Koulu on osa laajaa yhteiskunnallista systeemia [1].

Koulun systeemiseen kehitykseen voidaan
vaikuttaa oppilaiden, vanhempien, opettajien,
rehtorien, kouluyhteison ja koulutusjarjestelman

rajapinnoilla.

Yhteiskunnan kiihtyvan muutoksen ja globaalien
kriisien johdosta my&s kouluyhteisé on
muutoksessa ja kaipaa uudistuksia. Myos koulujen

kriisivalmiutta tulee kehittaa.

Opettajien tyosta pitda tehda mielekasta ja sita
tulee rajata olennaiseen. Koulun tulisi keskittya
pelkén sisaltéopetuksen liséksi oppimisen ja
hyvinvoinnin tukemiseen kouluyhteisdssa ja koko
koulupolun ajan. Lasten ja nuorten kehitysvaiheet
seka digitalisaation mahdollisuudet tulee ottaa
huomioon nykyajan koulussa. Opetuksen tulee
kehittad sosio-emotionaalisia taitoja [2, 3] ja muita
tulevaisuuden taitoja, joita ilman kansalaiset eivat

selviydy nopeasti muuttuvassa yhteiskunnassa.

ilmastonmuutos

globaalit
kriisit

oppilas

kehitysvaiheet
kronologinen kehitys

Koulu osana laajaa yhteiskunnallista systeemia

(ekosysteeminen malli) [1].

Monitieteisiin seurantatutkimuksiimme perustaen suositamme, ettd koulun kehittamisessa tulisi huomioida:
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Digitaalisen teknologian laajemmalla kaytolla kouluissa
voidaan tukea opiskelumotivaatiota ja
tarkkaavaisuustaitoja [4]. Mielekkaalla teknologian
kaytolla voidaan edistad myos opettajien
ty6hyvinvointia ja motivaatiota sekd mahdollisesti jopa

vahentda uupumusta [5, 6].

Opettajat tarvitsevat tukea, sosiaalisia voimavaroja ja
tybaikaa pystydkseen kehittdméaan vuorovaikutteista
digipedagogiikkaa yhdessa koko kouluyhteison
kanssa. Opettajien digitaidoissa on kehitettavaa, jotta
teknologiaa voitaisiin hyddyntaa laajasti oppimisen
tukena [7, 8].

Myds muu kouluyhteisé (oppilaat, rehtori, huoltajat) voi

Teknologian laajemmalla hyédyntamiselld kouluissa

tarvita tukea digitaidoissa.

voidaan lisdta opiskeluintoa ja ehkaista koulu-uupumusta
[9, 10]. Laadukkaat videopelit innostavat ja jopa
'koukuttavat’ kayttajidan. Toisaalta videopelit kehittavat
kayttdjiensa taitoja ja suoriutumista tarkkaavaisuutta

vaativissa tehtavissa [11].

Julkisen rahoituksen tuella kehitettavilla, laadukkailla ja
pedagogisesti mielekkailla oppimispeleilld ja -sovelluksilla
voitaisiin lisatad opiskelijoiden motivaatiota ja hyvinvointia
seké parantaa oppimistuloksia. Digitaalisen osaamisvajeen
ehkaisemiseksi koulujen kaytannét tulisi olla yhteneviisia
[12].

Digioppimisen kriisivalmiutta tulevaisuuden uhkiin tulee
kehittda. Eta- ja hybridiopetusta varten tulee rakentaa
alustoja, jotka tukevat aitoa saumatonta vuorovaikutusta

[13]. Pitkan tahtdimen hybridivalmiudessa voidaan kayttaa

edistynytta teknologiaa, kuten robotiikkaa ja
virtuaalitodellisuutta [14].

Kouluihin tulisi luoda kaikki Suomen kunnat ja koulut
kattava digitaalinen infrastruktuuri, joka tavoittaa kaikki

oppilaat.




Usein esilla olevien mahdollisten
kielteisten vaikutusten lisaksi tutkimus

osoittaa digitaalisella medialla olevan

myds monia myonteisia vaikutuksia
esimerkiksi nuorten oppimiseen,
yhteisollisyyteen ja hyvinvointiin [15,
16]. Akateemiset paineet ja
koulutehtéavien tekeminen liian myéh&an
voivat uuvuttaa opiskelijoita enemman
kuin somen selailu iltaisin [17].

Digitaalisuutta ja sosiaalisia
vuorovaikutustaitoja ei tulisi ndhda
vastakkaisina vaan ne kietoutuvat
yhteen [18]. Digilaitteiden kayton
kieltamisen sijaan nuoria tulisi
opettaa kayttimaan laitteita
mielekkaalla tavalla oppimisen ja
hyvinvoinnin tukena [19].

Nuorille tulisi tarjota tukea oman
digitaalisen toiminnan saatelyyn
suhteessa muihin eldamén osa-
alueisiin [17], erityisesti sosiaalisiin
suhteisiin [20]. Tata kautta he
pystyvét hyodyntamaan digitaalisia
ratkaisuja tarkoituksenmukaisesti ja
|6ytdmaan tasapainon elaman eri
osa-alueiden valilla.
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