamista, yhteisollistd pelaamista tai osallistumista median tai
teknisten jarjestelmien luomiseen ja muokkaamiseen. Padosa nuorista kayttaa digitaalista
teknologiaa pinnalliseen vuorovaikutukseen sosiaalisessa mediassa, pelaamiseen tai median
kuluttamiseen, mutta vain suhteellisen pieni ryhma (10-15%) vaativiin luoviin toimintoihin.
Aikaisemmat tutkimukset ovat osoittaneet, ettd digitaalisen osallistumisen vaativammat
kdytannot ovat yhteydessd digitaalisen osaamisen kehittymiseen. Koska erot nuorten
sosiodigitaalisessa osallistumisessa ovat jokaisen ikdkohortin tapauksessa kuitenkin suuria,
nuoria ei tulisi kasitelld homogeenisena “diginatiivien” toimijaryhmaéna. .
0

KUILU DIGINUORTEN JA KOULUN !

VALILLA. Nuorten koulun ulkopuolisten

sosiaalisten = kokemusten ja  koulun nykyisten
yvksilokeskeisten oppimis- ja opetuskaytantdjen valilla
vallitsee kasvava kuilu. Monet nuoret saavat
innostavimmat oppimiskokemuksensa pikemmin koulun
ulko- kuin sisdpuolella. Samalla nuorten omaehtoisesti
kehittamat digitaalisen teknologian kayttétavat eivit aina
optimaalisesti tue oppimista ja kehitysta. Padosa nuorista
kayttda digitaalista teknologiaa sosiaalisen median
vuorovaikutukseen, joka vaatii jatkuvaa huomiota ja
aiheuttaa jatkuvia keskeytyksia.
Aivokuvantamistutkimukset viittaavat sithen, ettd jatkuva toimiminen rinnakkaisesti monien
eri medioiden virrassa johtaa hdiriintyvyyteen ja vaikeuksiin keskittymistd vaativissa
tehtavissd. Digitaalinen teknologia on koukuttavaa ja monet nuoret kamppailevat
pakonomaisten digitaalisten riippuvuuksien kanssa liittyivdt ne sitten sosiaalisen median
kayttamiseen tai videopelien pelaamiseen. Monet nuoret kayttavat kohtuuttoman monta tuntia
pdaivassa pelaamiseen tai sosiaalisessa mediassa roikkumiseen tavalla joka hdiritsee heidan
tasapainoista kehitystiaan ja kouluopiskeluaan. Nuoret, jotka kayttavat digitaalista teknologiaa
kaikkein intensiivisimmin kokevat suurinta vieraantumista koulussa. Monet raportoivat, etta
he opiskelisivat ahkerammin mikali voisivat kdyttaa opiskelussaan digitaalisia valineita.

. A

DIGITEKNOLOGIAN OPISKELUKAYTTO ALHAISELLA TASOLLA.

Nuoret eivdt saa riittavasti systemaattista tukea digitaalisen teknologian luovassa
opiskelukdytoéssd. Digitaalisen teknologian kayttdiminen suomalaisissa kouluissa on
kansainvalisessd vertailussa hyvin alhaisella tasolla. Vaikka tukea koulujen digitalisointiin
suunnattiin jo 90-luvun puolivalissd, digitaaliset opetuksen ja oppimisen kaytannot eivat
juurtuneet suomalaisiin kouluihin. Digitaaliteknologiaa kaytetddn péadasiassa perinteisten

opiskelumuotojen _ toteuttamiseen uusilla valineilla




sen sijaan, ettd Lkaytettdisiin monipuolisesti digitaalisuuden avaamia mahdollisuuksia
laadullisesti uudenlaisiin toimintamallien kehittdmiseen. Samalla kuitenkin omaehtoinen
kouluponnistusten jakamine sosiaalisen median véalitykselld on lisdantymassa.

KOULUSAAVUTUSTEN POLARISAATIO. OECD:n mukaan koulusaavutukset

ovat polarisoitumassa suhteessa sosioekonomiseen asemaan. Yli 20 % 20-24-vuotiaista
nuorista (useammin miehid kuin naisia) on tydelaman tai koulutuksen ulkopuolella. Lisdksi
vuonna 2015, koulun keskeytti varhain 9 % nuorista yleensd ja 19 % ulkomailla syntyneista
nuorista. Nuorten kouluinto heikkenee uusien nuorisokohorttien osalta ja motivoimattomuus
saavuttaa 50%:n tason 12-vuotiailla, johon liittyy lisddntyvat poissaolot sekd ikdvystymisen,
kyynisyyden, ja uupumuksen oireet vanhemmilla ikdryhmilld. Koulusaavutuksen
polarisoituvat tyttdjen ja poikien, paremmista ja heikommista oloista tulevien,
kotisuomalaisten ja maahanmuuttajien valilld. Téhdn vaikuttavat monien nuorten lannistavat
kokemukset siitd, etteivat pysty oppimaan tai ylittdmaan akateemisia kynnyksid. Nuoret
osoittavat vidhenevaa kiinnostusta tieteeseen tai tieteellisiin uriin. Jopa parhaat opiskelijat
alisuoriutuvat, koska eivat ole oppineet soveltamaan tieteellista tietoa tuloksellisella tavalla.
Néaiden muutosten seurauksena suomalaisten koulutustason nousu on pysdhtymassad ja
jdamdssa nopeasti jalkeen vertailumaista.

NAMA YHTEISKUNNALLISET HAASTEET VAATIVAT,
ETTA UUDISTAMME OPETTAJAKOULUTUSTA JA
AMMATILLISTA KEHITTAMISTA JA OSALLISTUMME
KOULUN SYSTEEMISEEN KEHITTAMISEEN SELLAISTEN
INNOVATIIVISTEN PEDAGOGISTEN KAYTANTOJEN
KEHITTAMISEKSI, JONKA PERUSTUVAT PARHAAN
AKATEEMISEN JA AMMATILLISEN TIEDON
INTEGROINTIIN.

3. MIKA ON KANSAINVALISEN JA
KANSALLISEN TOIMINTAYMPARISTON
TIEDONTASO TASSA
ONGELMAKENTASSA?



TULEVAISUUDEN TAIDOT. Kansainvilisten organisaatiot, tutkijaverkostot ja

yksittdiset tutkimusryhméat ovat esittdneet monia kuvauksia 21. vuosisadan taidoista
(geneeriset taidot) sekd pedagogisia suosituksia siitd, miten niita tulisi edistda koulutuksessa.
Kuvausten eroista huolimatta nadma selvitykset korostavat tiettyja yhteisid tekijoita.
Tulevaisuuteen valmistautuminen ei ole mahdollista opettelemalla hallitsemaan joitakin
rajoitettuja sisallollisia perustaitoja perinteiselld tavalla, vaan koulun on tuettava korkeamman
tason tiedonkasittelytaitojen kehittymistd. Selvityksissd korostuvat yhteistoiminnan ja
vuorovaikutuksen taidot, luovuus, kriittinen ajattelu seka laaja-alaiset digitaaliset valmiudet.
Toisaalta oppimisen tutkijat ovat esittdneet, ettei yleisia ajattelun ja tiedonkasittelyn taitoja
voida oppia sisdlloistd ja toiminnan kohteista irrallaan. Tama korostaa integroivien ja
kokoavien opiskeluprojektien merkitystd. Kuvauksissa esitetddn myos, ettd tiedolliset
perustaidot (kielelliset ja matemaattiset taidot) ovat keskeinen osa tulevaisuuden taitoja,
mutta perinteisen osaamisen sijaan niissd korostuu joustavien ja adaptiivisten taitojen
oppiminen. Tavoitteena tulee olla muutosvalmiiden adaptiivisten asiantuntijoiden
kasvattaminen, jotka ovat oppineet soveltamaan oppimaansa uusien ilmididen ja niihin
liittyvan tiedon erittelyyn, selviytyvat joustavasti avoimissa ja epavarmoissa tilanteissa, ovat
omaksuneet ongelmakeskeisia ja tutkivia tyotapoja, ja aktiivisesti etsiviat oppimistaan tukevia
haasteita ja mahdollisuuksia. Toistaiseksi on esitetty hyvin vdhan laajasti sovellettavia ja
tieteelliseen evidenssiin perustuvia pedagogisia menetelmid, jotka tukevat adaptiivisen
asiantuntijuuden kehittymistd. Tallaisten mallien kehittdminen ja testaaminen onkin Kasvava
mieli hankkeen keskeinen tehtava. Kansainviliselld yhteis6lla on varsin selked kuva siitd
millaisia valmiuksia tulevaisuus nuorilta edellyttdaad. Merkittava rooli aikamme
kansainvalisessd Lkasvatustieteellisessd keskustelussa liittyy haasteisiin tukea nk. 21
vuosisadan taitojen kehitystd (Binkley ym., 2012; Reeve, 2010; Scardamalia ym., 2012).
Tulevaisuuteen



TUTKIA

Mita oppit ylitse

oppituntien. Mita
virheita teit ja mita
opit niista?

LUODA

Mita uusia ideoita,
tietoa tal ymmar-

JAKAA

Kuinka tuet toisen
yksilon, ryhman
yhteison rysta pysyt

@ TULEVAISUUDEN g
TAIDOT

YMMARTAR OPPIA

Mita tiedat? Mitd
osaat ja
hallitset?

Missa maarin
osaat soveltaa
tietoa yli tiedona-
lojen?

Kuvio 1. Tulevaisuuden taitoja (Reeve, 2010)

valmistautuminen ei ole mahdollista opettelemalla hallitsemaan joitakin rajoitettuja
sisallollisid perustaitoja, vaan koulun on tuettava korkeamman tason tiedonkasittelytaitojen
kehittymista, joiden varaan myéhemman jatko-opinnot nojautuvat. Korkeamman tason taidot
ovat Bloomin muunnetun taksonomian ylemmilla tasoilla olevia valmiuksia, jotka liittyvat mm.
tiedon soveltamiseen, sosiaaliseen jakamiseen, virheistd oppimiseen ja uuden luomiseen
(kuvio 1, Reeve, 2010). Tehtavat, jotka edellyttavat osittain ennakoimattomien ja avointen
ongelmien ratkaisemista, johonkin ilmiédn liittyvan uuden tiedon omaksumista, ja sen varassa
tapahtuvaa soveltamista ja kehittelyd, mittaavat tulevaisuuden oppimiseen valmistautumista
(Bransford & Schwarz, 1999).



AVOIMIIN ONGELMIIN JA PROSESSEIHIN PERUSTUVA
TYOS KENTELY. Tulevaisuuden taitojen omaksu-

minen nayttaa edellyttavan osittain ennakoimattomien ja avointen ongelmien ratkaisemista,
uuteen ilmiéoén liittyvan tiedon omaksumista, ja sen varassa tapahtuvaa soveltamista ja
kehittelyd. Tulevaisuuden taitojen kannalta on tdrkeda kehittdd ilmidpohjaista ja tutkivan
oppimisen pedagogiikkaa sekd keksimispedagogiikkaa, joissa nuoret alusta alkaen
sosiaalistetaan tyoskentelemdan monimutkaisten
ongelmien kanssa, joustavasti soveltamaan
hankkimaansa tietoa, toteuttamaan ja
dokumentoimaan erilaisia tutkivia ja luovia
prosesseja, seka rakentamaan ja luomaan niihin
perustuvaa tietoa. Tulevaisuuteen valmistautuva
oppiminen edellyttaa, etta opitaan
tyoskentelemaadn osittain ennakoimattomien ja
vasta prosessin aikana maaraytyvien tavoitteiden,
tietopohjan, tyoskentelyvaiheiden ja odotettujen
tuotosten kanssa. Innovatiivisessa opetuksessa
opitaan muutakin kuin lukkoon lyotyja sisaltoja.
Tarjotakseen patevdd tietoa tulevaisuuteen
valmistautumisen kannalta, oppimisen
arvioinnissa tulisi arvioida myds joustavien
valmiuksien kehittymistd, joita ei voida pelkistdd joihinkin ennalta tarkkaan rajattuihin
sisdllollisiin tai taidollisiin kriteereihin.

DIGITAALISEN OPPIMISEN MAHDOLLISUUDET. Monet kansainviliset

jarjestot (UNESCO, OECD) ovat kartoittaneet sitd, kuinka digitaalisen oppimisen ja opetuksen
kaytannoét ovat juurtuneet eri maiden koulujirjestelmdin. Monet laajamittaiset selvitykset
piirtavat myonteisen kuvan digitaalisen teknologian vaikutuksesta oppimiseen. Teknologia ei
itsessddn kuitenkaan paranna oppimisen laatua, vaan tdssd suhteessa oleellista on sen
oppimis- ja opetuskaytén pedagoginen suunnittelu ja toteutustapa. Tietokoneavusteiseen
vhteisolliseen oppimiseen liittyvat tutkimukset korostavat kuinka digitaalinen teknologia voi
toimia koulun uudistumisen valineena ja moottorina seka luoda perustan nykyisten opetus- ja
oppimiskaytantdéjen uudistamiselle. Tutkijoiden kiinnostus on kohdistunut siihen, kuinka
digitaalinen teknologia tukee haastavien avointen ongelmien ratkaisua, yhteis6llista
oppimista ja uuden tiedon yhteiso6llistd luomista ja rakentamista. Yli 20 vuoden aikana on
toteutettu lukematon madra kehittamistutkimuksia erilaisissa oppilaitoksissa teknologian
valittimien opetus- ja oppimiskaytantdjen kokeilemiseksi ja jalostamiseksi ja digitaaliseen
muutoksen liittyvien systeemisten haasteiden ylittamiseksi. Kehittamistutkimuksia tarvitaan,
koska digitaalisen teknologian luovia kayttdtapoja voidaan ainoastaan testata, jalostaa ja
saada uutta tietoa koulun kaytanteissd, jolloin myo6s pienilld toteuttamistavan eroilla saattaa
olla merkittavia pedagogisia vaikutuksia. Tieteellisen toiminnan kaytantéja muistuttavia
tutkivan oppimisen muotoja ja niitd tukevia teknologisia ymparistdja on kehitetty laajasti ja
niiden vaikuttavuutta on tutkittu lukuisissa tieteellisissa tutkimuksissa. Laajojen yhteenvetojen
tulokset osoittavat tutkivan oppimisen menetelmit rikastavat tiedeoppimista ja tukevat
sellaisten taitojen kehittymista, joita korostetaan tulevaisuuden



osaamistaitojen kuvauksissa. Tutkimusten yhteenvedot nostavat esiin joitakin piirteita, jotka
ovat keskeisia my6s Kasvava mieli hankkeelle. Menestyksellisten tutkivan oppimisen
tutkimusyhteenvedoissa korostuu opettajien antama taitava ohjaus, autenttiset ja
merkitykselliset tehtavat seka yhteisolliset tyémuodot.

LUOVAN TEKEMISEN KULTTUURI KOULUUN. Tietoa luovan oppimisen

konsepti on laajentunut tiedon rakentamisesta oppijoiden kytkemiseen monimutkaisten
artefaktien suunnitteluun. Seuraten Paolo Freiren, Saymour Papertin ja monien muiden
tutkijoiden jalkia, oppimistutkijat tyoskentelevat nk. luovan tekemisen kulttuurin viemiseksi
kouluun haastavien monialaisten tiede, teknologia, insindéritiede, muotoilu ja matematiikka
(STEAM) projektien muodossa, joita tukee digitaalisen valmistuksen teknologia. Kouluissa tai
niiden jalkeisissd klubeissa rakennetaan nk. digitaalisen valmistuksen pajoja tai luovan
tekemisen tiloja, jotka tarjoavat valineitd luovan tekemisen tukemiseksi, kuten prosessoreita,
virtapiireja ja sensoreita, robotiikan ja e-tekstiilien komponentteja, laserleikkureita ja 3D-
tulostumia. Suomalaisen koulun vahva teknologia- ja kasityokasvatuksen perinne
mahdollistaa luovaan tekemiseen perustuvien yhteiskeksimisprojektien toteuttamisen osana
perusopetuksen opetussuunnitelman mukaista opetusta. Myds monialaiset ilmidpohjaiset
opinnot soveltuvat hyvin tillaisten projektien tukemiseen. Naméa opinnot integroivat useita
tiedonaloja monimutkaisten todellisen maailman ilmiéiden ymmartamiseksi ja kytkevat myos
opiskelijat yhteissuunnittelemaan toiminnan kohdetta ja toteutettavaa opetussuunnitelmaa.
Suomalaisilla tutkijoilla on talld kentilld arvostettu asema. Osallistuminen asiantuntijoiden
(esim. muotoilijat, keksijat, tutkijat) tukemiin keksimisprojekteihin tuottaa toiminnallista
tietoa, joka tulee nuorten tutkimuksia, luovuutta, ja tiedon luomista, rakentamista ja
integrointia. Tietoa luova oppiminen perustuu nk. ei-lineaariseen pedagogiikkaan, jossa
tarvittavaa tietoa tai ratkaisuja ei voida etukdteen maardtd, vaan syntyvat iteratiivisten
henkilékohtaisten ja vyhteisdllisten ponnistusten valitykselld. Pelillisyys ja oppiminen
erilaisten opetus- ja muiden pelien valitykselld on myo6s herattanyt tutkijoiden mielenkiintoa;
nuoret oppivat monimutkaisia ja vaativia henkil6kohtaisia ja sosiaalisia taitoja digitaalisista
peleistd ja rakentavat toimijuuttaan ja identiteettiddan. Yhtadlta kansainvaliset selvitykset
antavat myonteisen kuvan pelien vaikutuksesta oppimiseen, erityisesti kun niiden kaytté on
pedagogisesti ankkuroitunutta. Pelien avulla voidaan myo6s luoda edellytyksia vaativien
taitojen edellyttamalle intensiiviselle ymmadrrystd syventdvalle harjoittelulle. Toisaalta
peleihin liittyy myo6s jonkin verran ylimitoitettuja odotuksia esimerkiksi pelien motivoivasta
vaikutuksesta, joita monet tutkimukset eivait tue. Oppimisen kannalta on merkityksellisempaa
saattaa olla osallistuminen Iluovaan ja vyhteisOlliseen pelintekemiseen kuin pelkkaan
pelaamiseen.

DIGITAALISAATIO JA NUORTEN KEHITYS. Nuoret kayttavat digitaalista

teknologiaa hyvin vaihtele-

villa tavoilla; nama tavat vaihtelevat pinnallisesta vuorovaikutuksesta sosiaalisessa mediassa
kiinnostusten ohjaamaan monimutkaiseen luovaan osallistumiseen. Samalla kaytannoéllisesti
katsoen kaikki nuoret kayttavat pdivittdin sekd mobiili- ettd muita digitaalisia laitteita.
Digitaaliset teknologiat uudelleen muotoilevat ihmisen mieltd ja aivoja ennen ndkemattémalla
tavalla. Tahan liittyy sekd positiivisia ulottuvuuksia, kuten vertaisoppimisen, luovan

osallistumisen, ja kognitiivisten _ taitojen harjoittamisen



mahdollisuudet. Toisaalta digitaaliseen osallistumiseen liittyy myos kehityksellisia riskeja
suhteessa jatkuviin keskeytyksiin, jotka hairitsevat keskittyneen tarkkaavaisuuden kehitysta
sekd totunnainen monien tehtdvien samanaikainen suorittaminen, joka kasvattaa
hairiintyvyyttd. Nama riskit ovat tulleet ndkyviin erityisesti sosiaalisen median ja mobiilin
teknologian yhteydessa, jonka kayttamiseen nuoret nuorimmat kohortit ovat sosiaalistuneet
ihan uudella tavalla. Digitaalinen teknologia on koukuttavaa ja monet nuoret kayttavat
kohtuuttoman monta tuntia pdivassa joko pelaamiseen tai sosiaalisessa mediassa toimimiseen.
Koska ilmidt ovat uusia niin aiheeseen ei vield liity kovin laajaa kansainvalistd tutkimusta;
Kasvava mieli —hankkeen tutkijoiden aiheeseen liittyvat julkaisut edustavat pioneerity6ta
kentalla.

NUORTEN OPPIMISEEN VOIMAANNUTTAMINEN. Kansainvaliset

tutkimukset osoittavat, ettd jopa hyvin lyhyet (1-3 h) sosiaalipsykologiset interventiot
voimaannuttavat tukevat heikommista oloista tulevien nuorten oppimista ja vahvistavat
oppimisintoa ja akateemista sinnikkyytta Interventioiden tavoitteena on tukea nk. kasvavan
alykkyyden ajattelumallia, sen ymmartamisen kuinka A&lykkyys Lkasvaa ja venyy
pitkdaikaisessa ponnistelussa pikemmin kuin on valmiiksi annettu ja kiinted luonteeltaan.
Akateeminen sinnikkyys puolestaan liittyy nuoren ohjaamiseen tyoskentelemdan sisukkaasti
pitkdaikaisten tavoitteiden saavuttamiseksi, vaikeuksien ja takaiskujen voittamiseksi
sinnikkdiden ponnistusten varassa. Muita oleellisia tekijoitd ovat esimerkiksi sosiaalinen
kuuluminen eli yksilon kokemus kuulumisesta ja kytkeytymisestd esimerkiksi jotakin
haastavaa asiaa opiskelevien nuorten yhteis66n. T&atd kokemusta voidaan vahvistaa
ohjaamalla nuoria jakamaan sosioemotionaalisia oppimiskokemuksiaan, henkilékohtaisia
arvojaan ja tarkoituksiaan ja osallistumaan vertaisoppimiseen. Kaikki nadma vaikuttavat
tulevaisuustaitojen muodostumiseen, joihin kuuluu sosiaalinen oppiminen, yhteiséllinen
tiedonrakentaminen, innovaatioiden yhteiséllinen rakentaminen ja yrittajyys. Interventioissa
kaytetdadn esimerkiksi tunnettujen luovien asiantuntijoiden selviytymistarinoita nuorten
voimaannuttamisessa ja ohjataan nuoria jakamaan haasteiden vylittdmiseen liittyvia
kokemuksia nuorempien vertaistensa kanssa.



OPPIMISANALYTIIKKA. seuraavan sukupolven oppimisanalytiikan ja data-

analytiikan kehittdminen tarjoavat uudenlaisia mahdollisuuksia oppimisen personoinnin,
koulujen tietojohtamisen, ja oppimistutkimuksen tueksi. Opettajille voidaan analytiikan avulla
tuoda tosiaikainen kuva oppimisen etenemisesti ja oppimisvaikeuksista. Tama tarjoaa
huomattavasti nykyistd paremmat mahdollisuudet esimerkiksi oppimisvaikeuksien
automaattiseen tunnistamiseen, varhaiseen tuen tarjoamiseen ja oppimisen personointiin.
Oppimisanalytiikan lupaava tutkimussuuntaus on sellaisten valineiden kehittdminen, jotka
mahdollistavat tulevaisuuden taitojen ja epélineaaristen pedagogisten prosessien
jaljittdmisen. Oppimisanalytiikka wvaatii kuitenkin tdsmadllistd ja monipuolista tietoa
oppimisesta ja oppimisprosesseista. Oppimisaineiston kokoamiseen erilaisista
sovellutuksista voidaan kayttda erilaisia oppimisalustoja, kuten esimerkiksi Turun

yliopistossa kehitetty ViLLE-
oppimisjarjestelma, ks.
http://oppimisanalytiikka.fi). Sen

varassa tutkijat voivat kasitelld tdysin
anonyymisti useista eri ldhteistd kerattyja
tietoja. Lisdksi tietojen moniaistillisuus ja

yhdistely avaa tdysin uusia
mahdollisuuksia henkilokohtaisten ja
sosiaalisten oppimisprosessien

jaljittdmiseen. Oppimisanalytiikan ei tulisi
olla vain opettajien ja tutkijoiden valine,
vaan myos oppijat ja vanhemmat tulisi
osallistaa oppimiseen liittyvan aineiston
kasittelyyn ja pohtimiseen.

OPETTAJIEN UUSI
ASIANTU NTUUUS. Opetta-

jlen ammatillista osaamista on tutkittu intensiivisesti. Opettajien korkeatasoisella
ammatillisella osaamisella on keskeinen merkitys koulun ja opetuksen laadun ndakokulmasta;
tdima on myods Suomen PISAmenestyksen taustalla. Opettajat valittavat kaikkia yrityksid
kehittdd koulun ja opetuksen kaytantéja. Asiantuntijuuden yllapitdminen muuttuvassa
maailmassa vaatii jatkuvaa investoimista ammatilliseen
kehittdmiseen. Opettajien tulee olla adaptiivisia tai
transformatiivisia asiantuntijoita, jotka investoivat osan
kokemuksen  vapauttamista  resursseista uuden
oppimiseen.  Muuttuvassa maailmassa tarvitaan
transformatiivista asiantuntijuutta, johon liittyy uutta
luova asiantuntijuus, halu ja taito jatkuvaan ammatilliseen
kehittymiseen, moniammatillinen yhteistyd, laajennetun
ammatillisen verkoston rakentaminen, ja pedagoginen
tieto digitaalisen teknologian Iluovasta Lkaytosta.
Kasvatuksellisten = innovaatioiden tekeminen on
kuitenkin haasteellista

opettajille. He tarvitsevat tukea _
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sekd koulun johdolta, kollegoiltaan ettd tutkijoilta. Opetuskaytintéjen ja valineiden
muutokseen on helpompi sopeutua ja kehittdd ammatillista toimijuuttaan silloin kun toimitaan
vuorovaikutuksessa kollegoiden kanssa ja rakennetaan opettajien ammatillisen oppimisen
yhteis6d. Vaikka opettajuus on perinteisesti ollut varsin yksilokeskeistd, toimintaympariston
radikaali muutos kuitenkin kutsuu opettajia kehittdmain yhteisopettajuuteen liittyvia
kaytant6ja, osallistumaan koko koulun kehittdmishankkeisiin ja rakentamaan muihin
kouluihin tai erilaisiin asiantuntijakulttuureihin ulottuvaa oppimisverkostoa. Opettajien
innovatiivisuuteen vaikuttavat koulun luonne, koulun johtajuus, opettajien pedagoginen ja
sisdltétieto sekd heiddn pedagoginen suuntautumisensa ja opetukseen ja oppimiseen liittyvat
uskomukset ja kaytdnnot (hiljainen tieto). Opettajien yhteisdlliset kaytannot, vastuiden
jakaminen ja keskindinen luottamus vaikuttavat innovaatioiden omaksumiseen. My6s koulun
johtajuudella ja johdon muutoksille tarjoamalla tuella on tirked merkitys koulumuutosten
kannalta; tutkijat korostavat hajautetun johtajuuden merkitystd, johon liittyy opettajien
osallistaminen koulun strategiseen kehittdmiseen ja avainopettajien vetdminen mukaan
johtotiimiin. Lisdksi sellaiset wulkoiset tekijat kuin kansallinen opetussuunnitelma,

rahoittaminen ja julkisuus vaikuttavat innovaatioiden omaksumiseen. KOULUN

SYSTEEMINEN MUUTOS. Tutkijoiden ja opettajien yhteisty6ssa on toteutettu seka

Suomessa ettd kansainvalisesti suuri joukko hankkeita, joissa on pyritty kayttdmaan
digitaalista teknologiaa tukemaan innovatiivisia pedagogisia kaytantoja. Keskeinen opetus on
se, ettd systeemisen muutokset ovat varsin hitaita ja edellyttavat yhtaaikaista
koulutuspoliittista tukea, muutosjohtamista, opettajien ammatillisen kehityksen tukemista ja
innovatiivisen pedagogiikan tutkimusta. Suomessa koulujen ensimmadisen sukupolven
digitalisaatioprojektit olivat teknologia- pikemmin kuin pedagogiikkavetoisia eika
digitaalinen teknologia juurtunut osaksi koulun arkipaivad. Seka tietokoneluokkiin suljettujen
digilaitteiden rajoitukset ettd opettajien puutteelliset digitaidot rajoittivat aikaisempien
kehitysyritysten onnistumista. Teknologian valittdman oppimisen tutkijat ovat toteuttaneet
monia paikallisia kokeiluja, joissa on kehitetty innovatiivisia tutkivan oppimisen kaytantoja ja
analysoitu tuloksellisia oppimisen ohjaamisen ja orkestroimisen kaytantéja. Samaan aikaan
mobiilin ja langattoman teknologian kehittyminen on olennaisesti muuttanut digitaalisen
oppimisen ekologiaa, koska ne mahdollistavat kaikkien koulun sisdisten ja ulkoisten tilojen
muuttamisen oppimisen tiloiksi. Samalla on syntynyt tuhansia tai kymmenid tuhansia
digitaalisia sovellutuksia, joita opettajat voivat kayttdd tukemaan paikallisia tarpeita.
Kouluihin on tullut uusi sukupolvi opettajia, jotka eivat enda pelkaa digitaalista teknologiaa,
vaan ovat valmiita rohkeasti kokeilemaan uudenlaisia pedagogisia kaytant6ja. Tama on
antanut ennen ndkematontd tukea opettajien ja koulujen ruohonjuuritasoiselle toimijuudelle
ja luovuudelle. Koska oppilaitoksilla on taipumus pelkistdd digitaalisen teknologian
hdiriinnyttadvat innovaatiomahdollisuuden sellaisiksi, jotka tukevat vakiinnuttavat niiden
nykyisiad kaytantoja, tutkijoita ja tutkimuspohjaista tietoa tarvitaan kuitenkin enemman kuin
koskaan aikaisemmin. Digitalisaation ei tulisi merkitd vain nykyisen toiminnan viemistd
digitaaliseen maailmaan tai sen suorittamista aikaisempaa tehokkaammin, vaan sen tulisi
merkitd koko opetuksen ja oppimisen toimintakulttuurin muutosta, kuten Helsingin opetuksen
ja koulutuksen digitalisaatio-ohjelmassa korostetaan. Kasvava mieli projektia toteutetaan
strategisella hetkelld, jossa koulujen digitalisaatiolla on wvahva institutionaalinen tuki
Helsingin kaupungista Opetusministerioon, Opetushallitukseen ja

Ylioppilastutkintolautakuntaan. _ Yhteiskunnallisena instituutiona



kouluun kohdistuu monia rajoittavia reunaehtoja, joiden syvallinen huomioon ottaminen on
edellytys koulutuksellisten innovaatioiden menestykselliselle toteuttamiselle.

4. MIKA ON HANKKEENNE TUOMA
LISAARVO TAMAN ONGELMAN
RATKAISUUN?

Suomalaisessa koulussa on tehty pitkdan hyvaa kehittdmistyotad ja Kasvava mieli hankkeen
tavoitteena on nostaa kehittamisty® uudelle tasolle tutkimuksen ja kaytannon osaamista
linkittamalld. Kasvava mieli -hanke integroi kaupungin laajuista digitalisaatio- ja pedagogista
reformia Helsingin kouluissa. Kasvava mieli luo poikkitieteellisen asiantuntijaverkoston ylitse
kasvatustieteen, tiedekasvatuksen, kehityspsykologian, aivotutkimuksen, pelitutkimuksen ja
tietojenkasittelytieteen. Tutkijaverkko toimii alusta lahtien tiiviissd yhteistydssad opettajien,
kouluhallinnon, yritysten ja paitdoksentekijéiden kanssa. Konsortio integroi asiantuntijuutta
pitkittaisestd ja kokeellisesta tutkimuksesta kaytantépohjaisiin kehittadmistutkimuksiin, joiden
varassa kokeillaan ja kehitetddn uusia innovatiivisia digitaalisen oppimisen ja opetuksen
muotoja. Projekti rakentaa kytkoksid koulun pedagogisen kehittdmisen ja laskennallisten
oppimisanalytiikan prosessien, pelitutkimuksen ja digitaalisen valmistuksen teknologian
uusien mahdollisuuksien valille.

Kasvava mieli -hankkeen keskeisend ldhtékohtana on osallistavan opettajien
tdydennyskoulutus ja ammatillisen kehittdmisen kaytdntdjen kehittdminen. Perinteiset koulun
kehittdmisen hankkeet perustuivat ylh&alta alas eteneviin yrityksiin tuoda innovatiivisia
digitaalisia menetelmid ja kaytant6ja kouluun ja opetukseen. Vaikka opettajia laitettiin
erilaisille kursseille, heilld oli vain niukasti mahdollisuuksia kokeilla digitaalisia valineita ja
menetelmid kaytdnnossa. Kasvava mieli hanke tehd&an sen sijaan tiiviissd yhteisty6ssa
Innokas-verkoston kanssa, johon osallistuu satoja kouluja, tuhansia opettajia ja oppijoita eri
puolilta Suomea. Kaikki koulutukset perustuvat siihen, ettd osanottajat ensimmaiseksi itse
kokeilevat erilaisia digitaalisia valineitd ja teknologioita ja arvioivat kdytannossa saatujen
kokemusten varassa niiden mahdollisuuksia.



Tutkijoiden ja kasvatusalan ammattilaisten
yvhteisida  ponnistuksia  tarvitaan  sellaisten
innovaatioiden yhteisluomiseksi, jotka
voimakkaasti tukevat ja sytyttavat nuorten
henkilokohtaista ja  sosiaalista  oppimista.
Tarvitaan opettaja-ammattilaisten ja tutkijoiden
keskindista kaytintdéoén perustuvien parannusten
yhteissuunnittelua; parannusten, jotka saavat
koulutuksen uudistumisen kestavaksi. Kasvava
mieli -hanke auttaa kouluinstituutioita ja
kaytannon toimijoita hyodyntamaan, laajentamaan
ja  yhdistimdin  resurssejaan tukeakseen
tulevaisuuden vaatimia koulutuksellisia
innovaatiota ja rakentaakseen kestavda koulun
kehittdmisen verkostoa. Ennakoimme, ettd interventiot ja koulun muutosponnistukset johtavat
a) merkittavaan pa-

rannukseen nuorten oppimisinnossa, b) koulutuksellisen syrjaytymisen vihenemiseen ja c)
niilld on myos pitkdaikaisia vaikutuksia koulutusuriin ja ty6llistymiseen.

Kasvava mieli -hanke parantaa perusopetuksen ja toisen asteen koulutuksen (lukio- ja
ammatillinen koulutus) laatua sekd opettajien ammatillista kehittdmista tulevaisuuden
asettamien haasteiden mukaisesti, joihin liittyy tiedollinen joustavuus, ja tietoa luova
oppiminen, johon digitalisaatio antaa valineet ja mahdollisuudet. Nuoria ihmisid valmistetaan
tulevaisuuden ennakoimattomaan ja muuttuvaan maailmaan toteuttamalla pedagogisia
interventioita, jotka tukevat henkil6kohtaista ja sosiaalista valmiutta luovasti selviytya
modernissa maailmassa. Nama sisiltivat sellaisia taitoja kuin tiedollinen joustavuus,
sosiodigitaalinen oppiminen ja monikulttuurinen patevyys. Tallaisia valmiuksia tarvitaan
tuloksellisessa osallistumisessa teknologisten innovaatioiden tekemiseen ja uuden luomiseen
tyoelamdssa ja teollisuudessa. Voimaannutetut nuoret selvidvat eldman myrskyista
tulevaisuuteen kallellaan olevien strategioiden varassa ja antavat panoksensa tulevaisuuden
ty6elamaan ja globaaliin maailmaan. Hanke rakentaa oppilaitosten sosiaalisia ja teknologisia
valmiuksia ja tietotaitoa sekd tukee muutokseen ja uudistumiseen myonteisesti suhtautuvaa
kulttuuria.

Kasvava mieli -hanke kehittdd ja testaa innovatiivisia teknologian valittdmia kdytantoja,
muuntaa vallitsevia oppimisen ja opetuksen kaytant6ja ja levittda niitd vuorovaikutuksessa
kdytdnnoén ammattilaisten kanssa. Hanke tyodskentelee aluksi Helsingin kanssa
innovaatiolaboratoriona ja sitten laajentaa innovaatioita ja levittdd niitd ylitse Suomen,
Euroopan ja koko maailman. Hanke toteuttaa yhteisluomisvuorovaikutusta tutkijoiden,
koulujen, Helsingin kaupungin, ja yritysten valilla kouluopetuksen ja oppimisen laadulliseksi
kehittdmiseksi. Samalla projekti antaa panoksensa erilaisten digitaalisten valineiden ja
kaytintéjen kenttitestaukseen kouluissa ja siten tukee Suomen koulutusvientid. Tassa
suhteessa yhteistyé xEdun kanssa, joka aloittavia oppimisteknologiayrityksia kehitettyjen
sovellutusten kenttatestausta kouluissa, on tarkeadlld sijalla. Vain Lkentdlld testattua
koulutusteknologiaa voidaan menestyksellisesti vieda ulkomaille.



Kasvava mieli hanke nojautuu ldhes 30 vuoden kokemukseen koulujen digitaalisesta ja
pedagogisesta kehittdmisestd. Tama kokemus osoittaa, ettei koulun ja opetuksen
uudistamiseen ei kuitenkaan ole oikotietd, vaan tarvitaan pitkallisen kokeilemisen, tutkivan
arvioinnin, ja hyvien kaytantdjen asteittaisen vakiinnuttamisen ja laajentamisen prosessia.
Digitaaliset valineet eivat itsessdan paranna opetuksen ja oppimisen laatua, vaan timé on
riippuvaista siitd missd madrin onnistutaan innovatiivisten tieto- ja mediakdytantéjen
kehittamisessa. Pienilld eroilla pedagogisessa toteuttamistavassa voi olla kauaskantoisia
vaikutuksia. Koulun kehittdminen ei voi perustua pelkastdan mielipiteisiin tai perusteettomiin
odotuksiin, vaan ainoastaan tutkimuksen ja kdytinnon vuorovaikutuksessa syntyvaan
tutkittuun, evidenssipohjaiseen, tietoon. Nopeat tai suoraviivaiset ratkaisut eivat ole
mahdollisia, vaan mielekkdat ja toimivat ratkaisut kehkeytyvat vasta monien kokeilujen ja
kehitysponnistusten valityksella.

5. MILLA KEINOILLA KONSORTIO TEKEE
TAMAN?

YHTEISTYO HELSINGIN KAUPUNGIN OPETUKSEN
DIGITALISAATIO-OHJELMAN KANSSA. Kasvava mieli -

hanke toteutetaan tiiviissd yhteisty6ssd Helsingin kaupungin kasvatuksen ja koulutuksen
toimialan (KASKO) kanssa. Rinnan Kasvava mieli -hankkeen kanssa Helsingissa toteutetaan
digitalisaatio-ohjelma, joka voimakkaasti tukee koulujen teknologista ja pedagogista
muutosta. Kasvava mieli hanke tukee myds Helsingin kehittdmiskoulujen muovautumista nk.
alykouluiksi, jotka ovat sekd teknisesti ettd pedagogisesti korkeatasoisia. Valikoiduista
digitalisaatiokokeilukouluista kerdtddn monitasoista aineistoa; nama koulut sisadltavat
“luokkahuoneettoman” koulun, oppikirjattoman koulun, ilmidpohjaisen koulun ja ePortfolio-
koulun. Kasvava mieli -hanke osallistuu myo6s Kalasataman, Jatkasaaren koulujen tiedollisten,
sosiaalisten, virtuaalisten ja fysikaalisten oppimisymparistdjen yhteissuunnitteluun Helsingin
ja koulujen kanssa. Nama koulun toimivat innovatiivisen pedagogiikan eldvind laboratorioina
vuorovaikutuksessa opiskelijoiden, opettajien, koulun johdon, Helsingin kasvatuksen ja
koulutuksen toimialan ja yritysverkoston kanssa.

OPPIMISANALYTHKAN  YHTEISKEHITTELY. Yndessa Kasvatuksen ja

koulutuksen toimialan tietohal-

linnon kanssa, Kasvava mieli -projekti kehittdd seuraavan sukupolven oppimisanalytiikan ja
data-analytilkan oppimisen personoinnin ja koulujen tietojohtamisen tueksi.
Oppimisanalytiikka nojautuu Helsingin kaupungin koulussa kaytettaviin digitaalisiin
sovellutuksiin ja niihin rakennettaviin analyyttisiin valineisiin. Oppimisanalyyttiset valineet ja
menetelmat mahdollistavat esimerkiksi tukea tarvitsevien nuorten ennakoivan tunnistamisen
ja prosessin aikaisen (formatiivisen) tuen tarjoamisen heiddn oppimiselleen. Tarkoituksena
on voimaannuttaa oppilaat, opettajat ja vanhemmat kayttadmaadn oppimisanalyyttista aineistoa

nuorten oppimisen ja kasvun _ tukena. Projekti kehittdd uuden



sukupolven oppimisanalytiikkaa digitaalisesti valittyneiden henkilokohtaisten ja sosiaalisten
oppimisprosessien jaljittdmiseksi (tulevaisuuden taidot, luovuus, yhteiso6llisyys).

TUTKIMUS- KAYTANTO KUMPPANUUS. Kasvava mieli projekti rakentaa

tutkimuskaytantékumppanuuden integroidakseen tutkijoiden, opettajien ja opetushallinnon
asiantuntijoiden tietamyksen Lkasvatuksellisten innovaatioiden vyhteisluomiseksi ja
yhteissuunnittelemiseksi Suomessa ja muualla. Sen sijaan, ettd tutkimustuloksia wvain
“kaannettdisiin” kaytannén ammattilaisille projektin lopuksi, Kasvava mieli hanke omaksuu
taysin osallistavan lahestymistavan koulutukselliseen uudistumiseen. Opettaja-ammattilaiset
muovaavat tutkimuksia ja integroivat niitd jokapdivaisiin kaytantoihinsd. Koulun
kehittdmisessd tarvittava sosiaalisesti kestava tieto voi syntyd vain kentilld, jossa uudet
kasvatukselliset ilmi6t ja prosessit syntyvat. Sosiaalinen osallistuminen koulukaytdntéjen
kehittamiseen auttaa tutkijoita puolestaan tunnistamaan oppimisen ongelmia, kehittdmaan
uusia kasitteitd ja menetelmid seka toteuttamaan vaikuttavia kasvatuksellisia innovaatioita
opettajien kanssa. Projekti rakentaa opettajien uutta ammatillista tietokulttuuria, joka tukee
kokemuksellisen ja tutkimustiedon integrointia ja hyoédyntimistd oman ja kouluyhteisén
toiminnan kehittdmisessd. Opettajien innovaatioprosessia valittdd heiddn ammatillinen
yhteis6nsa ja verkostosuhteensa niin, ettd heidan keskindiselld vuorovaikutuksellaan on sita
tarkeampi merkitys mitd kokeneempia he ovat. Tutkimus-kaytantd kumppanuus auttaa
Kasvava mieli verkostoa tuottamaan kaytantopohjaisia ja evidenssiin perustuvia ratkaisuja
koulutusjarjestelman uudistamiseksi vastaamaan tulevaisuuden haasteisiin ja tukemaan
kestavaa kehitysta.

KEHITTAMISTIEDE. Projekti soveltaa kasvatuksellista kehittamistiedettd tukemaan

koulujen digitaalista transformaatiota. Tama tarkoittaa intensiivistd tyoskentelemistd
valittujen interventiokoulujen kanssa niiden pedagogisten kaytantdjen
yhteiskehittelemiseksi. Kohteena ovat joukko (10-20), Helsingin opetuksen digitalisaatio-
ohjelman innovatiivisia kokeilukouluja. Valittavat koulut sitoutuvat vapaaehtoisesti
kehittdmisyhteisty6hon tutkijoiden kanssa. Yhdessi selkeytetddn mitd halutaan saavuttaa,
arvioidaan saavutetun parannuksen vaikuttavuutta ja tarvittavia muutostoimia. Pedagogiset
interventiot yhteissuunnitellaan koulujen johdon, opettajien ja oppijoiden kanssa.
Intervention tadhtaavat systemaattisesti syventdmaan



4. JATKO-
TOIMIA

Kuvio 2. Kehittamistieteen laajentaminen terveydenhuollosta kasvatusalalle.

opettajien ammatillista osaamista ja rakentamaan alykouluja, jotka integroivat kehittynytta
digiteknologiaa innovatiivisiin pedagogisiin k&aytdntéihin osana pidempiaikaista
kehittamisprosessia. Opettajien ammatillinen kehittdminen tulee olemaan kaytantopohjaista,
jatkuvaa, pitkajannitteistd, luokkahuonekaytantoihin ankkuroitunutta, yhteis6llista, ja
reflektiivistd. Hanke toimii yhteistydssda Suomen Opettajakoulutusfoorumin kanssa, joka tukee
opettajien digitaalisen ja pedagogisen osaamisen kehittdmistad. Hanke on mukana myos
jarjestamassa digitaaliseen osaamiseen liittyvia opettajien ammatillisia
erikoistumiskoulutuksia (ERKO, erityisesti Oppiminen ja opettaminen digitaalisissa
ympadristdissd), joita Helsingin ja Turun yliopistot vetavat.

LUOVAT KE KS|M|SPROJ EIKTIT. Kasvava mieli -hankkeessa toteutetaan innostavia

ilmiépohjaisia ja luovia kouluprojekteja perusopetuksen luokilla 1 - 9. Oppijat osallistuvat
tutkivaan oppimiseen, jossa luodaan uutta tietoa ratkaisemalla aitoihin ja kiinnostaviin
ongelmiin ja haasteisiin liittyvia tiedollisia, teknisia ja esteettisid ongelmia. Keksimisprojektit
ankkuroivat oppimisen oppiaineita integroiviin ilmidéihin (monialaiset kokonaisuudet).
Projektin integroivat tiedeopetusta, teknologiakasvatusta, kasity6td, kuvallista ilmaisua ja
muita oppiaineita. Tama tapahtuu kokeilemalla digitaaliseen teknologiaan perustuvien
vhteis6llisten keksivien tyo6tapojen mahdollisuuksia. Tavoitteena on yhdistdd koulujen
(opettajat ja oppijat) ja akateemisten tutkijoiden osaamista luovan tekeminen kulttuurin
viemiseksi kouluun ja oppijoiden osallistamiseksi seka tiedon ettd esineiden luomiseen.
Kehittamistutkimuksiin sisdltyy matalan kynnyksen FUSE -Studio, joka tarjoaa tuhansia
oppijoille raatalodityja luovia haasteita, niiden ratkaisemisessa tarvittavia valineitd ja
materiaaleja, sekd ymparistdn, jossa oppijat voivat jakaa saavutuksia keskendan.
Vaativammissa projekteissa kaytetddn perinteistd ja digitaalisen valmistuksen teknologiaa,
kuten ohjelmointi, mikroprosessorit, sensorit, robotiikka, e-tekstiilit, 3D tulostimet ja

laserleikkurit. Oppijat _ harjoittelevat



keksimiskaytant6ja, kuten ideoiden Iluonnostelu, aiempien keksintdjen erittely ja
prototyyppien rakentaminen ja arvioiminen. Heitd ohjataan tieteellisid kaytantoihin, kuten
ongelmien asettaminen, Lkokeiden tekeminen, selittdminen ja raportoiminen.
Keksimisprojektit seka sytyttavat nuorten oppimisintoa etta tukevat heidan henkilékohtaisten
ja sosiaalisten luovien valmiuksiensa kehitysta.

PELIT OPPIMISESSA. Kasvava mieli -

hankkeessa

vahvistetaan opettajien mahdollisuuksia
hyoédyntaa peleja ja pelillisyytta osana opetusta.
Hanke tulee tarjoamaan opettajille tietoa
olemassa olevien digitaalisten opetuspelien
sovellusmahdollisuuksista ja oppijoiden
olemassa olevista pelikulttuureista. Hankkeen
yhteydessa selvitetddn, miten pelit ja pelillisyys
auttavat adaptiivisten ja joustavien taitojen
kehittamisessd. Erityisessd roolissa ovat
pedagogiset pelijamit. Pelijamit ovat lyhyita ja
intensiivisid pelien luomistapahtumia. Ne ovat
kansainvalisesti lisdantyneet hyvin nopeasti
vuoden 2010 jalkeen ja ovat myods Suomessa
lyhyessd ajassa muodostuneet merkittdviaksi osaksi peliteollisuuden ekosysteemia.
Pelijamitoiminnan pedagoginen soveltaminen on vield kansainvéilisesti vahdaista, mutta
tydmuodon oppimispotentiaali on huomioitu useissa hankkeissa sekd formaalin ettd
informaalin oppimisen kontekstissa. Kasvava mieli -hankkeessa pioneeriroolissa kehitetaan
nimenomaan suomalaiseen kouluymparistoon soveltuvaa pelien yhteisluomisen formaattia.

Pedagogisissa pelijameissa keskitytddn tekemaan peleja, mutta tapahtumien tavoitteet ovat
huomattavasti moninaisemmat ja painopiste on tekemisen prosessissa lopputuotteen sijaan.
Pedagogisissa pelijameissa tuetaan opiskelijoiden kykya tunnistaa omat vahvuutensa
(reflektio, tiedollinen joustavuus), toimia ryhmaéssé, seka saattaa projekteja loppuun lyhyelld
aikajanteelld. Pelijami on projektimuotoinen ja ilmiépohjainen, digitaalisuutta hyédyntava
toimintamuoto, jolla on yhteneviisyyksid luovan tekemisen kulttuuriin, hackathoneihin ja
muihin yhteisluomistapahtumiin. Pelijamitoimintaan sopii myés opiskelijoiden tuominen
yvhteen eri oppilaitoksista; tarkoituksena on myoés lukion ja ammattikoulun opiskelijoiden
siltaaminen. Pelikulttuurin kehityksen kannalta on tirkeda, etti pelien hyédyntdminen ei
kapene vain valmiiden kaupallisten pelien kayttamiseen, eikd pelien tekeminen rajoitu
ainoastaan tekniseksi harjoitteeksi. Pelillisten ilmaisumahdollisuuksien laajemmat
mahdollisuudet tulevat taysimaardisemmin esiin vasta oman pelikehittelyn valmiuksien ja
kokemusten myo6td. Oppimisen lisdksi kouluissa toteutettavalla pelijamitoiminnalla voi siis
olla merkittavaa potentiaalia kriittisen ja luovan pelilukutaidon ja pelisivistyksen rakentajana.

SOSIAALIPSYKOLOGISET INTERVENTIOT. Kasvava mieli hanke toteuttaa

Carol Dweckin ja hanen seuraajiensa tutkimuksiin perustuvia interventioita, jotka
voimaannuttavat nuoria oppimiseen ja  sosiaaliseen



osallistumiseen. Interventiot toteutetaan digitaalisten laitteiden varassa nojautuen
samankaltaisiin menettelytapoihin kuin on kaytetty kansallisessa tutkimuksessa USA:ssa.
Interventiossa vahvistetaan yhtaalta oppijoiden luottamusta alyllisten ja luovien voimavarojen
kehittymiseen ja laajenemiseen (nk. Kasvavan Aalykkyyden ajattelumalli) sinnikkaan
ponnistelun valitykselld. Toisaalta tuetaan erilaisten materiaalien ja harjoitteiden valityksella
oppijoiden kokemusta kuulumisesta haastavia asioita opiskelevien nuorten joukkoon.

PITKITTAISAINEISTO JA AIVOKUVANTAMINEN. Kasvava mieli -hanke

kerdaa pitkittdisaineistoa nuorten oppimisesta, oppimisinnosta, sosiodigitaalisesta
osallistumisesta ja hyvinvoinnista. Erityistd huomiota kiinnitetddn kriittisiin koulusiirtymiin
ala-asteelta ylaasteelle ja yldasteelta lukioon tai ammatillisiin opintoihin. Hankkeessa
koottava kyselyaineisto mahdollistaa Helsingin kaupungin digitaalisten koulumuutosten ja
erilaisten interventioiden vaikutusten arvioimisen yli projektin elinkaaren. Kyselyaineiston
varassa on myods mahdollista tunnistaa riskissd olevia nuoria ja kayttda tita tiedon tuen
kanavoimiseksi heiddn oppimisensa tukemiseksi.

Kasvava mieli -hankkeessa toteutetaan myo6s aivokuvantamistutkimuksia, joiden valityksella
on mahdollista arvioida digitaalisen teknologian kayttdmisen myodnteisid ja kielteisia
vaikutuksia nuorten kehitykseen. Projektissa toteutetaan HUS:n eettisen toimikunnan luvalla
aivokuvantamistutkimuksia. @ N&aihin toiminnallisella magneettikuvauksella tehtadviin
tutkimuksiin valitaan kyselyaineiston perusteella tietynlaisia nuoria (80 vapaaaehtoista
kustakin ikdryhmastd) siten, ettd tutkittavat edustavat tasaisesti kumpaakin sukupuolta,
erilaisia sosiodigitaalisen osallistumisen tapoja ja vaihtelevat my6s suhteessa
oppimistuloksiinsa, oppimisintoonsa ja
kouluhyvinvointiinsa. Tdmé& mahdollistaa sen
tutkimisen mikd on ndiden tekijoiden yhteys
aivotoimintaan ja sen kehittymiseen nuoruudessa.
Kokeiden aikana tutkittavat suorittavat suljettuja
matemaattisia tehtdvia, joissa on vain yksi oikea
vastaus, ja avoimia matemaattisia tehtavia, joissa on
useita ratkaisutapoja seka lukemis- ja
puheenkuuntelutehtavia. Tehtavien avulla pyritdan
aktivoimaan menestyksellisen opiskelun kannalta
keskeisid kognitiivisia aivotoimintoja kaytettdvien
tehtavatyyppien kuitenkin ollessa ajallisesti rajattuja
(aivotutkimus ei kokonaisuudessaan voi kestda yli
tuntia) ja helposti aivotutkimustilanteessa
suoritettavia. Kaikkia tehtavia suoritetaan seka hairi6ttomissa ettd hairidisissa (esim. taustalla
kuuluva puhe) tilanteissa seka virtuaalisesti yksityisissd ettd sosiaalisissa tilanteissa. N&ain
voidaan tutkia esimerkiksi tutkittavan sosiodigitaalisen toimimisen tapojen vaikutuksia
hairidalttiuteen ja herkkyyteen toimia joko paremmin tai huonommin sosiaalisessa kuin
yksityisessa suoritustilanteessa.

Kasvava mieli -hankkeen myohemmassd vaiheessa tutkimme my6s osalla nuoria
mahdollisuuksia parantaa suoriutumista suljetuissa ja avoimissa matemaattisissa tehtavissa

Turun vyliopistossa kehitetyn _ matemaattisen pelin (Number



Navigation Game) avulla ja vertaamme pelin pelaamisen vaikutuksia yksinkertaisempien
tyomuistiharjoitteiden seka edella esitellyn kasvavan alykkyyden ajattelumallin vaikutuksiin.

YHTEISLUOMISTAPAHTUMAT. Kasvava mieli hanke jarjestad kokonaisen sarjan

osallistavia vyhteisluomistapahtumia, joissa oppijat, opettajat, rehtorit, wvanhemmat,
kouluhallintoihmiset, yritysten ja muiden osapuolten edustajat pohtivat yhdessa koulun
digitaalisen ja pedagogisen kehittimisen haasteita ja tuottavat uusia ratkaisuja kokeiltaviksi.
Tapahtumat vaihtelevat paikallisista tyopajoista koko Helsingin laajuisiin tai valtakunnallisiin
tapahtumiin. Paikalliset ammatillisen kehittamisen tyopajat kokoavat useamman koulun
opettajat yhteen suunnittelemaan pedagogisia innovaatiota ja arvioimaan hankkimiaan
kokemuksia. Laajemmissa tapahtumissa on kansallisia tai kansainvalisid esitelmida ja
temaattisia tyopajoja, joissa voidaan jakaa pedagogisen kehittdmisen kokemuksia ja
oppijatiimien saavutuksia.
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