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Sotungin etälukio ja Sipoon suomenkielinen lukio ovat parin vuoden ajan kehittäneet opetusta Second Life-ympäristössä. Tavoitteena on ollut tutkia, kokeilla ja kehittää kokemuksellisempia ja elämyksellisempiä oppimisen ympäristöjä. Vajaan kahden vuoden aikana olemme rakentaneet ensimmäiselle virtuaalisaarelle äidinkielen, biologian ja ohjauksen tarpeisiin ympäristöjä ja sisältöjä, joissa on kokeiltu ja toteutettu opetuskokeiluja.  Tulevaisuudessa nuoret tarvitsevat taitoja työskennellä monialaisesti ja moniulotteisesti. Siksi jo lukioaikana on hyvä kehittää oppiainerajat ylittäviä työskentelytapoja. 3D-ympäristö mahdollistaa monenlaisten pedagogisten ratkaisujen käyttämisen. Olemme kokeilleet ja testanneet elämyksellisiä, vuorovaikutteisia ja kokemuksellisia oppimisen tapoja virtuaalisessa ympäristössä. 
Second Life mahdollistaa kuitenkin vielä enemmän: tässä uudessa vaiheessa tarkoituksena on suuntautua vielä lähemmin oppiainerajat ylittäviin kokonaisuuksiin. Suunnitteilla on esimerkiksi äidinkielen kirjallisuushistorian ja historian yhteisiä sisältöjä. Vieraissa kielissä suunnitellaan sekä englannin että ranskan yhteisiä sisältöjä. Ilmiöpohjainen ja yhteisöllinen lähestymistapa ovat lukiomaailmassa vielä uutta. Siksi tässä hankkeessa halutaan kerätä kokemuksia, kehittää oppimisen arviointia ja toimintaympäristöä paremmin tulevaisuuteen sopivaksi.  Tähän tavoitteeseen päästään paitsi Second life-ympäristöä kehittämällä myös (Knowledge Practices Environment) KPE-oppimisalustaa hyödyntämällä.  
Alunperin tämän 3D-ympäristön sisältöjä lähdettiin kehittämään aikuisopiskelijoiden näkökulmasta, koska vielä kaksi vuotta sitten Second Life oli vain täysikäisten ympäristö. Päivälukiolaisista vain abiturientit ovat olleet mukana oppimisen kokeiluissa. Vuoden 2011 alusta Second Life on avautunut 16-vuotiaille. Tämän uuden hankkeen tavoitteena onkin kehittää päivälukion ja etälukion erilaisia oppimisympäristöjä lähemmäksi toisiaan tuomalla esimerkiksi Second Life -toimintaympäristö myös päivälukion opetuksen ympäristöksi. Samalla kokeillaan ja kehitetään eri oppiaineiden yhteisiä, ainerajat ylittäviä oppimisaihioita. Tarkoitus on esimerkisi hyödyntää etälukiolaisille toteutettuja materiaaleja ja ideoita päivälukiossa ja toisin päin.    
Second Life on osoittautunut aikaa vieväksi ympäristöksi. Opettajien on ensin itse perehdyttävä ympäristöön, oppia liikkumaan ja kulkemaan Second Lifessa, sitten suunnitella oppimisen kannalta mielekkäitä kokonaisuuksia. Tämä edellyttää jatkuvaa opettajien kouluttamista ja perehdyttämistä SL-ympäristön käyttämiseen osana opetusta. Aiemmissa hankkeissa mukana olleet opettajat tarvitsevat myös jatkokoulutusta, jotta voivat tehokkaammin hyödyntää Second Lifen mahdollisuuksia ja rakentaa lisää oppimiskokonaisuuksia. Koulutuksen tulee tapahtua normaalina työaikana, eikä iltaisin tai öisin.   
Tässä hankkeessa on entistä enemmän ja systemaattisemmin tavoitteena tutustua muualla Second Lifessa oleviin mahdollisuuksiin: opettajien yhteiset tutkimusretket Second Life -maailmaan ovat tärkeitä inspiraatioiden ja ideoiden lähteitä ja samalla oppitunteja siitä, miten virtuaalimaailma toimii. Second Lifea ei alun perin ole suunniteltu opetusympäristöksi, joten opettajat joutuvat soveltamaan Second Lifen työkaluja pedagogiseen käyttöön. Virtuaaliretkillä löytää uusia paikkoja ja tiloja, voi tutustua eri maiden toimijoihin, ja kehitellä sisältöjä omien suunnitelmien tueksi.
Second Life on haastava toimintaympäristö. Avattaren liikkumiseen ja 3D ympäristössä kulkemiseen on käytetty runsaasti aikaa. 3D-maailmassa perusoletuksena on että käyttäjä voisi eläytyä virtuaaliseen tilaan ja kokisi sen ympäristöä ja tapahtumia toisin kuin kuin pelkkää kaksiulotteista kuvaa katsottaessa. Nykyisellä liikkumisen tavalla, jossa oppija näppäilee näppäimistöään ja liikuttaa hiirtään, pikemminkin vieraannuttaa oppijan. Tekniikka on työläs ja hidaskin oppia sekä lisäksi melko kömpelö.  
Kun käyttäjä saadaan liikkumaan sovelluksen äärellä ja virtuaalimaailmaa kuvaava ikkuna on tuntuvasti tietokoneen perinteistä näyttöä isompi, on mahdollista saada aikaan käyttäjää voimakkaammin osallistava vaikutus. Täten virtuaalimaailma tarjoaa huomattavasti kokemuksellisemman ja elämyksellisemmän kokemuksen. Lisäksi, jos käyttäjän liikkuminen virtuaalitilassa perustuu hänen omaan fyysiseen reaaliseen liikkeeseensä, kuten eleisiin, on aikaansaatavissa merkittävä lisäys käyttäjän kokeman osallisuuden suhteen.  
Elekäyttöliittymä voi toimia siten että käyttäjän kohtalaisen pienet liikkeet, kuten nojaaminen eteenpäin, taaksepäin ja sivuille voivat suunnata käyttäjän näkökulman liikkeitä virtuaalimaailmassa. Lisäksi käsien käytön avulla käyttäjä voi esimerkiksi kurotella ja poimia objekteja virtuaalimaailmassa. Tämä on mahdollista toteuttaa konenäön avulla, käyttäen markkinoilta saatavia kaupallisia anturi- ja kamerateknologioita tai –laitteita. Käytännössä toteutus perustuu tilaan sijoitettuihin kameroihin tai kaupalliseen liikkeitä tunnistaviin laitteisiin ja ohjelmistoon, joka määrittää vuorovaikutuksen toiminnallisuuden. Hankkeessa kehitetään Second Life-ympäristöön elekäyttöliittymä, joka toimii tässä kuvatulla tavalla. Tavoitteena on saada integroiduksi sovellukseen käyttäjien eleitä tunnistava käyttöliittymä, jonka käyttö tukee oppimissovelluksen elämyksellistä käyttöä ja sitä kautta myös vaikuttaa oppimissisältöjen omaksumiseen. 
Uudeksi kehittämisen kumppaniksi on löytynyt Tampereen yliopiston Informaatiotieteiden tieteenalayksikön TAUCHI-tutkimusyksikkö (Tampere Unit for Computer-Human Interaction, http://tauchi.cs.uta.fi <http://tauchi.cs.uta.fi/>). TAUCHI on Suomen merkittävin käyttöliittymäalan tutkimusyksikkö (viimeisin Suomen Akatemian tekemä tieteenala-arviointi 2007), jossa työskentelee noin 50 monitieteistä ja osin kansainvälistä tutkijaa. TAUCHI:ssa tutkitaan ja kehitetään eri vuorovaikutusteknologioita monipuolisesti, kuten elekäyttöliittymien lisäksi mm. katse-, puhe-, visuaalisia ja tunnekäyttöliittymiä, konenäön hyödyntämistä sekä haptiikkaa ja moniaistisia käyttöliittymiä. TAUCHI:lla on yli kymmenen vuoden kokemus moniaististen oppimissovellusten kehittämisestä (yli 10 tutkimushanketta) sekä myös erityisryhmistä näiden käyttäjinä. Puhe- ja läsnäolevien käyttöliittymäteknologioiden tutkimusta TAUCHI:ssa johtaa professori Markku Turunen, joka johtaa myös tässä hankkeessa tehtävää elekäyttöliittymien tutkimusta ja kehitystä. 

Second Life on kiehtova ja koukuttava virtuaalinen ympäristö, jossa voidaan toteuttaa monenlaisia uudenlaisia oppimisen kokemuksia. Tämä ympäristö on kuitenkin vain yksi oppimisen areena. Lukio-opiskelussa tullaan entistä enemmän tarvitsemaan erilaisia yhteisöllisen tiedonluomisen taitoja. Miten työstetään, jäsennetään ja luodaan yhdessä uusia sisältöjä? Tulevaisuuden maailmassa ei enää riitä se, että vain jaetaan tietoa tai osallistutaan sosiaaliseen vuorovaikutukseen, vaan olennaista on kehittää toimintatapoja, joiden avulla työskentely on entistä "kohteellisempaa".  Helsingin yliopisto on ollut kehittämässä tällaista kohteellisen työskentelyn toimintatapaa ja siihen yhteiseurooppalaisena yhteistyönä kehiteltyä virtuaaliympäristöä. Haluammekin ottaa tämän KP-Lab-ympäristön osaksi kehittämistyötämme. 
Knowledge Practices Environment (KPE) on avoimeen lähdekoodiin perustuva virtuaalinen työtila, jossa voidaan joustavasti suunnitella ja kehittää yhteisen prosessin sisältöjä, tehtäviä sekä toimijoiden verkostoa. KPE on nimenomaan kehitetty tukemaan trialogista, eli ”kohteellista” työskentelyä jaettujen dokumenttien, ideoiden tai käytäntöjen kehittämiseksi. Tutkimme ja kehitämme ensimmäisenä Suomessa sitä, miten KPE:tä voi hyödyntää ja käyttää päivä- ja etälukiossa. Kokoamme kiinnostuneiden opettajien ryhmän, jotka ryhtyvät totettamaan kurssejaan hyödyntämällä KPE:n tarjoamia mahdollisuuksia. Samalla Helsingin yliopiston kumppanit (Liisa Ilomäki ja Minna Lakkala) tutkivat ympäristön käyttämistä ja hyödyntämistä opettajien ja opiskelijoiden näkökulmasta.  
Hankkeemme on varsin laaja, mutta niin ovat tarpeetkin. Oppimisympäristön kehittämisessä ei tule nojautua vain yhden ympäristön mahdollisuuksiin. Koska Second Life ja KPE tarjoavat erilaisia toiminnan, kokeilemisen, kehittämisen ja testaamisen pintoja, mahdollisuudet ovat entistä rikkaammat.

