Vastaanottaja:

Hakulomake 2010
Opetushallitus 

 

Hakaniemenranta 6


00530 Helsinki[image: image1.png]9
‘00‘ OPETUSHALLITUS

“ UTBILDNINGSSTYRELSEN




PAGE  

Yleissivistävä koulutus


Hankesuunnitelma Tarkennettu versio 24.9.2010
Tuula Nousiainen JY, Tuovi Liimatainen Kvesi, Lauri Pirkkalainen Kvesi
Oppimisympäristöjen kehittäminen ja monipuolistaminen

Yleissivistävän koulutuksen kansainvälistyminen
KOORDINOINTIHANKE
1. Koulutuksen järjestäjä

	Nimi

Konneveden kunta
	Puhelinnumero (vaihde)

0400-991001


	Postiosoite
Kauppatie 25

	Postinumero ja – toimipaikka

44300 KONNEVESI
	Tilinumero

POP KONNEVESI 476410-2507

	Koulutuksen järjestäjän tyyppi

 FORMCHECKBOX 
 valtio  FORMCHECKBOX 
 kunta  FORMCHECKBOX 
 kuntayhtymä  FORMCHECKBOX 
 yksityinen yhteisö
	Hakemuksen kieli

 FORMCHECKBOX 
 suomenkielinen  FORMCHECKBOX 
 ruotsinkielinen

	Maakunta
Keski-Suomi


	Yhdyshenkilö

Lauri Pirkkalainen

	Puhelinnumero (suora)

040 – 5215838


	Asema

Rehtori

	Sähköpostiosoite

lauri-pirkkalainen@konnevesi.fi



Koulutuksen järjestäjän allekirjoitus *

	Paikka

Konnevesi

	Aika



	Koulutuksen järjestäjän nimi
Konneveden kunta

	Allekirjoitus


	Allekirjoitus



	Nimen selvennys ja virka-asema
Jouko Hyppönen, va- kunnanjohtaja
	Nimen selvennys ja virka-asema

Harri Jokinen, sivistystoimenjohtaja



* valtuutus on selvitettävä erillisellä liitteellä ellei se käy ilmi virka-asemasta

2. Hankesuunnitelma

	1. Hankkeen nimi

Oppimispeleihin ja virtuaalimaailmoihin perustuvat ratkaisut tukemassa opetuksen laatua ja uudistumiskykyä

	Valitse koordinointihankkeen kohde:

Oppimisympäristöt

 FORMCHECKBOX 
  1. Laitteet ja ohjelmistot opetuskäytössä

 FORMCHECKBOX 
  2. Tila- ja kalusteratkaisut

 FORMCHECKBOX 
  3. Sosiaalinen media

 FORMCHECKBOX 
  4. Oppimispelit ja virtuaaliset ympäristöt

 FORMCHECKBOX 
  5. Etäopetus

 FORMCHECKBOX 
  6. Ruotsinkielinen perusopetus ja taiteen perusopetus
 FORMCHECKBOX 
  7. Ruotsinkielinen lukiokoulutus 

 FORMCHECKBOX 
  iTEC- koordinointihanke


Kansainvälistyminen

 FORMCHECKBOX 
   8. Globaalikasvatus, kestävä kehitys ja kansalaisvaikuttaminen

 FORMCHECKBOX 
   9. Kieltenopetusta uudistava ja erityisesti kansallisen kielivarannon turvaamiseen tähtäävä
           toiminta
 FORMCHECKBOX 
  10. Tiede- ja taideopetukseen sekä erityiseen osaamiseen ja lahjakkuuteen liittyvä kansainvälinen
            toiminta  
 FORMCHECKBOX 
  11. Ruotsinkielisten koulujen kansainvälistyminen



	2. Hankkeen tavoitteet (sisältäen mahdolliset omat painotukset / näkökulmat)
Hankkeen päätavoite on edistää virtuaalisten oppimisympäristöjen (erityisesti virtuaalimaailmojen) ja pelinomaisten oppimissovellusten pedagogisesti mielekästä opetuskäyttöä ohjaamalla oppimispelejä tai virtuaalisia oppimisympäristöjä kehittäviä hankkeita opetussuunnitelman tavoitteita vastaavaksi kokonaisuudeksi sekä koostamalla ja levittämällä niiden käyttöön liittyviä hyviä käytänteitä.

Tavoitteena on:

1. Koota koordinointihankkeen kautta pelien ja virtuaaliympäristöjen pedagogisen käytön valtakunnallinen osaaminen yhteen luomalla aktiivisesti toimiva kehittämisverkosto, jonka tehtävänä on kehittämishankkeissa syntyneiden pedagogis-teknisten innovaatioiden koonti ja arviointi, niiden opetussuunnitelmavastaavuuden edistäminen ja niihin liittyvän asiantuntemuksen sekä hyvien käytäntöjen levittäminen valtakunnallisesti. Tällä pyritään saavuttamaan hallitusohjelman mukaista tavoitetta osaamisen ja uudistumiskyvyn lisäämisestä oppimisympäristöissä.
· Kehittämisverkosto joka koostuu opettajista Konneveden kouluista, Agora Centerin väestä, ketä muita?

· Lyödään viisaat päämme yhteen. Esitetään verkostolle hyväksi havaittuja ”pedagogisteknisiä innovaatioita” ja otetaan vastaan heidän hyväksi havaitsemiaan ”pedagogisteknisiä innovaatioita”.

· Kootaan näistä jonkinlaista listausta tai pakettia.

2. Lisätä oppilaiden opinpolkujen sujuvuutta tarjoamalla laajempaa, opetussuunnitelmiin saumattomasti nivoutuvaa oppimateriaalivalikoimaa. Tavoite kattaa virtuaalisten oppimisympäristöjen ja oppimispelien käytön perusopetuksesta toisen asteen koulutukseen sekä näihin linkittyen mm. mobiiliteknologian antamien mahdollisuuksien hyödyntämisen. Toimilla edistetään alueellista tasa-arvoa.
· Mietitään miten ja missä opettajat ja oppilaat voivat hyödyntää ”pedagogisteknisiä innovaatioita”kaikkein parhaiten.

· Tarjotaan materiaaleja ja ohjelmia helppokäyttöisessä muodossa, hyvien ohjeiden kanssa, kenties valmiita lesson planeja ( helpottaa opettajan työtä ja tuntisuunnittelua ( helpottaa käyttöönottoa

· Kenties kerätään oppilaiden mielipiteitä ja näkemyksiä?

3. Parantaa verkkopedagogiikan osaamista sekä tehostaa oppimis- ja opetusprosesseja parantamalla verkko-oppimisen laatua opetussuunnitelmaa tukevien pelien ja virtuaalisten oppimisympäristöjen sekä niiden käyttöön liittyvän koulutuksen avulla. Tulevaisuuden tavoitteena on em. ympäristöjen hyödyntäminen systemaattisesti esimerkiksi opettajien täydennyskoulutuksessa valtakunnallisesti.
· Saadaan opettajat käyttämään tätä pakettia ja sitomaan sen omiin oppitunteihinsa ja opintokokonaisuuksiin, niin että voidaan saavuttaa jotain hieman pysyvämpiä tuloksia kuin vain ”no tänään kokeillaan tällasta”.

· Järjestetään koulutusta?Tech supportia?

4. Rakentaa yhteisesti kehittämisverkoston puitteissa ja levittää laaja-alaisesti tietämystä pelien ja virtuaaliympäristöjen pedagogisesta käytöstä.
· Julkaistaan matskua hankkeesta


	3. Hankkeen kuvaus 
Tässä hankkeessa rakennetaan ja levitetään tietämystä oppimispelien ja virtuaalimaailmojen pedagogisesta käytöstä. Tämä toteutetaan verkottamalla ja koordinoimalla alueella toimivia kehittämishankkeita, koostamalla ja arvioimalla olemassa olevia hyviä käytänteitä ja ratkaisuja sekä toteuttamalla opetussuunnitelmaan pohjautuviin tehtäviin perustuvia virtuaalimaailmapilotteja.

Koordinointialueen sisällä toimiva hankeverkosto kootaan meneillään olevista ja tulevista kehittämishankkeista sisältäen kaikki virtuaalimaailma- ja oppimispelialueen kehittämistyöhön osallistuvat toimijat. Hankeverkostossa tapahtuvaa kehittämistoimintaa tuetaan ja ohjataan sisällöllisesti ja menetelmällisesti, painottaen erityisesti hankkeissa syntyvien tulosten opetussuunnitelmavastaavuutta, millä pyritään edistämään oppimispelien ja virtuaalimaailmojen käyttöönottoa ja opetushenkilökunnan kokemaa niistä saatavaa lisäarvoa työhönsä. Hankkeessa luodaan opetussuunnitelmiin perustuva viitekehys oppimispelien ja virtuaaliympäristöjen kehittämiselle, johon pohjautuen hankkeita ohjataan.

Hankkeessa myös kartoitetaan, analysoidaan, mallinnetaan ja arvioidaan jo olemassa olevia oppimispelejä ja virtuaaliympäristöjä sekä niiden käyttöön liittyviä, tutkimuksellisesti todennettuja hyviä käytänteitä. Tätä varten kehitetään tutkimusperustainen ja opetussuunnitelmaan pohjautuva arviointikriteeristö.

Hankkeessa todennettujen, virtuaalimaailmoihin ja oppimispeleihin liityvien teknologis-pedagogisten käytäntöjen kokoaminen ja mallintaminen toteutetaan verkkoon luotavan kehittämisalustan tuella. Alusta luodaan konkreettiseksi työkaluksi hyvien käytäntöjen kokoamiseen, kokeilemiseen ja hyödyntämiseen. Se toteutetaan sekä verkossa toimivana www-pohjaisena, kehitetyn arviointikriteeristön mukaisia oppimispelejä ja -ympäristöjä kokoavana luotettavana verkkopalveluna että virtuaalimaailmaan rakennettavana, opetussuunnitelman mukaisia oppimistehtäviä sisältävänä pilottiympäristönä. (ensimmäisen vaiheen työnimenä "Lukiosaari"). Lisäksi tietämystä levitetään perinteisin keinoin mm. raportoinnin, julkaisujen sekä oppi- ja koulutusmateriaalien tuottamisen avulla.  Oppimispelejä ja virtuaaliympäristöjä ja niiden käyttötapoja kartoitetaan valtakunnallisesti ja kansainvälisesti, ja niitä analysoidaan pyrkien löytämään erityisen onnistuneita ratkaisuja (ns. ”helmiä”), joita kootaan yleisesti levitettäväksi
Hanketta johdetaan kehittämis- ja hanketyön suunnittelun avulla. Hanketta koordinoidaan yhteistyössä muiden koordinoivien hankkeiden kanssa luomalla hyviä käytäntöjä, joista johdetaan yhteinen toimintamalli. Koordinointialueen viestintä hoidetaan hyödyntämällä niin perinteisiä tiedonvälityskeinoja kuin myös sosiaalista mediaa, hankkeen ympärille rakennettavaa virtuaalista ympäristöä ja muita verkon mahdollistamia ratkaisuja. Hankkeesss rakennetaan Opetushallituksen ”saarelle”  hankkeessa syntyneitä hyviä käytänteitä sisältäviä osioita. Koordinointialueen kehittämistyössä seurataan ja sovelletaan valtakunnallista TVT-strategiaa muodostaen kestäviä kehityksen alueita oppimispelien ja pedagogisten virtuaaliympäristöjen kehittämiseen liittyen. Hankkeen aikana kirjataan hankkeen painoalueeseen liittyvät toiminnot ja kehityssuunnat mukaan lukien talouden raportointi.

Käytäntöjä levitetään valtakunnallisesti pyrkien täydelliseen tiedon siirtämiseen valtakunnallisesti ja kansainvälisesti kaikille tietoa haluaville Opetushallituksen ohjauksessa. Kansainvälisyyden osalta pohdittavaksi tulee myös mahdollinen hankkeissa esiin tulleiden osioiden tuotteistaminen koulutuksen viennin näkökulmaa ajatellen.


	4. Miksi tämä kehittämishanke tarvitaan? (sisältäen mahdolliset omat painotukset / näkökulmat)

Virtuaalimaailmojen ja oppimispelien käytöstä opetuksessa on saatu tutkimustuloksia, jotka ovat näyttäneet niiden positiivista vaikutusta oppimistuloksiin ja -motivaatioon. Useat tutkimukset ja selvitykset ovat kuitenkin osoittaneet, etteivät ne siitä huolimatta vielä ole laaja-alaisesti mukana koulujen jokapäiväisessä opetus- ja oppimiskäytössä. Keskeisenä ongelmana on se, ettei niistä ole riittävästi tietämystä: tiedon ja luotettavien käyttökokemusten koetaan olevan hajallaan tai hankalasti saatavilla. Tällä hankkeella pyritään edistämään oppimispelien ja virtuaalimaailmojen opetuskäyttöön liittyvän tietämyksen jakamista.

Verkko-opiskelun, ja erityisesti virtuaalimaailmojen ja oppimispelien kautta tapahtuvan oppimisen, saavutettavuuden tehostaminen asettaa verkko-oppimiselle uudenlaisia haasteita ja vaatimuksia. Yksittäisen oppilaitoksen kyky vastata uusiin e-oppimishaasteisiin on rajallinen. Erikokoisten ja eri koulutusasteita edustavien oppilaitosten toiminnallisten edellytysten yhteensovittaminen virtuaalimaailmassa vaatii erinomaista yhteistyötä. Yhteistoiminta oppilaitosten välillä vaatii koordinaatiota, jatkuvaa kehityksen seurantaa ja aktiivista kehitysotetta.

Rajat ylittävän verkko-opiskelun mahdollistaminen ja kehittäminen on tulevaisuudessa yhä merkittävämpi osa oppilaitosten tuloksellisuuden rakentamista jolla osaltaan vastataan hyvinvoinnin ja tuottavuuden haasteisiin. Virtuaalimaailmojen ja oppimispelien mielekkääseen hyödyntämiseen liittyvä osaaminen on tässä olennaisessa roolissa. Tässä hankkeessa toteutettavilla toimilla opettajat saavat tukea ammatilliselle kehittymiselleen uudenlaisten haasteiden edessä.

Opettajuus pelien ja virtuaalimaailmojen keskellä vaatii uudenlaista kehittämistä. Jatko-opinnot ja työelämä asettavat koulutukselle kasvavat odotukset uusien oppimisympäristöjen keskellä. Virtuaalimaailmat ja oppimispelit mahdollistavat hyvin monenlaisten opetusmenetelmien käytön, ja niiden hyödyntäminen onkin havaittu yhdeksi keskeiseksi suunnaksi opetusvälineiden kehittämisessä. Virtuaalimaailmojen sisältöjä on jo varsinkin Yhdysvalloissa rakennettu opetussuunnitelmien pohjalta, mihin on tarvetta panostaa systemaattisemmin myös Suomessa niiden opetuskäytön laadun edistämiseksi.

Virtuaalisten oppimisympäristöjen ja pelinomaisten oppimissovellusten kehittämiseen tähtääviä hankkeita on toteutettu paljon ja niitä on koko ajan käynnissä. Tästä huolimatta näiden ympäristöjen täyttä potentiaalia ei edelleenkään hyödynnetä käytännössä, ja ne jäävät usein vaille yksiselitteistä yhteyttä opetussuunnitelmaan. Jotta opetushenkilökunta kokisi niiden käytön mielekkääksi, tarvitaan kootusti, luotettavasti ja helposti saataville osoitus selkeästä kytkennästä opetussuunnitelmaan, keinoja madaltaa kynnystä käyttöönottoon sekä myös mahdollisuus jakaa kokemuksia ja hyviä käytänteitä.


	5. Miten hanke käytännössä toteutetaan? Työnjako ja aikataulu

Hankkeen keskeisiä toimenpiteitä (joiden sisältö kuvataan tarkemmin alla) ovat

· hankeverkoston koonti ja ohjaus,

· opetussuunnitelmaan perustuvan viitekehyksen ja tutkimusperustaisen laatukriteeristön rakentaminen oppimispeleille ja virtuaaliympäristöille,

· kriteeristön mukaan arvioituja oppimispelejä ja virtuaaliympäristöjä sekä niiden käyttöön liittyviä hyviä käytäntöjä kokoavan ja levittävän verkkopalvelun rakentaminen,

· opetussuunnitelmapohjaisia oppimistehtäviä sisältävien yleissivistävän koulutuksen virtuaalimaailmapilottien toteuttaminen, ja

· oppimispelien ja virtuaalimaailmojen pedagogisesti mielekkääseen käyttöön liittyvä koulutus ja tiedon levitys.

Hanke toteutetaan Konneveden kunnan ja Jyväskylän yliopiston Agora Centerin yhteistyönä. Hankkeen tehtävien suorittamisessa tehdään tiivistä yhteistyötä, mutta sisällöllisessä työnjaossa painottuu Konneveden osalta käytännön opetustyön näkökulma ja JY:n osalta tutkimuksellinen näkökulma. Hankkeen osalta myös verkostossa olevat kunnat ja oppilaitokset ovat testiympäristönä kokeilemassa uusia käytäntöjä.  Alla olevassa aikataulussa on kuvattu yleisellä tasolla päävastuita eri tehtäväalueista.
AIKATAULU (1.9.2010 - 31.12.2012):

Syksy 2010 - kevät 2011 (Q3/2010 – Q2/2011)
Hankkeen käynnistys: Konnevesi & Jyväskylän yliopisto
· Tavoitteiden tarkennus, toimijoiden vastuualueiden täsmennys ja tarkennetun toimintasuunnitelman laatiminen

· Hankkeen tiedotuskanavien perustaminen ja tiedotus hankkeesta sen verkostolle ja laajemmalle yleisölle

· Kansainväliset yhteydet erityisesti oppimispelien osalta.
Opetussuunnitelmaan perustuva hankkeiden koordinointi: päävastuu: Konnevesi
· Koordinoitavien kehittämishankkeiden koonti

· Opetussuunnitelmaan perustuvan viitekehyksen rakentaminen hankkeiden koordinoinnin ja ohjauksen välineeksi

Olemassa olevien oppimispelien ja virtuaalimaailmojen koonti ja arviointi: päävastuu: JY
· Oppimispeli- ja virtuaaliympäristökartoitus

· Tutkimusperustaisen ja opetussuunnitelmapohjaisen laatukriteeristön rakentaminen

Oppimispelejä, virtuaaliympäristöjä ja hyviä käytänteitä kokoava ja levittävä verkkopalvelu: JY & Konnevesi
· Kehitettävän verkkopalvelun suunnittelu

· Verkkopalvelun 1. version rakentaminen

Opetussuunnitelmapohjaisia oppimistehtäviä sisältävät virtuaalimaailmapilotit: JY & Konnevesi
· Toteutettavan virtuaalimaailmapilotin määrittely

· Pilotin alustan rakentaminen valittuun virtuaalimaailmaan

Koordinaatioalueeseen liittyvä koulutus: Konnevesi & JY
· Seminaarit ja koulutustilaisuudet virtuaalimaailmojen ja oppimispelien kehittämiseen ja tehokkaaseen käyttöön liittyen

· Kehitettävää virtuaaliympäristö- ja verkkoalustaa tukevan ja täydentävän koulutusmateriaalin suunnittelu

Syksy 2011 - kevät 2012 (Q3/2011 – Q2/2012 )
Opetussuunnitelmaan perustuva hankkeiden koordinointi: päävastuu: Konnevesi
· Hankeverkoston laajennus

· Kehittämishankkeiden ohjaus opetussuunnitelmaan perustuvan viitekehyksen mukaisesti

Olemassa olevien oppimispelien ja virtuaalimaailmojen koonti ja arviointi: päävastuu: JY
· Kartoitettujen oppimispelien ja virtuaaliympäristöjen analyysi ja arviointi kehitetyn kriteeristön avulla

· Virtuaalimaailmojen ja oppimispelien käyttöön liittyvien hyvien käytäntöjen koonti

Oppimispelejä, virtuaaliympäristöjä ja hyviä käytänteitä kokoava ja levittävä verkkopalvelu: JY & Konnevesi
· Arvioitujen oppimispelien ja virtuaaliympäristöjen kokoaminen kehitetyn verkkopalvelun sisälle

· Hyvien käytänteiden kokoaminen verkkopalvelun sisälle

Opetussuunnitelmapohjaisia oppimistehtäviä sisältävät virtuaalimaailmapilotit: JY & Konnevesi
· Opetussuunnitelmaan perustuvaan viitekehykseen pohjautuvien oppimistehtävien tuottaminen virtuaalimaailmaan

· Tuotettujen oppimistehtävien pilotointi

Koordinaatioalueeseen liittyvä koulutus: Konnevesi & JY
· Seminaarit ja koulutustilaisuudet virtuaalimaailmojen ja oppimispelien kehittämiseen ja tehokkaaseen käyttöön liittyen

· Kehitettävää verkkopalvelua ja virtuaaliympäristöpilottia tukevan ja täydentävän koulutusmateriaalin toteutus ja levitys

Raportointi ja tiedotus: Konnevesi & JY
· Virtuaaliympäristö- ja verkkoalustan sisällöstä tiedottaminen eri yleisöille

· Hankkeen edistymisen raportointi

Syksy 2012 (Q3-Q4/2012 )
Opetussuunnitelmaan perustuva hankkeiden koordinointi: päävastuu: Konnevesi
· Kehittämishankkeiden ohjaus opetussuunnitelmaan perustuvan viitekehyksen mukaisesti

· Kokemusten keruu hankeverkostolta
Oppimispelejä, virtuaaliympäristöjä ja hyviä käytänteitä kokoava ja levittävä verkkopalvelu: Konnevesi & JY
· Verkkopalvelun sisällöllinen ja toiminnallinen viimeistely

· Verkkopalvelusta tiedottaminen

· Verkkopalvelun arviointi ja jatkokehitystarpeiden määrittely

Opetussuunnitelmapohjaisia oppimistehtäviä sisältävät virtuaalimaailmapilotit: päävastuu: JY
· Oppimistehtävien pilotoinnin kokemusten koonti

· Virtuaalimaailmapilotin arviointi ja jatkokehitystarpeiden määrittely

Koordinaatioalueeseen liittyvä koulutus: Konnevesi & JY
· Seminaarit ja koulutustilaisuudet virtuaalisten oppimisympäristöjen ja oppimispelien kehittämiseen ja tehokkaaseen käyttöön liittyen

· Kehitettävää virtuaaliympäristö- ja verkkoalustaa tukevan ja täydentävän koulutusmateriaalin levitys

Hankkeen päättäminen Konnevesi & JY
· Tiedotus hankkeen tuloksista eri yleisöille

· Raportointi hankkeen tuloksista

· Hankkeen tulosten arviointi

· Hankkeen jatkon suunnittelu

OSALLISTUJATAHOJEN VASTUUALUEET:

Konneveden kunta: Sisällöllinen ja hallinnollinen päävastuu koordinoinnista.

Jyväskylän yliopisto: Pedagogisiin ratkaisuihin, teknologian opetuskäyttöön sekä virtuaalimaailmojen ja oppimispelien kehittämiseen liittyvä tutkimuksellinen asiantuntemus hankkeen tulosten rakentamisessa. Pelinomaisen oppimisympäristöjen ja virtuaalimaailmojen laadun tutkimuksellinen arviointi. Hankkeen tulosten levitys akateemiselle yleisölle.


	6. Mitkä ovat hankkeen avulla tavoiteltavat konkreettiset tulokset?
1. Aktiivisesti toimiva valtakunnallinen verkosto, joka edistää ja ohjaa oppimispelien ja virtuaalimaailmojen opetuskäyttöön liittyvien kehittämishankkeiden opetussuunnitelmavastaavuutta sekä kokoaa ja mallintaa kehittämishankkeissa syntyneitä virtuaalioppimisen innovaatioita ja hyviä käytänteitä.

2. Oppimispelien ja virtuaalimaailmojen opetussuunnitelma- ja tutkimusperustainen laatukriteeristö.

3. Opetussuunnitelman muodostamaan viitekehykseen perustuva, www-ympäristössä toimiva koordinoitu verkkopalvelu laadukkaista virtuaalioppimisympäristöistä, verkko-oppimissisällöistä ja oppimispeleistä. Se kokoaa jo olemassa olevien kehittämishankkeiden tuottamia sisältöjä, tarjoaa selkeän raamin uusille ja levittää tietoa valtakunnallisesti helposti hyödynnettävässä muodossa.

4. Tätä tarkoitusta varten valittavassa virtuaalimaailmassa toteutettavat, opetussuunnitelmapohjaisia oppimistehtäviä sisältävät pilotit ja niiden arviointi. Pilotit tuovat käytäntöön hankkeessa koottavaa opetussuunnitelmapohjaista viitekehystä ja laatukriteeristöä.


	7. Miten tulokset ja vaikutukset arvioidaan?

Hankkeen tuloksena syntyvien verkkopalvelun ja virtuaalimaailmapilotin sekä niiden sisältämien oppimateriaalien ja oppimistehtävien laadun arviointi tapahtuu Jyväskylän yliopiston toimesta osana valtakunnallista tutkimustoimintaa. Verkkopalvelun ja virtuaalimaailmapilotin sisältöjen arvioinnissa hyödynnetään myös koko koordinointiverkostoa vertaisarvioinnin periaatteiden mukaisesti.

Verkkopalvelu- ja virtuaalimaailmakokonaisuutta arvioidaan jatkuvasti sen rakennusprosessin aikana yhteistyössä opetusalan toimijoiden kanssa ja niiden toimivuutta kokeillaan pilottien avulla. Näiden palveluiden toimivuudesta ja tarjoamasta pedagogisesta tuesta kerätään palautetta palveluiden hyödyntäjiltä hankkeen aikana sekä erikseen sen lopussa.



	8. Miten hankkeessa syntyviä tuloksia aiotaan levittää ja hyödyntää?

Hankkeen yhtenä päätuotoksena syntyvä verkkopalvelu, samoin kuin virtuaalimaailmapilotti sisältöineen, toimii itsessään hankkeessa syntyvien tulosten valtakunnallisena levityskanavana. Tuotettava materiaali on usein reaaliaikaisesti tutkittavissa uudenlaisissa oppimisympäristöissä. Hankkeen toiminta rakennetaan osaksi virtuaalimaailmaa ja sosiaalista mediaa. Lisäksi tuotetaan perinteisemmin tavoin levitettävää oppi- ja koulutusmateriaalia sekä eri yleisöille suunnattavia julkaisuja.

Tulosten levittämisessä hyödynnetään myös osallistuvien tahojen omia laajoja opetuksen alan verkostoja. Tutkimustahojen mukanaolo hankkeessa takaa tulosten tutkimuksellisen hyödyntämisen.

Hankkeen tulokset tulevat toimimaan keskeisenä materiaalina ja resurssina oppimispelien ja virtuaaliympäristöjen opetuskäyttöön liittyvälle opetushenkilökunnan täydennyskoulutukselle, mikä on ensiarvoisen tärkeää niiden juurruttamiseksi ja vakiinnuttamiseksi käytännön työhön.

Hankkeen tulokset hyödyttävät opetuksen kehittämistä koko valtakunnan tasolla ja edistävät sekä käynnissä olevien että tulevien oppimisympäristöhankkeiden pedagogisen laadun varmistamista. Hankkeen tulokset synnyttävät myös mahdollisuuksia ja lähtökohtia uusien, opetussuunnitelmaan nojautuvien opetusteknologian kehittämishankkeiden käynnistämiseen sekä tutkimusavauksiin.


	9. Miten hankkeesta tiedotetaan sen kuluessa ja sen päätyttyä?

Hankkeesta tiedotetaan mm. lehdistötiedottein, uutiskirjein, esittelemällä hanketta ja sen tuotoksia erityyppisille yleisöille (opettajat, opetushallinnon edustajat, tutkimus) sekä hyödyntämällä sosiaalisen median välineitä ja muita verkkoviestinnän työkaluja. Hanketta ja siinä syntyviä tuloksia esitellään opetus- ja koulutusalan tapahtumissa Suomessa ja kansainvälisesti. Hankkeen toimijoiden laajat kontaktiverkostot opetuksen eri alueilla varmistavat, että tieto tavoittaa oleelliset tahot.

Hankkeessa syntyvä verkkopalvelu itsessään ja sen sisältöön liittyvät, eri kanavia pitkin välitettävät tiedotteet ovat keskeinen tiedotusväylä tulosten käyttäjille. Verkkopalvelun rakentamisessa pyritään ottamaan huomioon jatkuvuus myös hankkeen jälkeen ja miettimään ratkaisuja sen jatkuvaan täydentämiseen.


	10. Hankkeen koordinaattori (koulutuksen järjestäjä, yhteyshenkilö, yhteystiedot)
Konneveden kunta, Lauri Pirkkalainen, Lapunmäentie 3, 44300 KONNEVESI
Jyväskylän yliopiston yhteyshenkilö: Tuula Nousiainen, Agora Center, PL 35, 40014 Jyväskylän yliopisto, (014) 260 4671, tuula.nousiainen@jyu.fi



	11. Kuvaus koordinointihankkeen vastuutahon hanketta tukevasta osaamisesta ja kokemuksesta. 
1. Hankkeen vastuutaho on aloittanut pienten lukioiden verkottumishankkeen 2002 ja koordinoi sitä vuoteen 2006. Sen jälkeen on perustanut lukioiden virtuaaliverkoston toimien ylläpitäjänä ja hallinnoijana  ajalla 2006 – 2010. Hankkeen vastuutaho on myös tuottanut verkko-opetusta ja tarjonnut sitä myös muille virtuaaliverkoston lukioille luoden kehittämisverkoston toiminnalle. Hankkeen vastuutaho on ollut myös osallisena monissa Keski-Suomessa toteutetuissa EU-hankkeissa.
2. Yleissivistävän koulutuksen opetussuunnitelmien tuntemus on vahva. Lukion ja yläasteen rehtori on mukana lukioiden opetussuunnitelman toimivuuden arvioinnissa arviointineuvoston asiantuntijajäsenenä.
3. Konneveden kunnan yhdyshenkilö on ollut mukana tuottamassa oppimiseen liittyvää multimediaympäristöjä erityisryhmille kotimaassa ja Italiassa. 
4. Jyväskylän yliopiston erillislaitoksen Agoran kanssa yhteistyötä 2009 alkaen liittyen virtuaaliympäristöjen kehittämiseen (Second life, Quest Atlantis) sekä pelien avulla oppimiseen. 
5. Konneveden kunnan ylä- ja lukiotoiminnasta vastaava rehtori on ollut mukana kansainvälisissä etäopetushankkeissa ja tutkijana Oulun yliopistossa Tekesin rahoittamassa e-oppimisen projektissa (InTEL).

6. Konneveden kunta on hankkinut keväällä 2010 oman saaren Second Life virtuaaliympäristöstä tavoitteenaan luoda opiskelijoille vaihtoehtoinen ajasta ja paikasta riippumaton mielekäs oppimisympäristö.
7. Alueellisia e-oppimisen EU-projekteja, joissa ylläpitäjä on ollut mukana



	12. Hankkeen toimintaverkosto (muut koulutuksen järjestäjät, yhteystiedot ja yhteyshenkilöt. Tässä kohdassa ei luetella Opetushallituksen oppimisympäristöjen kehittämishankkeita/ kansainvälistymishankkeita, jotka OPH nimeää päätöksessään.) 
Hankasalmen kunta, Eila Laulajainen-Malkki
Jyväskylän kaupunki, Eino Leisimo 

Jämsän kaupunki, Leena Kilpeläinen
Laukaan kunta, Juha Tolonen
Muuramen kunta, Kalevi Rissanen

Petäjäveden kunta, Osmo Polas

Äänekosken kaupunki, Ville Härtsiä



	13. Hankkeen toteuttamiseen sitoutuneet muut yhteistyökumppanit 
Jyväskylän yliopisto, Agora Center (Agora Game Lab), professori Marja Kankaanranta
Jyväskylän yliopisto, Koulutuksen tutkimuslaitos, professori Päivi Häkkinen
Jyväskylän yliopisto, Informaatioteknologian tiedekunta, professori Pekka Neittaanmäki
Hankkeeseen osallistuvilla tutkimustoimijoilla on laajasti kokemusta oppimisen ja opetuksen sekä erityisesti teknologian opetuskäytön tutkimuksesta ja siihen liittyvien innovaatioiden kehittämisestä. 
Agora Game Laboratory (AGL) on elektronisten pelien suunnitteluun, kehittämiseen ja tutkimukseen sekä pelikoulutukseen keskittyvä yksikkö, jonka toiminta perustuu Jyväskylän yliopiston monitieteiseen osaamiseen. AGL edistää ja koordinoi peleihin liittyvää tutkimus-, kehittämis- ja koulutustoimintaa Jyväskylän yliopistossa. Eräitä AGL:n erityisalueista ovat pelinomaiset oppimisympäristöt ja virtuaalimaailmojen käyttäminen oppimisen tukena.
Esimerkkejä menneistä ja käynnissä olevista alueeseen liittyvistä hankkeista:

Innovative Teaching and Learning, 2010 - (Microsoftin Partners in Learning -ohjelma)

Opetusteknologia koulun arjessa (OPTEK), 2009-2011 (Tekes)

Arjen mobiilipalvelut (AMob), 2009-2011 (Tekes)

Nordic Serious Games (NSG), 2007-2008 (Nordic Innovation Centre)

Understanding and Providing a Developmental Approach to Technology Education (UPDATE), 2007-2009 (EU FP6)

Virtuaalisuo (VISU), 2005-2007 (ESR / Länsi-Suomen lh)

Oppimispelien suunnitteluprosessin rakentaminen - Yhteisöllistä oppimista edistävät pelisovellukset (CoEduGame), 2004-2006 (Tekes)




3. Talousarvio

	Henkilöstökustannukset
	€

	Yhteishankkeen koordinointi
	115 000

	Hankesuunnittelu
	25 000

	Neuvonta ja ohjaus
	50 000

	Arviointi
	30 000

	Raportointi
	7 000

	Tiedotus, viestintä ja markkinointi
	5 000

	Muut työt, mitkä
	-

	
	

	Henkilöstökustannukset yhteensä
	232 000


	Muut kustannukset
	€

	Kokous- ja koulutusmenot
	15 000

	Matkustuskulut
	20 000

	Palvelujen ostot
	20 000

	Laitehankinnat 
	3 000

	Materiaalimenot
	5 000

	Vuokrat 
	1 500

	
	

	Muut kustannukset, mitkä
	2 500

	
	

	Muut kustannukset yhteensä
	97 000

	Hankkeen kokonaiskustannukset
	329 000


4. Rahoitussuunnitelma

	Opetushallituksen myöntämä summa (€) 
	312 000

	Oma rahoitusosuus (€)
	17 000

	Mistä muualta haetaan avustusta 


	Muualta haetun avustuksen määrä (€) -


	Mahdolliset kytkennät muihin Opetushallituksen, opetusministeriön, muun julkisen tahon tai EU:n rahoittamiin hankkeisiin. Tarvittaessa selvitys erillisellä liitteellä

(Tämä hanke voi tehdä yhteistyötä em. hankkeiden kanssa, mutta ei voi saada samaan kehittämistyöhön avustusta usealta julkiselta toimijalta).


	Lisätietoja




Opetushallitus
Hakaniemenranta 6, PL 380, 00531 Helsinki, puhelin 040 348 7555, faksi 040 348 7865, etunimi.sukunimi@oph.fi, www.oph.fi
Utbildningsstyrelsen
Hagnäskajen 6, PB 380, 00531 Helsingfors, telefon 040 348 7555, fax 040 348 7865, förnamn.efternamn@oph.fi, www.oph.fi

