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KONCEPTBESKRIVNING

"Eco STEAM VR Learning Platform" ar ett ramverk fran ett Erasmus+ KA2-projekt som kombinerar

uppslukande Virtual Reality (VR)-upplevelser med generativa Al-verktyg (G-Al) for att forbattra STEAM-

utbildningen (Naturvetenskap, Teknik, Ingenjorskonst, Konst, Matematik) pa ett omfattande och

transformativt satt i linje med miljomassig hallbarhet.
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For ytterligare information, och resurser kan du besdka

Eco STEAM VR Learning Frameworks webbplats:

https://linteractideas.pt/vriearning/index.html

For ytterligare information om projektets huvudmal, aktiviteter och resultat

kan du besoka Eco STEAM Erasmus-projektets webbplats:

https://lecosteamaivr.eu/
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INTRODUKTION TILL DET VIRTUELLA LABBET

Forestall dig ett klassrum dar eleverna kan utforska Amazonas regnskog, designa hallbara stader och
uppleva klimatférandringarnas effekter pa nara hall. Det Virtuella Labbet gor detta mojligt och erbjuder
en uppslukande och interaktiv larmiljé som férvandlar den traditionella klassrumsupplevelsen.

Skolor kan inrdtta detta flexibla labb i en mangd olika miljoer — fran ombyggda klassrum och
biblioteksavdelningar till datorsalar och anpassningsbara utrymmen. Detta sakerstaller att alla skolor,

oavsett befintlig infrastruktur, kan delta i EcoSteam Erasmus+ KA2-projektet.

Denna labbguide och installation ar utformad for att fungera som en modell fér alla skolor i Europa och
globalt, i linje med EU:s mal for den grona omstallningen. Genom att utveckla Eco STEAM VR-aktiviteter
stravar det Virtuella Labbet efter att inspirera och framja miljomedvetna metoder som forbereder
eleverna for en hallbar framtid. Den har guiden understryker vikten av att skapa sdkra och effektiva
utbildningsmiljoer dar eleverna aktivt kan engagera sig i och forsta de pressande fragorna om
klimatférandringar. Initiativet stoder skolor i att ge sina elever den kunskap och de fardigheter som kravs
for att bidra meningsfullt till den grona omstéallningen och framja ekologisk medvetenhet och ett

engagemang for hallbar utveckling.

Labbet ar utformat for att vara tillgangligt, anpassningsbart och optimerat for maximal pedagogisk
effekt av VR- och AR-upplevelser. Genom att integrera dessa innovativa verktyg syftar det Virtuella
Labbet till att framja ekologisk medvetenhet, kritiskt tankande, kreativitet, problemlosningsférmaga
och kollaborativt ldrande — alla viktiga delar av en modern och heltackande utbildning. Dessutom syftar
labbet till att dverbrygga klyftan mellan digital kompetens och miljomedvetenhet och se till att eleverna

blir val avrundade och rustade for framtidens utmaningar.

Det Virtuella Labbet integrerar VR-teknik med generativa Al-verktyg under VR Learning ECOSTEAM-
plattformen, som utvecklats inom ramen for detta projekt. Detta skapar en berikad larmiljo dar
abstrakta begrepp forvandlas till konkreta, interaktiva upplevelser. Kombinationen gér det mojligt for
eleverna att visualisera komplexa idéer, engagera sig dynamiskt i amnen och uppleva larande pa ett satt

som ar bade effektivt och roligt.

' ERASMUS PROJECT - ECOSTEAM - 2023-1-SE01-KA220-SCH-000158067
\lig Created and developed by Interactldeas (2024) — www.interactideas.pt
7 Co-funded by
STEAM the European Union
; /-‘L\.“




Genom att interagera direkt med 3D-modeller och upplevelser, samt Al-genererat innehall (till exempel
kan eleverna utforska manniskokroppen i 3D, designa hallbara energilésningar med hjalp av Al-drivna
simuleringar, eller...), ges eleverna majligheter att fordjupa sin forstaelse for annars utmanande amnen

genom upplevelsebaserat larande.

Dessutom kan det Virtuella Labbet fungera som en knutpunkt fér innovation och experiment, dar
eleverna kan samarbeta i projekt som sémldst kombinerar ekologiska och STEAM-koncept med verkliga
tillampningar (till exempel kan eleverna designa en smart tradgard med hjdlp av sensorer och Al,
utveckla en VR-tur av ett lokalt ekosystem, eller...). Denna miljé uppmuntrar kreativitet och goér det
mojligt for eleverna att tillampa sina kunskaper praktiskt och att utforska skarningspunkterna mellan

teknik, vetenskap och ekologisk férvaltning.

Den har guiden ger en omfattande genomgang av den vasentliga utrustningen, installationskraven, steg-
for-steg-instruktioner, detaljerade anvandningsmetoder och viktiga sakerhetsatgarder som kravs for att

skapa ett fullt fungerande Virtuellt Labb.

Malet ar att sdkerstalla att labbet framjar pedagogisk excellens samtidigt som det prioriterar elevernas

sakerhet och valbefinnande under varje steg av deras uppslukande laranderesa.

VIRTUELLT LABB: SYFTE OCH GRUNDTANKAR

Det Virtuella Labbet tdnder gnistan for STEAM-larande (Naturvetenskap, Teknik, Ingenjorsvetenskap,
Konst och Matematik) genom att lata eleverna uppleva interaktiva VR-simuleringar och upplevelser.
Denna dynamiska metod férvandlar det traditionella ldrandet och gor det betydligt mer engagerande
och effektfullt. Med hjalp av VR-verktyg som t.ex. Google Cardboard och Oculus Headsets kan eleverna
visualisera och interagera med komplexa d@mnen pa ett verkligt praktiskt satt, vilket stimulerar flera
sinnen och fordjupar forstaelsen. Forestall dig att utforska en cells inre funktion, designa en bro som tal
en virtuell jordbavning eller resa tillbaka i tiden for att bevittna en avgérande historisk hdndelse — allt

inom det Virtuella Labbet.

Denna uppslukande upplevelse gor inte bara abstrakta begrepp konkreta utan framjar ocksa aktivt

larande. Eleverna blir delaktiga i sin egen utbildning, inte passiva askadare. Det djupa engagemanget

' ERASMUS PROJECT - ECOSTEAM - 2023-1-SE01-KA220-SCH-000158067
\lig Created and developed by Interactldeas (2024) — www.interactideas.pt
2 Co-funded by
STEAM the European Union
; /-‘L\.“




som VR erbjuder skapar en starkare koppling till innehallet an traditionella undervisningsmetoder ofta

kan uppna.

Det Virtuella Labbet mojliggdr djupare utforskning genom praktiska projekt, simuleringar och
kollaborativ problemldsning. Eleverna kan dissekera en virtuell groda, bygga och testa 3D-modeller eller
till och med experimentera med ekologiska system — allt fran klassrummet. Dessa aktiviteter gor
komplexa idéer tillgangliga och forvandlar abstrakta teorier till minnesvarda och engagerande verkliga

upplevelser.

Det overgripande malet ar att skapa ett innovativt utbildningsutrymme som framjar ekologisk
hallbarhet genom interaktiva teknologier och darmed kopplar samman teoretiskt larande med praktisk
tilldmpning. Detta utrymme starker inte bara forstaelsen for STEAM-koncept utan integrerar ocksa
ekologisk medvetenhet genom att visa sambandet mellan méanskliga handlingar och miljon. Genom att
betona hallbarhet genom teknik far eleverna insikter i hur vetenskap och teknik kan anvandas for att
|6sa pressande miljoutmaningar. Eleverna kan till exempel designa en smart tradgard med hjalp av
sensorer och Al, utveckla en virtual reality-tur av ett lokalt ekosystem eller konstruera en I6sning pa

plast-fororeningar.

Detta tillvagagangssatt vacker elevernas nyfikenhet och motiverar dem att fordjupa sig i bade STEAM
och ekologiska fragor, vilket ger dem viktiga fardigheter for framtida akademiska och karriarmassiga
stravanden. Det Virtuella Labbet ger eleverna méjlighet att tanka kritiskt om varlden omkring dem och
deras roll i att skapa hallbara I6sningar, vilket anpassar deras larande till globala hallbarhetsmal och den

grona omstallningen.
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Enhancing Learning through VR and Al

VR and Al Integration

Immersive Experience

Active Participation

Deeper Exploration

Ecological Awareness

N N

WV A\ 4

Enhanced Educational Outcomes

Figur 1 — Forstarkt 1arande genom VR och Al

GRUNDLAGGANDE UTRUSTNING FOR ETT
VIRTUELLT LABB

For att inrdtta ett Virtuellt Labb for Eco STEAM-projektet bor foljande utrustning Overvagas. Listan
innehdller bade nddvandig utrustning och valfria, men starkt rekommenderade, tilligg som kan
forbattra den totala upplevelsen och sakerstélla en optimal, engagerande och uppslukande larmilj6.

Utrustningslistan utgdér den grundldaggande infrastrukturen som kravs for att kora Virtual Reality (VR)
och Augmented Reality (AR)-upplevelser, medan de valfria tillaggen bidrar till att skapa ett bekvamt,
sakert och tillgdngligt utrymme som maximerar potentialen hos dessa innovativa verktyg. Det ar viktigt
att notera att ett valutrustat labb inte bara stoder effektiv VR- och AR-interaktion utan ocksa bidrar till

larmiljons sdkerhet och hallbarhet.
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Nedan foljer en detaljerad lista 6ver bade de vasentliga och rekommenderade komponenterna som
behovs for att skapa ett omfattande Virtuellt Labb som kan anvandas for olika pedagogiska Eco STEAM-
aktiviteter.

Google Cardboard: Kostnadseffektiva VR-visare som kan anvdandas med smartphones, vilket gor det
mojligt for eleverna att delta i VR-upplevelser.

Oculus Headsets: Hogkvalitativa VR-headset for en mer uppslukande upplevelse, som gor det mojligt
for eleverna att interagera med virtuella miljoer pa ett detaljerat och realistiskt satt.

Smartphones och surfplattor: Kravs for anvandning med Google Cardboard och for att underlatta vissa
Augmented Reality (AR)-upplevelser.

Hoégpresterande dator: Viktig for att hantera VR-innehall, generera lektionsplaner med hjalp av de Al-
verktyg som tillhandahalls av Eco STEAM-projektet och fa atkomst till plattformar som CoSpaces.
Bekvama sittplatser och utrymme for rérelse: Eleverna kan behova utrymme att rora sig for vissa VR-
upplevelser, sa ergonomiska stolar och en 6ppen yta rekommenderas.

Internetanslutning: Palitligt Wi-Fi ar ndédvandigt for att fa atkomst till online VR- och Al-verktyg, ladda
ner lektionsplaner och dela VR-projekt med andra.

Smartphones and Tablets: Required to use with Google Cardboards and to facilitate some augmented

reality (AR) experiences.

,” Computing Resources J
Devices (Eafn ~. {<9

! :r - High-Performance Computer

Google Cardboards - - a ™\
: 0 - - Al Tools for Lesson Plans
Oculus Headsets -- % a ! )
) 1 . i ~- CoSpaces Platform
Smartphones and Tablets -~ VR and AR
-4 Educational }- [ - }
’ T Connectivit
[ Physical Space ﬁ}-’ Setup 4?:} 4
g J |

r - Reliable Wi-Fi
Comfortable Seating - .

-——- -

- Accessing Online Tools
Space for Movement - - \

s Sharing VR Projects

Figure 2 _ List of equipment for the ECOSTEAM Virtual Lab
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ATT SKAPA DET VIRTUELLA LABBET

Att inratta ett Virtuellt Labb i en skola ar ett spannande och omvalvande steg mot att omvandla
traditionella larmiljoer till dynamiska och interaktiva utrymmen som framjar engagemang och praktisk
utforskning. Det Virtuella Labbet fungerar som ett specialiserat rum designat for uppslukande
pedagogiska aktiviteter med hjalp av Virtual Reality (VR) och Augmented Reality (AR). Det gor det
mojligt for eleverna att interagera med koncept pa helt nya satt som Overbryggar klyftan mellan
teoretisk forstaelse och praktisk tillampning inom ramen fér ECOSTEAM Erasmus+ KA2-projektet.

Detta labb kommer att géra det maojligt for bade larare och elever att utforska ekologiska @mnen och
STEAM-amnen (Naturvetenskap, Teknik, Ingenjorsvetenskap, Konst och Matematik) pa innovativa och
tvarvetenskapliga satt. Det ger dem praktiska, upplevelsebaserade laromaojligheter som verkligen ger
dessa amnen liv. Eleverna kan fordjupa sig i ekologiska processer, visualisera 3D-modeller, uppleva
historiska hdandelser som om de vore narvarande och utforska ekologiska system —allt i en uppslukande

virtuell miljo.

For att sdkerstalla en framgangsrik installation kravs noggrann och strategisk planering av utrymme, val
av utrustning och strikt efterlevnad av sakerhetsriktlinjer. Denna omfattande planering gor labbet inte
bara tillgangligt utan ocksa mycket funktionellt och bidrar till aktiv, praktisk utforskning och kreativitet.
Nedan foljer en detaljerad steg-for-steg-guide om hur man effektivt férbereder och konfigurerar sitt
Virtuella Labb, vilket sakerstaller att det uppfyller de olika behoven hos alla elever, inklusive de med
olika inlarningsstilar, samtidigt som man maximerar férdelarna med VR-tekniken. Malet ar att skapa en
mangsidig miljo som kan rymma en mangd olika pedagogiska aktiviteter, fran individuell utforskning till
kollaborativa gruppprojekt och fran lararledda demonstrationer till elevstyrt undersdékningsbaserat

ldrande.

Genom att félja dessa detaljerade steg kan skolor effektivt inratta ett Virtuellt Labb som uppfyller bade
utbildnings- och sdkerhetsstandarder och darmed tillhandahaller en toppmodern larmiljo dar eleverna
kan utforska, skapa och innovera. Korrekt forberedelse av utrymme, utrustning och teknik ar avgérande
for att sakerstdlla att det Virtuella Labbet erbjuder en rik, engagerande och saker upplevelse for

eleverna nar de utforskar VR- och AR-teknik.
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En sadan miljo framjar inte bara spanning infor larande utan bygger ocksa grundlaggande fardigheter i
problemldsning, kritiskt tankande, kreativitet och samarbete — alla viktiga fardigheter for framtidens

arbetskraft.

Dessutom blir det Virtuella Labbet en central knutpunkt for pedagogisk excellens och stéder ett brett
spektrum av aktiviteter som kan skraddarsys for att anpassas till specifika laroplansmal, samtidigt som
det framjar miljomedvetenhet och uppmuntrar eleverna att aktivt delta i sin egen utbildningsresa.
Detta 6verensstammer direkt med de huvudsakliga malen fér ECOSTEAM Erasmus-projektet och bidrar

till EU:s mal for den gréna omstallningen.

Genom att erbjuda rika pedagogiska upplevelser som betonar ekologisk hallbarhet och praktiskt
STEAM-larande hjalper det Virtuella Labbet till att férbereda eleverna att bli skapare av en ny, gronare
varld. Genom att engagera sig i uppslukande teknik far eleverna mojlighet att utveckla fardigheter och
ett tankesatt som framjar miljoférvaltning, vilket gor dem till viktiga bidragsgivare till en hallbar framtid

och ledare i de grona omstallningsinsatser som leds av EU.

Dessa ar de viktigaste elementen att beakta nar man inrattar ECOSteams virtuella skollabb.

Lokalkrav:

Vélj ett rum med tillrackligt golvyta for att mojliggora sdker rérelse under VR-aktiviteter. Omradet ska
vara fritt fran hinder, med ett plant och jamnt golv, for att minimera risken for olyckor medan eleverna
ar engagerade i uppslukande upplevelser. Helst bér rummet vara tillrackligt stort for att rymma all
nodvandig utrustning samtidigt som det ger utrymme for eleverna att réra sig bekvamt.

Belysning:

Korrekt belysning ar viktigt for en optimal VR-upplevelse. Rummet bor ha dimbara belysningsalternativ,
eftersom Overdrivet eller starkt ljus kan stora VR-sensorer och skapa blandning pa headsetlinser.
Dimbara ljus gor det mojligt for larare att skapa de idealiska ljusférhdllandena beroende pa typ av
aktivitet. Installation av moérklaggningsgardiner rekommenderas ocksa for att kontrollera det naturliga
ljuset, som kan justeras efter behov for att minska distraktioner och férbattra headsetsparningen.
Maobler:

Anvand bekvama och ergonomiska sittplatser som stolar eller pallar for sittande VR-aktiviteter for att

sakerstalla att eleverna ar bekvama under langre sessioner. Tillhandahall dessutom bord for férvaring
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av VR-headset, kontroller och surfplattor nar de inte anvands. Moblerna ska vara latta och latta att
flytta, vilket mojliggdr snabb omkonfigurering av utrymmet beroende pa planerad aktivitet.

Sakra granser:

Markera sdkra zoner pa golvet med hjalp av fargad tejp, mattor eller golvdekaler for att ange de
omraden som ar avsedda for VR-anvdandning. Detta hjalper eleverna att forsta granserna for saker
rorelse under uppslukande sessioner och forhindrar oavsiktliga kollisioner med vaggar eller andra
foremal. Dessa sakra zoner bor vara tydligt definierade och synliga for alla deltagare, vilket sakerstaller
att alla forstar var de sdkert kan rora sig medan de bar ett headset.

Teknikinstallation:

Installera och testa all VR-utrustning och se ftill att Oculus-headseten ar laddade och redo att
anvandning och att Google Cardboards ar kompatibla med de medféljande smartphones. Anslut den
hogpresterande datorn till internet och testa den for att sikerstélla att den kan hantera VR-innehallet
och Al-verktygen for lektionsplanering somlost. Se till att all programvara och drivrutiner ar
uppdaterade till de senaste versionerna fore forsta anvandningen for att undvika

kompatibilitetsproblem under labbsessionerna.

Setting Up an Effective VR Learning Environment

Room
Requirements

- Lighting

VR Learning
Environment
Setup

Furniture

Safe Boundaries

Technology
Setup

Figure 3 — Viktiga element for det virtuella laboratoriumet
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ATT ANVANDA DET VIRTUELLA LABBET

Det Virtuella Labbet fungerar som ett dynamiskt verktyg for att avsevart 6ka elevers engagemang och
larande i ekologiska @mnen och STEAM-amnen genom uppslukande Virtual Reality (VR)-upplevelser.
Det gar utover traditionellt klassrumslarande genom att erbjuda en miljo dar eleverna aktivt kan delta

i och styra sina egna laranderesor.

Genom att utrusta larare med nddvandig utbildning och resurser, underlatta rattvis tillgang till labbet
och integrera Al-driven lektionsplanering, forvandlar det Virtuella Labbet traditionell utbildning till en
kollaborativ, praktisk och interaktiv resa. Larare far fortlopande professionell utveckling (larare fick
utbildning under utvecklingen av detta projekt for att utrusta dem med de nédvandiga fardigheterna
for att utveckla aktiviteter med hjalp av det virtuella labbet) for att sdkerstalla att de ar trygga i att
anvanda utrustningen, skapa lektionsplaner och hantera VR-baserade larandeaktiviteter, vilket i sin tur

berikar larandet for eleverna.

Det Virtuella Labbet syftar till att jamna spelplanen genom att ge lika tillgdng och se till att elever fran
olika bakgrunder har mojlighet att engagera sig i den senaste tekniken. Genom att anvanda Al-drivna
verktyg kan larare skapa lektionsplaner som ar skraddarsydda for elevernas behov och anpassa larandet
for att gora det mer relevant och engagerande for olika inlarningsstilar.

Genom plattformar som CoSpaces kan eleverna utforska 3D-ekologiska system, designa sina egna
virtuella scenarier och ta itu med verkliga miljdutmaningar pa ett satt som kombinerar kreativitet,

kritiskt tankande och teamwork.

Med VR ar eleverna inte bara passiva mottagare av information; de blir uppslukade av upplevelser som
framjar en djupare forstaelse for komplexa begrepp. Till exempel kan eleverna virtuellt stiga in i ett
ekosystem for att observera vaxt- och djurinteraktioner, eller sa kan de simulera ingenjorsutmaningar

for att hitta hallbara l6sningar.

Dessa upplevelser uppmuntrar eleverna att tanka kritiskt om globala fragor, tillampa sina kunskaper i
ett praktiskt sammanhang och utveckla en uppskattning for tvarvetenskaplig problemldsning.
Det Virtuella Labbet dar mer @n bara ett utrymme for larande; det ar ett utrymme for innovation, dar

eleverna uppmuntras att experimentera, gora misstag och ldra genom att géra. Kollaborativa projekt
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inom labbet hjalper eleverna att utveckla viktiga samarbetsfardigheter, eftersom de ofta far i uppdrag
att arbeta tillsammans for att skapa VR-simuleringar eller |6sa komplexa utmaningar.

Detta hjalper dem inte bara att lara sig det akademiska innehallet utan bygger ocksa mjuka fardigheter
som kommunikation, ledarskap och motstandskraft — fardigheter som ar avgorande for framtida

framgang i bade akademiska och professionella sammanhang.

Dessutom stoder det Virtuella Labbet utvecklingen av ett tillvaxtmindset och ger eleverna mojlighet att
ta dgande Over sitt larande och kdnna sig mer trygga i att utforska nya idéer och teknologier. Genom att
ge eleverna verktygen att skapa och innovera hjalper labbet dem att bli proaktiva elever och framtida

ledare som ar val rustade att ta itu med de pressande miljofragorna i var tid.

De praktiska erfarenheterna fran VR ar avgodrande for att framja en kdnsla av miljoférvaltning och
uppmuntra eleverna att bli skapare av en gréonare varld, kapabla att fatta valgrundade beslut som bidrar

till hallbar utveckling.

I slutdndan integrerar det Virtuella Labbet teknik, kreativitet och ekologisk medvetenhet pa ett satt som
gor larandet inte bara mer effektivt utan ocksa mer meningsfullt. Det hjalper eleverna att bygga de
kritiska fardigheter som kravs for 2000-talet och inspirerar dem att vara innovativa problemldsare och
aktiva bidragsgivare till samhallet. Genom att kombinera VR, Al och STEAM-utbildning skapar det
Virtuella Labbet en holistisk utbildningsupplevelse som kan fostra nasta generation av tankare, skapare

och ledare.

Dessa ar de viktigaste amnena som maste tas upp nar det galler anvandningen av ECO-Steams virtuella
labb av larare och elever.

Lararutbildning:

Larare maste utbildas i anvandningen av VR-utrustning och utbildningsplattformar som CoSpaces. Eco
STEAM-projektet tillhandahaller resurser for professionell utveckling for att hjalpa larare att bli skickliga
i att integrera VR-verktyg i sina lektionsplaner. Denna utbildning sakerstaller att lararna ar trygga i att
hantera VR-aktiviteter, felsoka problem och vagleda elever effektivt under uppslukande

larandeupplevelser.
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Schemaldggning av labbtid:

Upprétta ett tydligt schema for att fordela labbtid for olika klasser och sakerstalla lika tillgang for alla
elever. Detta kan innebdra att man skapar en kalender for labb-bokningar, med avsatta tidsluckor for
varje klass. Schemalaggning forhindrar konflikter och sakerstaller att alla elever har mdjlighet att dra
nytta av det Virtuella Labbets upplevelser. Det ar ocksa viktigt att 6vervaga att ha extra sessioner for
elever som kan behova mer tid for att helt forsta begreppen.

VR-innehallsutveckling:

Anvand Al-verktyg som Al Lesson Plan Generator for att skapa anpassade VR-lektionsplaner som
tillgodoser olika ekologiska @mnen och STEAM-amnen. Dessa lektionsplaner bér éverensstimma med
laroplansmalen och ge eleverna engagerande, interaktiva sitt att utforska komplexa @mnen.
Plattformar som CoSpaces kan anvandas for att designa och implementera virtuella scenarier som
overensstimmer med specifika utbildningsmal och hjalper eleverna att visualisera abstrakta begrepp
och tillampa sina kunskaper i praktiska, praktiska sammanhang.

Kollaborativa projekt:

Uppmuntra eleverna att arbeta i sma grupper for att skapa VR-innehall och slutféra projekt inom det
Virtuella Labbet. Kollaborativa projekt &r ett utmarkt satt att framja samarbete och
problemldsningsférmaga, eftersom eleverna lar sig att kommunicera effektivt, delegera uppgifter och
arbeta mot ett gemensamt mal. Exempel pa projekt kan vara att designa ett virtuellt ekosystem, skapa
en VR-simulering av en historisk handelse eller anvanda Al-verktyg for att |6sa en miljoutmaning, vilket

framjar kreativitet och kritiskt tankande.

VR Integration in Education

Teacher Training

Educators receive
training to effectively
use VR tools in
teaching.

Students work together
to create VR content,
fostering teamwork.

VR Content

A structured schedule
ensures equitable
access to VR resources.

Al-generated VR lesson
plans enhance
interactive learning.

Figur 4 — Huvudsakliga aspekter att dvervaga vid anvandning av det Virtuella Labbet
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FOREBYGGANDE SAKERHETSATGARDER

Sakerheten ar av yttersta vikt nar man inrattar och anvander ett Virtuellt Labb, sarskilt nar man hanterar
uppslukande teknik som Virtual Reality (VR). Malet med dessa forsiktighetsatgarder ar att sakerstalla
att elever och larare kan utforska och interagera med VR pa ett sdkert och bekvamt satt, minimera
riskerna och samtidigt maximera de pedagogiska fordelarna. VR- och AR-aktiviteter ar mycket
uppslukande, vilket ibland kan leda till desorientering eller bristande medvetenhet om sin omgivning.

Genom att uppratta tydliga sakerhetsriktlinjer och rutiner kan skolor skapa en saker och stodjande miljo

dar eleverna kanner sig bekvama med att anvanda tekniken.

Nedan tillhandahaller vi omfattande sdkerhetsatgarder som bor foljas for att sdkerstélla en optimal
upplevelse for alla deltagare.

Tillsyn:

Se till att en utbildad larare eller handledare alltid ar narvarande nar eleverna anvander VR-utrustning.
Handledaren bor vara bekant med VR-sdkerhetsriktlinjer och kunna hjalpa eleverna med utrustningen,
overvaka deras beteende och ge omedelbar hjdlp om problem uppstar. Limplig tillsyn ar avgérande for
att forhindra olyckor och ta itu med eventuellt obehag som eleverna kan kdnna under uppslukande
upplevelser.

Fritt utrymme:

Hall en stokfri miljo for att minska risken for att snubbla eller stota i féremal medan eleverna bar VR-
headset. Detta inkluderar att se till att kablar ar sakrade, mébler ar ordnade snyggt langs omkretsen
och att all utrustning férvaras ordentligt nar den inte anvands. Ett tydligt och organiserat utrymme
hjalper till att minska risken for skador och haller labb-miljon sdker for alla deltagare.

Raster:

Begrdansa VR-sessionerna till 15-20 minuter for att forhindra aksjuka eller anstrangning av égonen.
Uppmuntra eleverna att ta regelbundna pauser mellan sessionerna for att undvika trétthet. Under
dessa pauser bor eleverna uppmuntras att rora sig, dricka vatten och vila 6gonen for att lindra
eventuellt fysiskt obehag som kan uppsta fran langvarig VR-anvandning.

Hygien:

Anvand desinfektionsservetter for att rengéra headset, kontroller och annan delad utrustning mellan
anvindningarna for att uppratthalla hygienen, siarskilt om headseten delas mellan flera elever. Overvig

att anvanda engangs-ansiktsskydd eller tvattbara headsetskydd for att sakerstalla att headseten forblir
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rena och bekvama for varje anvandare. Att uppratthalla god hygien hjalper till att férhindra spridning
av bakterier och haller utrustningen i gott skick.

Riktlinjer for elever:

Informera eleverna om sakra VR-rutiner fore varje session. Detta inkluderar att paminna dem om att
rora sig langsamt, vara medvetna om sin omgivning och omedelbart sluta om de kanner sig yra eller
obekvama. Att uppratta tydliga regler om sdkert beteende i VR-miljon hjalper till att foérhindra olyckor

och sakerstaller att alla deltagare far en positiv och produktiv larandeupplevelse.

Ensuring Safety in Virtual Labs

|| supervision

[IMm| clear space
Safety Measures forU\iI: I-“l.]“-l Breaks
||-| Hygiene

Figur 5 — Sakerhetsatgarder for det Virtuella Labbet

Guidelines for Students

UNDERHALL OCH TEKNISK SUPPORT

Effektivt underhall och teknisk support ar avgérande for att sdkerstalla det Virtuella Labbets langsiktiga
framgang och smidiga drift. Eftersom labbet ar beroende av specifik teknik, bade hardvara och
mjukvara, ar det viktigt att uppratta en omfattande underhallsstrategi for att halla allting igang optimalt.
Malet &r att minimera driftstopp och se till att utrustningen forblir funktionell och tillginglig for elever
och larare narhelst det behévs. Korrekt teknisk support hjalper larare att kanna sig mer bekvama med

att anvanda tekniken och minskar risken for avbrott under larandesessioner.

Nedan foljer nagra riktlinjer och basta praxis for att underhalla labbet och sadkerstélla tillgang till teknisk
support nar problem uppstar.

Regelbundna utrustningskontroller:

Inspektera VR-headset, Google Cardboard, kontroller och all annan utrustning regelbundet for att
kontrollera om det finns tecken pa slitage. Se till att alla enheter fungerar korrekt fore varje anvandning
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och byt ut eventuella skadade komponenter efter behov. Regelbundna kontroller hjdlper till att
forhindra ovantade utrustningsfel under en session och haller allting igang smidigt.
Programuppdateringar:

Hall all programvara, inklusive VR-plattformar, Al-verktyg och enhetsfirmware, uppdaterad.
Programuppdateringar innehaller ofta viktiga sdkerhetskorrigeringar, kompatibilitetsforbattringar och
nya funktioner som férbattrar VR-upplevelsen. Schemalagg regelbundna tider for uppdateringar for att
sakerstalla minimala stérningar i labbaktiviteterna och testa uppdateringarna for att verifiera att de
fungerar som forvantat innan eleverna anvander dem.

Teknisk assistans:

Utse en kontaktperson, till exempel en tekniskt kunnig larare eller en IT-medarbetare, for att felsdka
eventuella tekniska problem som kan uppsta under VR-sessioner. Den har personen boér vara bekant
med det Virtuella Labbets installation, inklusive bade hardvara och mjukvara, och kunna atgarda vanliga
problem som anslutningsproblem, programvarufel eller utrustningsfel. Att ha en utsedd teknisk expert

sakerstaller att problem |6ses snabbt, vilket minskar driftstopp och minimerar storningar i larandet.

Virtual Lab Maintenance Strategy

Regular
Technical Equipment
Assistance Checks
Provide a Inspec; and
i maintain VR
designated
headsets and
contact for
troubleshooting Google
Cardboards

Software
Updates

Ensure all
software is current
for compatibility
and security

Figur 6 — Underhallsstrategi
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SLUTSATS

Det Virtuella Labbet ar ett spannande tillskott for skolor som deltar i Eco STEAM-projektet och
representerar ett betydande steg framat i hur vi integrerar avancerad teknik i utbildningsmiljoer.
Genom att inrdtta detta utrymme med ratt utrustning, tillhandahalla adekvat lararutbildning och
implementera strikta sdkerhetsatgarder kan skolor erbjuda eleverna ett unikt och mycket interaktivt
satt att engagera sig i ekologiskt innehall och STEAM-innehall som gar langt utéver traditionell

klassrumsundervisning.

Detta Virtuella Labb bor inte ses som ett initiativ som ar begransat till Eco STEAM-projektet. Istdllet
fungerar det som en startpunkt for skolor att befasta dessa metoder och aktiviteter som en permanent
del av sina utbildningsstrategier. Det ar ocksa en forebild for skolor i hela EU och globalt och visar hur
teknik kan driva meningsfulla larandeupplevelser och ta itu med pressande globala utmaningar.

I linje med flera av FN:s mal for hallbar utveckling (SDG), sasom God utbildning (Mal 4), Klimatatgarder
(Mal 13) och Partnerskap for malen (Mal 17), forbereder detta Virtuella Labb nédsta generation att mota
utmaningar som klimatforandringar och miljoférstoring. Genom att framja kritiska fardigheter och
medvetenhet hjdlper detta initiativ eleverna ftill att bli proaktiva globala medborgare som kan starta

och leda insatser for en hallbar och rattvis framtid.

Det Virtuella Labbet fungerar som en dynamisk miljé dar teoretisk kunskap kommer till liv genom
praktisk utforskning och gor det mojligt for eleverna att helt uppsluka sig i amnen som vanligtvis ar
abstrakta eller svara att visualisera. Denna uppslukande upplevelse framjar inte bara storre forstaelse

utan ocksa nyfikenhet och entusiasm for larande.

Det Virtuella Labbet kommer inte bara att forbattra elevernas larandeupplevelser utan ocksa inspirera
till kreativitet, kritiskt tankande, samarbete och ett djupt intresse for hallbarhet. Genom anvandningen
av VR kan eleverna stiga in i scenarier som simulerar verkliga ekosystem, historiska hdandelser och
vetenskapliga fenomen. Dessa upplevelser hjalper dem att forsta de bredare konsekvenserna av det de
studerar och att gora kopplingar mellan olika kunskapsomraden. Denna miljé ar utformad for att
inspirera till innovativt tankande och hjalpa eleverna att utveckla nya idéer och uppmuntra dem att se

sig sjalva som problemldsare och bidragsgivare till framtida tekniska och ekologiska framsteg.
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Genom praktiska VR-upplevelser kommer eleverna att vara battre forberedda att ta itu med verkliga
utmaningar och bidra positivt till en hallbar framtid. Dessa upplevelser utrustar dem med viktiga
fardigheter som problemldsning, anpassningsformaga och kollaborativt teamwork —fardigheter som ar

allt viktigare i dagens snabbt féranderliga varld.

Dessutom, genom att inforliva ekologiska teman och hallbarhet i sina VR-projekt, far eleverna en
djupare uppskattning for miljoférvaltning och motiveras att tanka kritiskt om hur de positivt kan
paverka sina samhallen och planeten. P3 detta satt blir det Virtuella Labbet inte bara ett
larandeutrymme utan ocksa en katalysator for forandring och ger eleverna majlighet att ta dgande over

sin laranderesa och bli proaktiva, informerade medborgare som ar redo att ta itu med morgondagens

utmaningar.
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