Finansieras av Europeiska unionen. De synpunkter och asikter som uttrycks
ar endast upphovsmannens [upphovsmannens] och utgor inte Europeiska
unionens eller Europeiska genomforandeorganetfor utbildning och kulturs
(EACEA) officiella standpunkt. Varken,Eurepeiska unionen eller EACEA tar
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R som utbildningsplattform

ECO STEAM

"Eco STEAM VR Learning Platform” ar ett Erasmus+ KA2-ramverk som blandar uppslukande
Virtual Reality-upplevelser (VR) med Generative Al (G-Al)-verktyg for att forbattra STEAM-

utbildningen (vetenskap, teknik, ingenjorskonst, konst, matematik) pa ett omfattande och

transformativt satt anpassat till miljomassig hallbarhet.”
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For ytterligare information, fler resurser eller bara for att utforska kan du

besoka webbplatsen for Eco STEAM VR Learning Framework

https://interactideas.pt/vrlearning/index.html

For ytterligare information, om projektets huvudmal, aktiviteter och resultat
du STEAM Erasmus

https://ecosteamaivr.eu/

kan besbka Eco Projects webbplats
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Introduktion

Plattformen &ar utformad for att framja ekologisk medvetenhet, kritiskt
tankande, kreativitet och verklig problemlésningsférmaga bland elever.
Detta gor dem till aktiva deltagare i sin inlarning. Genom att integrera VR-
teknik med innovativa generativa Al-verktyg skapar plattformen en rik,
interaktiv utbildningsmiljo som &r bade dynamisk och engagerande.
Projektet syftar till att gora abstrakta ECO STEAM-koncept mer konkreta
genom att ge eleverna uppslukande upplevelser som hjalper dem att ‘
visualisera och interagera pa ett engagerande satt. Tillvagagangssattet
hjalper eleverna att bygga en djupare forstaelse for ECO STEAM-innehall,
koncept och idéer samtidigt som de utvecklar praktiska fardigheter.
Dessutom ar plattformen fokuserad pa att framja ekologisk hallbarhet, ge
eleverna mojlighet att utforska och forstd miljofragor och for att bidra
meningsfullt till hallbara Iésningar.

Plattformen erbjuder ett brett utbud av interaktiva VR-upplevelser som
later eleverna fordjupa sig i olika inlarningsscenarier t.ex. genom att
utforska ekosystem och lara sig om olika ECO-STEAM-koncept pa ett
innovativt och uppslukande satt. Dessa VR-upplevelser kompletteras av
generativa Al-verktyg som stodjer innehallsskapande, scenariegenerering

och anpassning av nya VR-upplevelser som tillsammans ger maojligheten

att utveckla undervisningen for att méta elevernas individuella behov.

Dessutom tillhandahaller ramverket nedladdningsbara lektionsplaner som
ar skraddarsydda for larare, vilket gor det mgjligt for dem att sémldst
integrera VR och Al bland andra digitala tekniker i sina

2= e, Erasmus Project - EcoSteam - 2023-1-SE01-KA220-SCH-000158067
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klassrumsaktiviteter. Dessa lektionsplaneringar ar strukturerade till att 6ka
forstaelsen for STEAM-amnena och for att gora larandet mer
tvarvetenskapligt.

Det pedagogiska tillvagagangssattet kombinerar utforskande och
upplevelse-baserade larandestrategier vilket gér STEAM-amnena mer
engagerande, till-gangliga och relevanta for eleverna.

Genom att uppmuntra eleverna till att aktivt delta, utforska och
experimentera hjalper ramverket till att framja  nyfikenhet,
problemlosningsformaga och en passion for livslangt larande inom
omrade som rér ECO STEAM.

Home VR Learning VR Experiences Videos Al Lesson Plan Al Story Al Al VR Script Al Tutor About Us

ECOSTEAM - ERASMUS +
KA220

Science | Technology | Engineering | Arts
| Mathematica | | Ecology |

VR Learning - Virtual Reality
Learning Platform - Eco
STEAM

EcoSTEAM Lesson Plan EcoSTEAM Al Story EcoSTEAM Al Script

Bild 1: VR Learning ECO STEAM Plattformen
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CoSpaces som huvudverktyg for VR-inlarningsplattformen

Eco STEAM-projektet utnyttjar den enorma potentialen hos Cospaces, ett
innovativt VR-utvecklingsverktyg, till att ge bade larare och elever
mojlighet att skapa engagerande och pedagogiska virtuella
verklighetsupplevelser. Cospaces tillhandahdller ett mangsidigt verktyg
som mojliggor skapandet av dynamiskt och interaktivt VR-innehall. Detta
gor Cospaces till en hérnsten i Eco STEAM-initiativet dar vi stravar efter
att integrera hallbarhet och STEAM-utbildning genom engagerande ‘
virtuella miljéer.

Genom att anvanda Cospaces kan larare designa invecklade och
kontextuellt  rika  VR-simuleringar som  forbattrar  elevernas
larandeupplevelse och darmed gora abstrakta ECO STEAM-koncept mer
tillgangliga och konkreta. Verktyget erbjuder en omfattande uppséttning
funktioner som tillgodoser olika inlarningsstilar vilket ger eleverna
mojligheter att engagera sig visuellt, kinestetiskt och interaktivt. Dessutom
stoder plattformen kollaborativt larande genom att flera elever kan arbeta
med ett VR-projekt samtidigt vilket framjar samarbete och

kommunikationsformaga.

“ Por MalmoVR1
Publicado em 19 de jun. de 2024 14:47

Some basics about airpollution and its effect on human health.

Bild 1: VR-upplevelse ECO STEAM

Cospaces underlattar ocksa tvarvetenskaplig utbildning vilket gor att

eleverna kan se kopplingar mellan olika @mnen som naturvetenskap,
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teknik och miljostudier i en enda engagerande milj6. Detta holistiska
tillvagagangssatt hjalper till att bygga en djupare forstaelse for komplexa
system samtidigt som den framjar kreativitet och problemlésningsformaga
hos elever. Genom Eco STEAM-projektet anvands Cospaces inte bara for
innehallsleverans utan ocksa som ett innovativt verktyg fér studenter att

uttrycka sina idéer och visualisera resultat i en spannande virtuell miljo.

Bild 3: Inuti VR ECO STEAM-upplevelsen — “Magic Garden Eco Waste”

Cospaces ar ocksa ett intuitivt verktyg som later anvandare enkelt designa
och bygga virtuella varldar utan omfattande kodningskunskaper vilket gor
det tillgangligt for bade larare och elever. Denna formaga déverensstammer
med Eco STEAM-projektets syfte eftersom den uppmuntrar kreativitet,
kritiskt tankande och praktiskt larande. Verktyget mojliggor utveckling av
VR-scenarier dar eleverna kan utforska koncept som stracker sig fran
ekosystem och férnybara energikallor till tekniska innovationer dar de kan

forvandla abstrakta koncept till patagliga virtuella upplevelser.

Cospace nyckelfunktioner

Nagra av nyckelfunktionerna | Cospaces ar:
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3D-modellering och animering: Anvandare kan skapa och &ndra 3D-objekt
vilket ger virtuella miljoer liv.

Kodintegration med CoBlocks: Ett visuellt programmeringssprak som
tillater anvandare att lagga till interaktivitet till sina skapelser. Detta gor det
idealiskt for elever som lar sig grundlaggande kodning.

360-gradersfoton och videor: Anvandare kan integrera 360-graders media
for att skapa uppslukande miljoer som forbattrar VR-upplevelsen.
Samarbetsutrymmen: Studenter och pedagoger kan tillsammans skapa
innehall och utforska VR-scenarier i realtid.

Interaktiva inslag: Anvandare kan lagga till triggers, animationer och
interaktioner till objekt vilket gor VR-upplevelserna dynamiska och
engagerande.

Augmented Reality (AR) kompatibelt: Cospaces tillater anvandare att se

sina skapelser i AR for att integrera den virtuella med den fysiska varlden.

Co-fundeqd by
the European Union

Bild 2 — Augmented Reality upplevelse med Merge Cube

CoSpaces — utbildning av larare

Som en del av Erasmus+-initiativet utbildades larare fran
partnerinstitutionerna i Cospaces under Learning, Teaching och Training
(LTT)-sessionerna som holls i Leiria. Denna utbildning fokuserade pa att

utrusta larare med fardigheter att anvanda Cospaces effektivt for att skapa
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och implementera VR-upplevelser i sin undervisning under principerna for

ECO STEAM-projektet.

Efter dessa utbildningssessioner har dessa larare nu i uppdrag att utbilda

andra pedagoger i sina respektive l[ander och darigenom uttka rackvidden

for Cospaces-utbildningen och sakerstalla en bred anvéandning. Denna
overgripande utbildningsmodell gor sa att larare i olika regioner kan

anvanda Cospaces, inte bara for att utveckla nya VR-upplevelser, utan

ocksa for att effektivt kunna implementera lektionsplaneringarna som ‘
skapats och skapas under Eco STEAM-projektet. En sida med olika

resurser skapades som ett stod foér denna LTT, vanligen utforska den har:

https://sites.google.com/view/Ittleiria2024/home

EcoSTEAM - Erasmus+

\'\5\\"‘/;/ Project
— STEAM LTT - Leiria 2024
&1\

Mission of the project

LTT Links Project Equipment

PRE Survey Link Google Cardbaard

Post Survey Link = Ricoh Theta 360
EcoSTEAMVR Learming . Oculus MecaOuest
Project WebSite
Tools and Platforms ﬁ' } Presentations + Products LT
[ ] CoSoaces Pltform s Genenativedl

Bild3: Resurssida - LTT Leiria

VR och AR + Generativ Al — den perfekta kombinationen

En spannande funktion i Eco STEAM inlarningsplattform och ett av malen
for detta projekt, ar att stodja utvecklingen av VR-innehdll genom
anvandandet av Generativa Al-verktyg. Larare som tanker skapa VR-
upplevelser med Cospaces uppmuntras att anvanda foéljande Al-drivna

verktyg som ar tillgangliga inom projektet:

o AlLesson Plan Generator: Det har verktyget hjdlper pedagoger att skapa
skraddarsydda lektionsplaneringar som inkluderar VR-upplevelser vilket
sakerstaller att lektionerna ar bade pedagogiska och uppslukande.
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« Al Cospaces Script Generator: Detta Al-verktyg ar speciellt utformat for
att stodja Cospaces-anvandare och hjalper till att generera interaktiva
skript, vilket gor processen att utveckla rika och engagerande VR-
upplevelser mer effektiv och tillganglig.

e Al Eco STEAM Story Generator: Det har verktyget ger ett narrativt
tillvagagangssatt for att skapa VR-innehall och hjalper larare att skapa

berattelser som uppmuntrar eleverna att I6sa utmaningar och tillampa sin

STEAM-kunskap i praktiska sammanhang. ‘

Genom att kombinera dessa verktyg kan lararna effektivt utnyttjia bade de
kreativa mojligheterna med Cospaces och de avancerade funktionerna
hos Generativ Al. Detta tillvagagangssatt hjalper inte bara till att skapa VR-
miljder utan forbattrar ocksa upplevelsernas pedagogiska effekt. Larare
kan skapa lektioner som utmanar eleverna att tanka kritiskt, samarbeta
och engagera sig djupt i hallbarhet och STEAM-amnena. Dessa verktyg
gor det ocksa mojligt for larare att anpassa inlarningsupplevelser vilket gor
det lattare att hantera individuella elevers behov.

Genom att anvanda Al och VR tillsammans kan larare framja en mer
inkluderande inlarningsmiljo som vander sig till ett brett spektrum av
elever. Detta sakerstéller att alla elever har lika mojligheter att delta och
lyckas. Dessutom gor den interaktiva karaktaren hos VR tillsammans med
stodet fran Al att lektionerna inte bara blir pedagogiska utan ocksa
engagerande och motiverande for eleverna. Detta kan ©Oka deras
entusiasm och intresse for STEAM-amnena. Tillvdgagangssattet
uppmuntrar eleverna att bli aktiva med en vilja att utforska, ifrdgasatta och

fornya vilket lagger en solid grund for livslangt larande och nyfikenhet.
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Bild 6: VR-spel som engagerar eleverna under ECO STEAM

Cospaces, tillsammans med Al-verktygen som utvecklats inom Eco
STEAM-projektet, har potentialen att férandra hur engagerade eleverna ar
i ECO STEAM-utbildningen.

Det ger larare mojlighet att skapa larandeupplevelser som inte bara ar
informativa utan aven upplevelsebaserade och djupt immersiva. Detta ger
eleverna mojlighet att interagera med amnesinnehallet pa innovativa satt.
VR-miljderna som byggs i Cospaces hjalper elever att visualisera
ekologiska system, experimentera med olika scenarier och forsta
komplexa samband inom STEAM-amnena, vilket framjar ett holistiskt och
sammanhangande perspektiv pa larande.

Sammanfattningsvis fungerar Cospaces som ett viktigt verktyg inom Eco
STEAM-projektet och bidrar till att uppna malet att géra STEAM-utbildning
tillganglig, engagerande och immersiv. Plattformens mangsidighet och
anvandarvanlighet gor det mojligt for pedagoger att skapa mycket
anpassade och kontextuellt rika larandeupplevelser som moter deras
elevers olika behov. Genom kontinuerlig utbildning och anvandning av
generativa Al-verktyg kan pedagoger inte bara utveckla VR-innehall utan
ocksd anpassa det dynamiskt for att passa olika larandemiljoer och
utmaningar. Integrationen av dessa verktyg mojliggor en mer inkluderande

och differentierad undervisningsmetod, vilket sakerstaller att elever med
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olika larandeférmagor fullt ut kan delta i och dra nytta av dessa immersiva
upplevelser. Dessutom framjar Cospaces kreativitet, samarbete och
innovation, och uppmuntrar elever att bli proaktiva problemlésare som ar
ivriga att utforska och engagera sig i ECO STEAM-koncept.

Genom denna  kombination av  VR-teknik och  Al-driven
innehallsgenerering utrustas pedagoger med verktyg for att inspirera
nasta generation elever att utforska och l6sa verkliga utmaningar,
samtidigt som de bygger de fardigheter och det tankesatt som kravs for ‘
framtiden.

Denna transformativa metod sékerstaller att elever inte bara ar passiva
mottagare av information utan aktiva skapare och innovatérer, redo att ta

itu med morgondagens utmaningar med hjalp av avancerad VR-teknik.
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VR ECO STEAM plattformens nyckelfunktioner

| dagens snabbt foranderliga utbildningslandskap ar integrationen av
banbrytande teknik i klassrummet avgérande for att engagera elever och
forbattra deras larandeupplevelser. Denna plattform ar utformad for att
goéra just detta genom att framja ekologisk medvetenhet, kritiskt tankande,
kreativitet och problemldsningsformaga via immersiva upplevelser i Virtual
Reality (VR) och innovativa generativa Al-verktyg. Genom att kombinera
dessa avancerade teknologier forvandlar plattformen abstrakta STEAM-
koncept till interaktiva och konkreta larandeupplevelser, vilket gor eleverna

till aktiva deltagare i sin egen utbildningsresa.

Virtual Reality (VR)-upplevelser Webbplatsen erbjuder flera VR-

larandeupplevelser utformade for utbildningsandamal. Larare kan
anvanda dessa VR-upplevelser for att ge eleverna praktiska simuleringar
inom omraden som t.ex. hallbarhet och hur ekosystem fungerar. Dessa
immersiva upplevelser hjalper till att dverbrygga klyftan mellan teoretisk
kunskap och praktisk tillampning, vilket gor det mdjligt for elever att
utforska koncept pa ett visuellt och interaktivt satt som forbattrar forstaelse

och inlarning.

Home VR Learning VR Experiences Videos Al Lesson Plan Al Story Al Al VR Script Al Tutor About Us

Browse our collection of VR ExP EcoSTEAM

Suggestions for Teachers: Using VR Experiences with the Eco STEAM
Approach

These VR experiences are designed to provide immersive and interactive learning opportunities that integrate the Eco STEAM
approach. Here are some ways you can use them in your classroom:

+ Encourage Critical Thinking: Use the VR experiences to challenge students to think critically about ecological and
technological issues. Have them analyze the information presented and propose solutions to real-world environmental
problems.

« Group Collaboration: Organize students into small groups to explore different VR experiences. Afterward, have them
discuss their findings and present their insights to the class, fostering collaboration and teamwork.

= Cross-Disciplinary Learning: Link the VR experiences to various STEAM subjects. For example, combine a VR
lesson on renewable energy with a science project about solar or wind energy, or use a VR quiz to assess knowledge
in engineering and technology.

+ Real-World Application: Encourage students to connect what they see in the VR experiences with real-world
sustainability issues, such as climate change, pollution, and conservation. Ask them to research local or global
initiatives and create projects around these topics.

« Creative Projects: Inspire students to create their own VR experiences or visualizations on ecological topics. Use the
Eco STEAM approach to combine art, technology, and science in a creative and meaningful way.

Bild 4 - VR Experiences Collection
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VR Experience 1

Foinsi in-athnuaite fuinnimh

VR Experience 4

Silvana's first cospaces activity about
logo and questions to pupils

e l

Access the VR ExP

Bild 5 ECOSTEAM VR Experiences

VR Experience 2

Some basics about airpollution and its
effect on human health.

VR Experience 5

Help save the magical garden from Dr.
Waste by sorting the trash into the
correct categories!

Access the VR ExP

VR Experience 3

Renewable Energy Planet: This planet is
for learn renewable energy sources and
think about create new renewable
energy sources.

VR Experience 6

Interactive material with a question

Access the VR ExP

Generativa Al verktyg Plattformen inkluderar tre Al-generativa verktyg

som hjélper pedagoger att framja ECO-STEAM undervisningen:

Al Lesson Plan Generator: Detta verktyg hjalper larare att skapa anpassade

lektionsplaneringar som &r anpassade efter deras elevers specifika behov. Det

ar mojligt att integrera VR-upplevelser i dessa planer, vilket sakerstéller att

lektionerna ar bade immersiva och pedagogiskt sunda, genom att namna detta

vid generering av lektionsplanen.

i

— STEAM
-
e | W

’ Erasmus Project - EcoSteam - 2023-1-SE01-KA220-SCH-000158067
Skapad och utformad av Interactldeas (2024) — www.interactideas.pt

Co-funded by
the European Union



EcoSTEAM Lesson Plan Generator

Set your options to enable our Al Eco STEAM Lesson Plan Generator to generate a unique Eco STEAM Lesson for you and your classroom. Having made your
choices, click on "Generate EcoSTEAM Lesson Plan”.

Make your students want to become EcoSTEAM Leaders, helping all of us saving our beatiful Planet EARTH, through Al with the power of EcoSTEAM VR Learning
Educational Approach

Figure 6 Al Lesson Plan Generator

- ECOSTEAM Al Story Generator Detta verktyg mojliggor for
pedagoger att skapa berattelsedrivna larandeupplevelser som utmanar
elever att |0sa ekologiska problem genom narrativ utforskning. Larare kan
anvanda detta for att utveckla engagerande berattelser dar eleverna
maste fatta beslut, ldsa utmaningar och tillampa sina STEAM-kunskaper i
verkliga, praktiska sammanhang. Den berattelsebaserade metoden gor
larandet mer immersivt och relaterbart, vilket framjar kreativitet och kritiskt

tankande samtidigt som den framjar ekologisk medvetenhet.

Al EcoSteam Story Generator

Set your options to enable our Al Eco STEAM Story Generator to generate a unique Eco Steam story for you and your classroom. Having made your choices, click
on "Generate Eco Steam Story".

When creating the learning experience, you may also decide to choose one of our ECO STEAM EDU Framework's to be used in the classroom, and to support the
learning process along with the story!

Figure 7 Al EcoSteam Story Generator

- CoSpaces Script Al Generator Detta verktyg later pedagoger skapa
och anpassa interaktiva manuskript for CoSpaces, forutsatt att det ar
verktyget som anvands for att utveckla VR-upplevelser fran grunden, vilket
gor det lattare att utveckla engagerande virtuella upplevelser. Larare kan
anvanda det for att anpassa innehdllet efter olika kunskapsnivaer och
inlarningsstilar, vilket sakerstaller att alla elever oavsett bakgrund kan

engagera sig meningsfullt med materialet. Detta framjar inkludering och
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stodjer differentierad undervisning, vilket hjalper pedagoger att skapa

personliga och immersiva virtuella inlarningsmiljoer.

Al EcoSteam Script Generator for
CoSpaces

Set your options to enable our Al Eco STEAM Script Generator to generate a CoSpaces Script for Eco Steam to help you creating a VR/3D activity. Having made
your choices, click on "Generate Eco Steam CoSpaces Script”.

When creating the script for the VR Experience, you may also decide to choose one of our ECO STEAM EDU Framework's to be used in the classroom, and to
support the learning process along with the VR Experience!

Make your students want to become one of Eco Steam Leaders, represented here through Al with the power of VR Leaming EcoSTEAM Educational Approach

Figure 8 Al Cospace Script Generator

Nedladdningsbara lektionsplaneringar och resurser Larare forses
med strukturerade lektionsplaner som mdjliggdr somlds integration i
klassrumsaktiviteter. Dessa planer ar utformade for att inte bara Oka
forstaelsen for ekologiska fragor utan ocksa for att framja
tvarvetenskapliga  kopplingar mellan  olika  STEAM-omraden.
Lektionsplanerna &r anpassade for olika utbildningsnivaer, vilket
sakerstaller resursernas anpassningsbarhet och skalbarhet.

Samarbete och Kulturell Integration Som ett Erasmus+ initiativ

betonar projektet samarbete mellan olika l&nder och utbildningssystem i
Europa. Plattformen kan fungera som ett nav dar pedagoger,
innehallsskapare och studenter kan anvanda for att utveckla nya idéer,
aktiviteter och projekt och med detta framja basta praxis inom ECO
STEAM-kontexten.

Interaktiva Laromedel och Funktioner Plattformen erbjuder flera
interaktiva verktyg som forbattrar Eco STEAM-utbildningsupplevelsen:
Utforska 3D-modeller och 360-gradersfoton Dessa later elever utforska
innehall i ett immersivt format. Larare kan skapa och anvanda 360-
gradersfoton och anvanda dem for att bygga immersiva VR-upplevelser,

vilket ytterligare forbattrar utbildningsinnehallet. Till exempel kan elever

5
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interagera och aven utforska verkliga miljoer fangade i 360-gradersfoton,
vilket hjalper dem att visualisera och battre forsta detaljer som skulle vara
svara att formedla genom traditionella 2D-diagram eller statiska bilder.

- VR Quizzes Vissa av VR-upplevelserna har inbyggda fragesporter
for att hjalpa elever att utvardera sin forstaelse och sitt larande i realtid.

- Samarbetsutrymmen Med hjéalp av CoSpaces ar det mgjligt att
utveckla virtuella samarbetsutrymmen dar elever kan arbeta tillsammans
pa projekt oavsett geografisk plats. Detta framjar lagarbete och
interkulturellt utbyte, vilket ar viktiga komponenter i Erasmus+ vision.
Elever kan samskriva innehall, diskutera ekologiska utmaningar och

brainstorma l6sningar i en delad virtuell miljo.

Al ECO STEAM Expert Tutor Al ECO STEAM Expert Tutor

(https://interactideas.pt/vrlearning/tutor.html) ar utformad for att stddja

ECO STEAM-ramverket genom att fungera som en intelligent assistent
som véagleder eleverna genom deras inlarningsresa. Den kan underlatta
undersokningar och utforskningar i bade virtuella och verkliga
sammanhang, med hjalp av sin djupa expertis inom miljdutbildning,
hallbarhet och digital teknik. Handledaren ger personligt stod genom att
anpassa innehallet i larandet sa att det matchar varje elevs behov och
forstaelse, ger feedback i realtid, svarar pa fragor och véagleder eleverna

genom olika STEAM-relaterade aktiviteter med sarskilt fokus pa

hallbarhet.
"\ )
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https://interactideas.pt/vrlearning/tutor.html

Eco STEAM Expert Tutor

Por Interactideas 2

Your expert partner in the field of ECO STEAM Education

Tell me about Suggest an How to address ths Why is it so
the ECO STEAMS educational activity ecological side on important to teach
framework for ECO STEAMS talking about ECO... our students abou...

@ Mensagem Eco STEAM Expert Tutor

Figure 9: ECO STEAM VR Al Handledare
Dessa funktioner gor Al ECO STEAM Expert Tutor till ett kraftfullt verktyg

for att skapa en mer engagerande, personlig och effektiv inlarningsmiljo

inom Eco STEAM-ramverket, vilket darmed foérbattrar den évergripande

anpasshingsférmagan och effekten av utbildningsupplevelsen.
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= Erasmus Project - EcoSteam - 2023-1-SE01-KA220-SCH-000158067
AN Skapad och utformad av Interactideas (2024) — www.interactideas.pt - 3:;";::’;;1:,{ Union



=]
M/
\\..' o
GF _\:.\ {

=~ STEAM
NN

-

Erasmus Project - EcoSteam - 2023-1-SE01-KA220-SCH-000158067
Skapad och utformad av Interactldeas (2024) — www.interactideas.pt

Viktiga steg for att bygga VR (ECO STEAM)-upplevelser For att

ytterligare illustrera hur pedagoger kan anvéanda Cospaces och
Generative Al-verktyg for att skapa effektfulla VR-upplevelser, har ar
nagra detaljerade, steg-for-steg-idéer och exempel som pedagoger kan
anvanda for att fa livi Eco STEAM-lektioner.

Obs: Dessa steg behdver inte foljas sekventiellt utan ar nyckelidéer for att
skapa VR Eco STEAM-upplevelser i kombination med Al EDU Generative
Tools. De fungerar som en flexibel guide som gér det mojligt for larare att
anpassa dem utifran deras specifika utbildningsmal, elevernas behov och
tillgangliga resurser.

Dessa idéer syftar till att maximera de uppslukande och interaktiva
funktionerna hos VR, samtidigt som de inforlivar Al for att forbattra

inlarningsresultaten:Concept Brainstorming and Lesson Planning

. Borja med att identifiera det ekologiska eller STEAM-amnet som ska

behandlas, sasom fornybar energi, ekosystem eller miljomassig
hallbarhet. Anvand Al Lesson Plan Generator
(http://interactideas.pt/vrlearning/ailesson/) for att skissera en
skraddarsydd lektionsplan som integrerar VR-aktiviteter, vilket
sakerstaller att utbildningsmalen ar tydliga och i linje med de 6nskade

laranderesultaten.

. Designa VR-miljon i Cospaces

Anvand Cospaces for att skapa en uppslukande VR-miljé som visuellt
representerar det valda amnet. Om amnet till exempel ar ekosystem,
utveckla en 3D-miljo med olika véxter, djur och naturresurser som
interagerar med varandra. Inkludera 360-gradersfoton och videor sa att

miljon kanns realistisk och relaterbar for eleverna.

. Lagga till interaktivitet med hjalp av CoBlocks

Integrera CoBlocks for att lagga till interaktiva element till VR-
upplevelsen. Till exempel, programspecifika interaktioner dar eleverna
kan klicka pa olika komponenter i ekosystemet for att lara sig mer om

deras roller, eller manipulera faktorer som nederbérd eller féroreningar

Co-funded by
the European Union



for att observera deras effekter pa miljon. Denna praktiska utforskning
framjar forfragningsbaserat larande.

4. Skapa beréattelser med Al Eco STEAM Story Generator
Anvand Al Eco STEAM Story Generator
(http://interactideas.pt/vrlearning/aistory/) for att utveckla en storyline
som guidar eleverna genom VR-miljon. Skapa till exempel ett scenario
dar eleverna maste hjalpa till att aterstalla ett skadat ekosystem genom
att fatta beslut om resursforvaltning och bevarandestrategier. Det ‘
narrativa forhallningssattet gor inlarningsupplevelsen mer uppslukande
och hjalper eleverna att se de verkliga konsekvenserna av sina val.Script
Generation with Al Cospaces Script Generator

5. Anvand Al Cospaces Script Generator
(http://interactideas.pt/vrlearning/aiscript/) for att skapa skript for VR-
upplevelsen, och se till att alla interaktioner ar valstrukturerade och
meningsfulla. Lagg till exempel till manus som far eleverna att stélla
fragor eller utmaningar nar de utforskar miljon, vilket uppmuntrar till
kritiskt tankande och probleml&sning.

6. Samarbete och gruppaktiviteter
Organisera gruppaktiviteter dar eleverna samarbetar for att férbattra VR-
projektet. Med hjélp av Collaborative Spaces kan eleverna skapa
ytterligare funktioner i miljon, som att lagga till nya arter eller designa
l6sningar pa ekologiska problem som presenteras i scenariot. Detta
framjar lagarbete och hjalper eleverna att lara sig fran varandras
perspekitiv.

7. Beddmning genom VR Quizzes
Inkludera VR-fragesporter i upplevelsen for att bedoma elevernas
forstaelse for nyckelbegreppen. Elever kan till exempel slutfora ett
fragesport inom VR-miljon efter att ha utforskat den, dar de svarar pa
fragor som ror effekten av deras handlingar pa ekosystemet.

8. Upptackande med Augmented reality
Anvand funktionen Augmented Reality (AR)-kompatibilitet for att lata

eleverna ta med delar av VR-vérlden till sin fysiska milj6. Elever kan
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anvanda mobila enheter for att se modeller av vaxter eller djur i AR, vilket

ger ett extra lager av interaktion och anslutning till den verkliga varlden.

9. Reflektion och delning

Avsluta sessionen med en reflekterande aktivitet dar eleverna diskuterar

vad de lart sig och hur VR-upplevelsen hjalpte dem att férsta amnet battre.

Uppmuntra dem att presentera sina losningar eller forbattringar av VR-

projektet, vilket framjar tal- och presentationsformaga.

Concept
Brainstorming
and Lesson
Planning

Crafting
Storylines Augmented

with Al Eco Reality

STEAM Story Exploration
Generator

Script
Generation
with Al

collgboration

and Group

Activities e
Generator

Assessment
through VR
Quizzes

Adding
Interactivity
Using
CoBlocks

Reflection and
Sharing

Figur 10: Design for VR ECOSTEAM Experiences
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Genom att folja dessa steg kan utbildare skapa rika och engagerande VR-
upplevelser som blandar ekologisk utbildning med STEAM-koncept, vilket
gor larandet mer interaktivt, samarbetande och effektfullt.

Kombinationen av Cospaces med generativa Al-verktyg ger utbildare en
kraftfull verktygslada for att framja nyfikenhet, kreativitet och kritiskt
tankande bland elever, vilket hjalper dem att utveckla en djupare
forstaelse for bade miljomassiga och tekniska koncept. Genom att
anvanda Cospaces kan larare dessutom skapa miljoer som ar
anpassningsbara och skalbara, vilket innebéar att larandeupplevelser kan
utvecklas baserat pa elevernas framsteg och intressen. Anvandningen av
Generativa Al-verktyg stodjer ytterligare denna anpassningsformaga,
vilket gor det mojligt for larare att snabbt skapa nya scenarier, beréttelser
och lektionsplaner som &r i linje med nya &mnen eller elevers behov.
Flexibiliteten i att kombinera VR med Al gor det mojligt for larare att skapa
inlarningsvagar som ar bade strukturerade och Oppna, och erbjuder
mojligheter till sjalvstyrt larande. Denna typ av flexibel inlarningsmiljo
hjalper till att bygga upp elevernas sjalvstandighet och fértroende fér deras
formaga att ta itu med komplexa amnen.

Dessutom tillater Cospaces kompatibilitet med samarbetsverktyg eleverna
att arbeta tillsammans pa satt som Overskrider traditionella
klassrumsgranser. Studenter fran olika platser kan samarbeta i samma
VR-projekt, dela sina unika perspektiv och lara sig av varandras insikter.
Detta tvarkulturella utbyte ar sarskilt férdelaktigt i sammanhanget Eco
STEAM, dar forstaelse av olika synpunkter ar nyckeln till att ta itu med
globala miljdutmaningar.

Integrationen av fragesporter, AR-funktioner och reflekterande aktiviteter
sakerstaller att larandet inte bara ar engagerande utan ocks& matbart och
reflekterande. Fragesporter inbaddade i VR-miljon ger omedelbar
feedback, vilket hjalper bade elever och larare att mata forstaelsen i
realtid. Samtidigt ©Overbryggar AR-kompatibilitet klyftan mellan den
virtuella och fysiska varlden, vilket gor det mdjligt for eleverna att fora in
delar av sina VR-upplevelser till verkliga sammanhang, vilket ytterligare

forstarker deras larande.
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Reflektion och delning ar avgdérande komponenter som hjélper eleverna
att formulera sin forstaelse och forfina sitt tankande. Genom att presentera
sina losningar eller forbattringar av VR-projekten utvecklar eleverna
kommunikationsférmaga som ar avgorande fér deras framtida
akademiska och professionella liv. Hela processen, fran konceptutveckling
till reflektion, uppmuntrar en cykel av undersdkningar, skapande och
revidering som foérkroppsligar essensen av STEAM-utbildning.

| slutdndan, genom att kombinera Cospaces och Generative Al-verktyg, ‘
kan utbildare skapa rika, mangfacetterade utbildningsupplevelser som
hjalper eleverna att se sambanden mellan olika STEAM-discipliner och
tillampa sina kunskaper pa ett meningsfullt satt. Dessa verktyg ger
eleverna mojlighet att bli innovatérer och kritiska tankare, val forberedda
for att navigera i den moderna varldens komplexitet och bidra positivt till

att I6sa akuta ekologiska fragor.

VR ECO STEAM plattformens fordelar

Det har avsnittet utforskar de viktigaste fordelarna och effekterna av
projektet, och belyser hur uppslukande VR-engagemang, fokus pa
ekologisk  hallbarhet, tvarvetenskaplig = STEAM-utbildning  och
tvareuropeiskt samarbete bidrar till en transformativ inlarningsupplevelse.
Dessa element samverkar for att forbattra elevernas deltagande, framja
kritiskt tankande och framja en djupare forstaelse for globala utmaningar.
- Uppslukande engagemang: Genom att anvanda VR blir eleverna aktiva
deltagare snarare an passiva lyssnare, vilket 6kar engagemanget och
retentionen. Den visuella och interaktiva karaktaren hos VR hjalper ocksa
eleverna att lattare forstd utmanande vetenskapliga eller matematiska
koncept.

- Fokus pa ekologisk hallbarhet: Projektets fokus pa ekologi syftar till att
gora eleverna mer medvetna om hallbarhet och paverkan av manskliga
aktiviteter pa miljon. Det forbereder eleverna att tanka kritiskt kring

pressande miljéfragor och deras potentiella losningar.
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- Tvarvetenskaplig STEAM-utbildning: Integreringen av olika discipliner
sakerstaller att eleverna lar sig att se sammanlankningen av
kunskapsomraden, vilket framjar ett holistiskt forhallningssatt till
problemlésning.

- Tvareuropeiskt samarbete: Projektet bygger pa expertis fran larare over
hela Europa, vilket berikar innehallet med olika perspektiv och kulturella
insikter. Denna samarbetsstrategi forbattrar inte bara utbildningsinnehallet

utan framjar ocksa en kansla av europeisk identitet och kollektiva

anstrangningar bland deltagarna.




VR ECO STEAM plattformens pedagogik

Eco STEAM VR Learning-plattformen innehaller tva viktiga innovativa
utbildningsstrategier, som var och en spelar en avgérande roll for att skapa en
holistisk, dynamisk och engagerande inlarningsupplevelse som helt fordjupar
eleverna i inlarningsprocessen. Dessa strategier ingar inte bara for att forbattra
kunskapsinhamtningen utan ocksa for att framja utvecklingen av kritiska
fardigheter som ar avgorande for livslangt larande och anpassningsférmaga. ‘

Genom att integrera avancerad teknologi och beprdévade utbildningsmetoder,
syftar plattformen till att tillhandahalla en multidimensionell installning till larande
som gar utéver traditionella utbildningsparadigm. Dessa innovativa strategier
sakerstaller att eleverna ar utrustade med de verktyg de behover for att forsta
komplexa koncept, tillampa sina kunskaper effektivt och utveckla en djupare

kansla av nyfikenhet och &garskap Over sin egen inlarningsresa.

Utforskande larandestrategi Som en évergripande utbildningsstrategi syftar
Exploratory Learning till att skapa en milj0 dar elever aktivt engagerar sig i att
ifrdgasatta, utforska och upptacka kunskap med hjalp av avancerade verktyg
som VR och Al. Detta tillvagagangssatt uppmuntrar eleverna att formulera fragor,
undersoka potentiella I6sningar och delta i praktiska experiment. VR-modulerna
ar specifikt utformade for att stodja denna utforskning, vilket gor att eleverna kan
manipulera variabler, observera resultat och bygga sin férstadelse genom direkt
interaktion. Denna strategi syftar till att odla sjalvstandigt tankande, framja
nyfikenhet och utveckla systematiska problemlosningsférmaga. Genom att
inforliva avancerad teknik som Al for att ge adaptiv feedback och virtuella
experiment, fordjupar Exploratory Learning elevernas forstaelse och hjélper dem
att behalla kunskap mer effektivt. Detta holistiska tillvagagangssatt sakerstaller
att eleverna &ar aktiva deltagare i sin egen inlarningsprocess, vilket gor
utbildningen mer effektfull och betydelsefull genom interaktiv utforskning och
teknisk integration.

Erfarenhetsméssigt larande De uppslukande VR-upplevelserna gor det

mojligt for elever att "lara sig genom att utforska”, vilket ar sarskilt effektivt for att
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forsta komplexa system. Elever kan till exempel simulera ekologiska férandringar
i realtid, vilket ger insikter i orsak-och-verkan-relationer som skulle vara svara att
replikera i ett traditionellt klassrum. Erfarenhetsbaserat larande oOverskrider
teoretisk forstaelse och erbjuder majligheter till direkt engagemang med innehall,
som att interagera med Vvirtuella ekosystem, experimentera med
energiomvandlingar eller utforska hallbara metoder. Dessa praktiska,

uppslukande aktiviteter hjélper eleverna att internalisera koncept genom att direkt

uppleva dem i en virtuell milj6. ‘
Utodver dessa tva huvudstrategier uppmuntrar Eco STEAMSs utbildningsram larare
att inforliva fyra kompletterande pedagogiska tillvagagangssatt, som var och en
ger en unik dimension till larmiljon. Dessa tillvagagangssatt ar avsedda att
fordjupa inlarningsupplevelsen genom att tillhandahalla olika vagar for elever att
engagera sig i innehall, utveckla kritiskt tankande och tillampa sina fardigheter pa
meningsfulla satt.

Genom att integrera flera pedagogiska metoder kan utbildare tillgodose olika
inlarningsstilar och preferenser, vilket sékerstéller att eleverna inte bara forstar
teoretiska begrepp utan ocksa lar sig hur man tillampar dem praktiskt. Denna
kombination av strategier forbattrar den oOvergripande effektiviteten av Eco
STEAMs utbildningsram, vilket skapar ett mer robust och anpassningsbart

inlarningsekosystem.

Pedagogiska forhallningssatt

1. Projektbaserat larande (PBL)

2. Utmaningsbaserat larande (CBL)

3. Inquiry Learning (IL)

4. Flipped Classroom (FC)

Dessa pedagogiska tillvagagangssatt, aven om de ar sammanlankade, ger

distinkta metoder for att engagera eleverna i inlarningsprocessen. | karnan

betonar de aktivt deltagande av elever och framjar kritiskt tankande.Project-

Problembaserat larande (PBL) involverar studenter i langsiktiga, verkliga

projekt, uppmuntrar till samarbete, problemlésning och praktisk tillampning av

kunskap.
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Utmaningsbaserat larande (CBL) fokuserar pa verkliga utmaningar, vilket far

eleverna att tillsammans ta itu med komplexa fragor och utveckla l6sningar.
Inquiry Learning (IL) fokuserar pa studentledd utforskning, med ifragasattande
och utredning som de priméara drivkrafterna for larande. Det handlar om att vacka

nyfikenhet och ge eleverna mgjlighet att sjalvstandigt sbka svar.

o Flippat klassrum (FC) omformar den traditionella forelasningsmodellen

genom att tillhandahalla undervisningsinnehall utanfor klassen, vilket frigor
tid i klassen for djupare tillampning, diskussion och praktisk inlarning. ‘

Medan PBL och CBL delar ett fokus pa praktiska projekt och verkliga
sammanhang, betonar IL och FC bada ett studentcentrerat
tillvagagangssatt som uppmuntrar utforskning och aktivt engagemang.
Dessutom kan FC och IL fungera som grundfaser fér PBL och CBL, och
hjalpa eleverna att bygga upp de ndédvandiga fardigheterna for att hantera
mer komplexa projekt och utmaningar. Tillsammans bidrar dessa
tillvagagangssatt till en aktiv, elevcentrerad larmiljo som stdoder olika
utbildningsmal och framjar en omfattande forstaelse av amnet.
Utbildningsresurserna i dag maste anpassas till de vaxande behoven hos
en mangsidig studentpopulation. Genom att anvanda VR-upplevelser,
tilsammans med Al-drivna verktyg och metoder, kommer det att
mojliggora skapandet av anpassat och riktat innehall som tillgodoser olika
inlarningsstilar och behov. Detta ramverk kommer att hjdlpa partner att

forsta relevansen och effekten av Al-drivna utbildningsresurser pa

laranderesultat och vagleda dem i implementeringsprocessen.
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Exempel pé integration

Al-assisterad VR-inlarning: Al-handledaren kan hjalpa elever nar de
interagerar med VR-moduler genom att ge stdod nar nagot inte ar
forstaeligt, ge tips och hjalpa dem att reflektera 6ver sina erfarenheter. Till
exempel, nar elever utforskar ett virtuellt ekosystem kan Al-handledaren
hjalpa till att klargéra begrepp och ge ytterligare forklaringar for att
underlatta djupare forstaelse.

Interaktiv problemlésning: Under en utmaningsbaserad inlarningsaktivitet
om hallbarhet kan Al-handledaren presentera verkliga problem, fa
eleverna att tanka kritiskt och ge byggnadsstallningar néar de utvecklar
|6sningar.

Personliga inlarningsvagar: Al-handledaren kan skapa anpassade
inlarningsvagar baserade pa individuella elevers framsteg, vilket
sakerstaller att varje elev utmanas och far tillrackligt stod. Den kan
identifiera omraden dar eleverna behdver mer évning och rekommendera

ytterligare resurser eller aktiviteter.

Vem riktar det sig till?

Ramverket riktar sig till bade grundskoleelever och gymnasieelever och ar
ocksd mycket fordelaktigt for pedagoger. For eleverna erbjuder den
engagerande och visuellt rika inlarningsverktyg som hjalper till att gora
utmanande koncept mer lattsmalta. For utbildare ger plattformen
professionella utvecklingsresurser och en mgjlighet att lara sig hur man

effektivt integrerar framvaxande teknologier i sina undervisningsmetoder.
Tillganglighet och inkludering

Plattformens innehdll ar designat med fokus pa inkludering, vilket
sakerstaller att alla elever, oavsett socioekonomisk status eller geografisk
plats, har tillgang till hogkvalitativa utbildningsresurser. Anvandningen av
VR och Al hjélper till att dverbrygga klyftor i tillganglighet genom att ge lika
inlarningsmojligheter for studenter som kanske saknar sadana

erfarenheter i sin lokala miljo.
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Exempel pa laroplansintegration

For att gora integreringen av VR ECO STEAM-plattformen mer praktisk
for larare delar vi nagra specifika exempel pa hur virtuell verklighet och
generativ Al kan anvandas i olika skolamnen. Nedan foljer nagra idéer om
hur man kan anpassa laroplanens innehdll inom olika omraden till

anvandningen av VR- och Al-verktyg fran plattformen:

Naturorienterade amnen

« Amne: Ekosystem och biologisk mangfald

o Integrering i laroplanen: | stallet for att bara forklara olika typer av
ekosystem (skogar, Oknar, hav) genom bilder eller videor, kan
larare valja mellan tva mojliga tillvagagangssatt: skapa VR-
upplevelsen i forvag for eleverna att utforska, eller vagleda eleverna
I att skapa VR-upplevelsen sjalva och sedan anvanda den for att
utforska amnet.

o Anvant verktyg: Al Eco STEAM Story Generator anvands for att
skapa beréattelser som leder elever genom olika utmaningar, till

exempel att skapa eller understka ett skadat ekosystem.

N

Figure 11: Upptack fornybar energi genom VR Eco STEAM Experience
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Matematik

« Amne: Statistik och sannolikhet

o Integrering i laroplanen: | miljostudier kan eleverna aktivt samla in
data om ett ekosystems tillstand (exempelvis genom att rakna
antalet arter i en virtuell skogssimulering) och sedan anvanda datan
for att arbeta med statistiska koncept. Detta goér larandet mer
handgripligt och kopplat till verkliga situationer, vilket bidrar till att
eleverna forstar hur matematik kan anvandas for att l6sa ‘
miljéproblem.

o Anvant verktyg: Eleverna ska lamna in data genom ett formular i ett
Excel-ark. Detta underlattar sedan statistisk analys av datan i

klassrummet.

Bild och Teknik

« Amne: Skapande av virtuella scenario

o Integrering i laroplanen: Eleverna kan fa i uppgift att skapa en egen
virtuell varld som gestaltar en miljoproblematik, exempelvis en
livsmilio som gynnar hallbar utveckling eller minskade
koldioxidutslapp. Detta projekt kan genomféras i konst- eller
teknikundervisningen och kombinerar kreativt skapande med
teknisk kompetens (genom att anvanda 3D-element som finns i
eller importeras till CoSpaces, samt grundlaggande programmering
med CoBlocks).

o Anvant verktyg: Med Al Cospaces Script Generator kan eleverna
skapa interaktiva skript till sina scenarier och pa sa vis géra dem

mer dynamiska och intressanta.

Geografi

« Amne: Klimatférandringen och dess globala effekter
o Integrering i laroplanen: Med hjélp av VR kan eleverna "forflytta sig"
till olika platser pa jorden och uppleva klimatférandringarnas
konsekvenser direkt, som smaltande isar eller dversvamningar i

kustnara omraden. Larare kan berika VR-upplevelserna i
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CoSpaces med videor, 2D- eller 3D-bilder (360°) for att guida
eleverna i deras utforskning av dessa ekosystem. Detta kan vara
ett effektivt satt att vacka empati och forstaelse for globala problem
som annars kan kannas langt borta fran elevernas vardag.

o Anvanda verktyg: Med 360°-foton kan eleverna fa se verkliga
platser som drabbas av klimatférandringar och lara sig om deras

geografiska egenskaper. Al ECO STEAM Lesson Plan Generator
hjalper till att skapa en innovativ lektionsplan kring dessa teman. ‘

] mm
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Figure 12: Ett exempel pa hur VR Eco STEAM Experience kan anvandastill att utforska platser
med mycket luftféroreningar.

Erasmus Project - EcoSteam - 2023-1-SE01-KA220-SCH-000158067
7 i Skapad och utformad av Interactldeas (2024) — www.interactideas.pt - Co-funded by

the European Union



Kvalitetskriterier for VR Eco STEAM upplevelsen

For att garantera kvaliteten och effektiviteten hos alla VR Eco STEAM-

upplevelser har vi tagit fram tydliga och objektiva kvalitetskriterier.

Dessa kriterier ska hjalpa larare att bedoma bade sina egna och elevernas
VR-projekt. Utvarderingen ska vara enkel, konsekvent och latt att

genomfora, sa att lararna kan vara sakra pa att varje upplevelse ger ett
vardefullt bidrag till Eco STEAM-undervisningen. Har foljer de viktigaste

kriterierna med en kort forklaring:
Pedagogisk verifiering

e Relevans for innehallet: Innehallet maste verensstimma med STEAM-
pedagogikens principer (Naturvetenskap, Teknik, Ingenjérsvetenskap,
Konst och Matematik) och stimulera kritiskt tdankande, problemlésning och
innovation, samt behandla ekologiska och miljomassiga fragor.

e Integration i laroplanen: Experimenten ska vara anpassade till skolans
laroplan och kopplas till ekologiska, vetenskapliga och tekniska omraden.

e Aterkoppling och utvardering: VR-upplevelsen bér innehéalla mojligheter

till aterkoppling for anvandaren, till exempel genom inbyggda quiz.

Technical and Engagement Verification

e Inlevelse och interaktivitet: Bedom hur pass uppslukande upplevelsen
ar och sakerstall att den ar tillrackligt engagerande for att fanga
anvandarnas intresse.

e Anvandarvanlig navigering: Upplevelsen boér vara intuitiv och latt att
navigera i, med en tydlig virtuell miljo som vagleder anvandarna.

e Grafisk kvalitet och prestanda: Kontrollera att den grafiska
presentationen ar bra och att upplevelsen flyter pa utan tekniska problem
eller stérningar.

e Teknisk kompatibilitet: Sakerstall att upplevelserna fungerar som de ska
pa olika VR-plattformar, som MetaQuest och Cardboard, samt att de kan

anvandas pa dator, smartphone eller surfplatta.

i _
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e Sakerhet och komfort: Upplevelsen ska vara behaglig fér anvandaren
och inte orsaka obehag i form av illamaende eller desorientering. Den
virtuella miljén ska ocksa vara séker och etiskt forsvarbar.

Utvarderingsprocess

Utvarderingen av VR Eco STEAM-upplevelser sker i flera steg for att
sakerstalla bade kvalitet och enhetlighet. Detta ger larare och elever ett
tydligt stod genom hela processen. Malet ar att varje VR-upplevelse ska ‘
vara bade larorik och engagerande, och att den ska uppfylla hoga
kvalitetskrav. Genom att folja de olika stegen i utvarderingen kan lararna
vara sakra pa att VR-materialet ar relevant for projektets mal och att det
ger eleverna bra mojligheter att lara sig. Utvarderingen ar ocksa ett verktyg
for utveckling. Den ger lararna mojlighet att forbattra sina upplevelser
genom att ta till sig feedback fran projektledare och kollegor. Dessutom
uppmuntrar processen till reflektion, vilket innebar att lararna behover
granska bade sitt eget och elevernas arbete. Pa sa satt kan de sakerstalla
att VR-upplevelserna bidrar till Eco STEAM-initiativet och att de ar

vardefulla for undervisningen i ekologi och andra STEAM-amnen.

1. Lé&rarens forsta utvardering
o Den larare som har skapat VR-upplevelsen, eller som ansvarar for
ett elevprojekt, gor en forsta bedémning av upplevelsen utifran de
kvalitetskriterier som beskrivits tidigare. Detta steg hjalper till att
identifiera eventuella omraden dar upplevelsen kan forbattras och
sakerstaller att den uppfyller grundlaggande krav pa pedagogisk
kvalitet.
2. Inlamning till projektkoordinatorn
o Nar lararen anser att VR-upplevelsen ar tillrackligt bra, fyller hen i
ett utvarderingsformular dar det framgar hur val varje kriterium har
uppfyllts. Formularet skickas sedan till projektkoordinatorn for en
mer ingaende granskning.
3. Projektkoordinatorns granskning
o Projektkoordinatorn gar igenom den inlamnade utvarderingen och
kontrollerar att alla kriterier har uppfyllts pa ett adekvat satt.
A,
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Koordinatorn kan ge ytterligare feedback eller foresla forbattringar
for att sakerstalla att VR-upplevelsen haller hogsta mojliga
standard.

o Efter godkannande fran projektkoordinatorn ska VR Eco STEAM-
upplevelsen delas med Interactldeas fér publicering pa VR Eco
STEAM  Learning Platform.  Anvand detta  formular:
https://forms.gle/kXSme48NVW8JJXry9

NN\ s
o - L
P STEAM

VR Experiences Form - ECO STEAM
Project

Using this form, share the ECO STEAM VR Experiences developed with CoSpaces under
the Eco STEAM Project.

Country Partner *

Choose -

Name of the VR Experience *

Your answer

Created by: *

() Teacher(s)

O student(s)

Subjects involved on the VR Experience *
School Year *

Your answer

How to implement this Cospace in a Pedagogical activity under ECO STEAM
framework

Your answer

Cospace LINK *

Your answer

CoSpace Embed CODE *

Your answer

Other Considerations

Your answer

RN Co-funded by
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https://forms.gle/kXSme48NVW8JJXry9

Figur 13: Formular for att samla in VR Eco STEAM upplevelser

4. Publicering pad VR ECO STEAM-plattformen
o Nar projektkoordinatorn har godkant VR-upplevelsen &ar den redo
att publiceras pa VR ECO STEAM Learning Platform. Detta sista
steg i processen garanterar att det bara ar upplevelser av hdg

kvalitet och med pedagogiskt varde som delas med andra larare

och elever.

Figur 14: Utvarderingsprocessen for VR ECO STEAM upplevelser

Genom att anvanda sig av den hér kvalitetsutvarderingsprocessen kan
larare utveckla och godkanna VR Eco STEAM-upplevelser som ar bade
engagerande och larorika. Detta garanterar att varje upplevelse som
publiceras pa plattformen ger ett vardefullt bidrag till Eco STEAM-

projektets 6vergripande mal.
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Slutsats

"Eco STEAM VR Learning Framework" ar ett innovativt steg i utvecklingen
av modern undervisning. Genom att kombinera VR-teknik med generativa
Al-verktyg skapas en dynamisk, interaktiv. och effektiv
undervisningsmetod som forandrar det traditionella klassrummet. VR-
upplevelserna ger eleverna mojlighet att utforska olika @mnen pa ett
visuellt och interaktivt sétt, vilket hjalper dem att forsta aven abstrakta
begrepp. Engagemanget okar och darmed ocksa bade forstdelsen och ‘
inlarningen. Integreringen av generativa Al-verktyg ger dessutom
mojlighet till individuell anpassning och ©kad kreativitet. Lararna kan
anvanda Al for att skapa individualiserade larupplevelser som passar varje
elevs behov och darmed differentiera undervisningen. Al-verktygen kan
ocksa hjalpa lararna att utveckla berattelser som gor ekologiska amnen
och STEAM-amnen mer intressanta och relevanta for eleverna. Genom
att anvanda berattelser och verkliga exempel kan eleverna lattare forsta

hur kunskaperna kan anvandas i praktiken.

Genom att ge eleverna mojlighet att utforska hallbarhet och ekologi genom
praktiska och engagerande upplevelser, Vvill ramverket skapa
miljdomedvetna individer som kan bidra positivt till samhéllet. Det
tvarvetenskapliga arbetssattet hjalper eleverna att se sambandet mellan
olika amnen, vilket utvecklar deras férmaga att ldsa problem och ger dem
en helhetsbild av larandet. Detta Erasmus+-projekt har som mal att gora
bra STEAM-undervisning tillganglig och intressant for alla elever, oavsett
deras bakgrund. Inkludering och tillganglighet ar viktigt, sa att elever fran
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olika forutsattningar kan ta del av dessa moderna verktyg. Malet med Eco
STEAM VR Learning Framework ar att utveckla kunniga, kreativa och
miljomedvetna medborgare som ar beredda att moéta framtidens

utmaningar med tillforsikt och kompetens.
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