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=mallin tarjoaminen oppimisen ymparistolle.
Oppiminen pyritaan sijoittamaan laajentuvaan ja muuntuvaan oppimissysteemiin,
joka rakentuu oppimistehtavasta, oppimisyhteisosta, oppimisen resusseista ja
-valineista seka niiden yhdessa muodostamasta oppimisen kontekstista.

=tutustuminen ilmion asiayhteyteen (esim. uutiseen,
lehtiartikkeliin, julkisuudessa ilmiosta kaytyyn (verkko)keskusteluun, tai
vierailemalla luontokohteessa, museossa, sairaalassa, palvelutalossa, yrityksessa,
rakennetussa ymparistossa mm.)

=tuottaa vastauksen kysymykseen missa ollaan menossa

=antaa vastauksen kysymykseen minne on mentava seuraavaksi ja
miten sinne paastaan

= Hyvalle oppimistehtavalle on
ominaista, etta siihen ei ole olemassa yhta oikeaa vastausta tai lopullista ratkaisua.
Siihen on mahdollista muotoilla erilaisia nakokulmia, kysymyksia ja
ratkaisuehdotuksia. Tutkimusta korostavissa oppimistehtavissa oppimisen ja
tutkimisen kohteena on tyypillisesti todellisen maailman ilmiot ja tuloksena selitys
tai kuvaus ilmion kayttaytymisesta (esim. raportti). Design tehtdvissé lahtokohtana
on tyypillisesti jokin olemassa oleva ongelma tai kulttuurinen kaytanto, jolle
laaditaan parantamis- tai kehittamisehdotus. Design tehtavissa tuloksena on usein
jokin materiaalinen, digitaalinen tai kasitteellinen tuote (esim. kasityd, nayttely,
parannusehdotus olemassa olevaan toimintatapaan jne).

= ilmiotd/oppimistehtdvaa tarkastellaan rajat ylittden ja
erilaisten nakokulmien (esim. ekologinen, sosiaalinen, talous) tai toimijoiden (esim.
hoitaja, asiakas, kuluttaja) suunnista

= Hyvan kehittamiskysymyksen oikean
muotoilun Iéytaminen on usein avain sen ratkaisemiseen. Tosiseikkoja etsiviit
kysymykset kohdistuvat ilmion konkreettisiin seka ulkoisesti havaittaviin seikkoihin
(mita, missa, milloin, kuinka monta jne.) Toiminnallista eli proseduaalista tietoa
etsivat kysymykset kohdistuvat ensisijaisesti ilmion kadyttaytymiseen (miten jokin
toimii, kayttaytyy, miten jonkin asia tehdaan jne.). lImion selitystd ja systeemista
luonnetta etsivat kysymykset ovat puolestaan strategista tai konditionaalista tietoa
etsivid  (miksi ja milla ehdoilla jokin asia esiintyy/toimii, miten se on suhteessa
johonkin muuhun jne.) Tosiseikkoja etsivat kysymykset voivat ohjauksen tuella

kehittyd kohti strategista tietoa etsivia kysymyksia. (Hakkarainen, Lonka & Lipponen,
2004).

voi merkita kaytannossa esim. ideointia, asiasta keskustelua,
ennustamista, aineiston keraamista, asiantuntijan tunnistamista, siita paattamista
kenen kanssa tyOskennelld, paamadran asettamista, luonnostelua, jasentelya,
kuvaamista asiaa graafisesti (kasitekartta, miellekartta tai puukaavio esim.),
tutkimista, tai suunnitelmaan laatimista.

(making), ilmion tutkiminen tai olemassa olevan toimintatavan
uudistaminen voi nayttaytya mm. leikkimisena, rakentamisena, nikkarointina, uuden
luomisena, ohjelmointina, kokeena, osien yhteen kokoamisena, kohteen tai
rakennetun hajottamisena, materiaalien tai toimintatapojen testaamisena, muiden
tekemisen havainnointina, ohjelmakoodin lainaamisena tai jakamisena, toiminnan
dokumentointina, tuloksen puutteiden tai heikkouksien pohtimisena, kysymysten
esittamisena seka tuloksena olevan korjailuna.

Ajattelun tai toiminnan parantamista voi auttaa esim. jatkamalla tutkimuksia
edelleen, keskustelemalla ongelmista tai vaikeuksista julkisesti, pohtimalla asiaa
kavereiden tai tyoryhman muiden jasenten kanssa, tarkastelemalla ongelmaa/
toimintaa jostain uudesta tai toisen henkilon nakokulmasta, kayttamalla jotain
toista materiaalia, muuttamalla yhta muuttuja kerrallaan ja tutkimalla sen vaikutusta
ilmioodn, pohtimalla sitd, miten vastaava ongelma tuli ratkaistuksi aiemmin, etsimalla
vastaavia ongelmia tai projekteja internetista tai kirjallisuudesta ja analysoimalla
niita, kysymalla asiantuntijalta, valttamalla hermostumista, tekemalla happihypyn tai
vain nukkumalla yon vyli.

(vrt. DOP-kasikirja seka Martinez, S. & Stager, G. (2013) Invent to Learn. Making,
Tinkering, and Engineering in the Classroom. Constructing Modern Press ajatuksia
ss. 52-53)



