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Introduktion

VR ELITE - Virtual Reality for English Language Innovative Teaching ar
ett EU-grundat projekt, dar fyra institutioner - en icke-statlig
organisation och tre grundskolor fran Polen, Finland och Estland gatt
ihop for att driva ett tvaarigt program med klubbverksamhet efter
skoltid samt internationell mobilitet for elever i dldrarna 12-15 ar.
Huvudsyftet var att testa anvandningen av verktyg i Virtuell verklighet
inom engelskaundervisningen i skolor, i detta skede i form av
klubbverksamhet.

| den har publikationen vill vi dela de mest vardefulla delarna och
slutsatserna vi erfarit med en bredare publik av larare och alla andra
mottagare som ar intresserade av detta amne. Innehéllet presenteras i
féljande kapitel enligt féljande:

e Presentation av de skolor som deltar i projektet

e Metodik - hur aktiviteterna planerades och genomférdes

* Referenser till de nationella laroplanerna - f6r att visa sambandet
mellan var verksamhet och skolans undervisningsprogram

e Tekniska resurser och verktyg - en lista dver utrustning och
onlineresurser, sarskilt VR-spel

e Fallstudier - huvuddelen av publikationen - nio olika exempel pa hur
verksamheten genomfdrdes, i olika skolor och med olika elevgrupper

e Utvarderingsslutsatser som sammanfattar de viktigaste férdelarna och
utmaningarna med vart initiativ

e Bibliografi - de viktigaste kallorna som véar idé, verksamheten och
denna publikation byggde pé

Vi tror att denna publikation kommer att vara en kalla till intressant
information for alla utdvare som letar efter idéer for sitt arbete med
ungdomar och aven fér dem som skulle vara intresserade av detta &mne
endast av teoretiska skal.



Szkota
Podstawowa nr 5
im. Mikotaja
Kopernika

Grundskola nr 5 (SP5) uppkallad efter Nicolaus Copernicus ar en
allman skola som drivs av Wadowice kommun. Den bedriver
didaktiska, vard- och utbildningsaktiviteter som ar typiska fér polska
grundskolor.

Det ar en medelstor skola med ca. 450 elever i 8ldern mellan 6 och
16 &r.

Skolan satter ner mycket energi pa att utdka sitt utbildningsutbud
med olika typer av verktyg och aktiviteter, som kanske inte &r
obligatoriska, men som &r till stor hjalp fér att géra undervisningen
mer attraktiv och effektiv. De gér det antingen i form av
fritidsaktiviteter eller s8 implementerar de nya l6sningar inom den
ordinarie undervisningen.

De viktigaste fritidsaktiviteterna ar:

e Engagemang i sé kallade "vetenskapsnatter" organiserade av
universiteten fran Krakdéw
4 » Moten med vetenskapsman och personer inom
populérvetenskap i skolan



o Skolresor till vetenskapscentra eller intressanta platser i regionen

» Regelbundna observationer av natthimlen

e Engagemang i matematiktavlingar och evenemang som
International Pi Number Day

e Andra handelser kopplade till skolans beskyddares verk och liv -
Nicolaus Copernicus

» Robotlektioner fér eleverna

o Tematiska extrakurser i fysik, kemi, biologi, geografi, matematik,
teatergrupp, schack, konst, musik

o Utbildningskurser for larare for att utdka/utveckla kunskaper och
fardigheter relaterade till undervisning, anvandning av
informationsteknologi och psykologiprestationer i och for
utbildning

e Brett utbud av specialistlektioner f6r funktionshindrade barn
(inklusive speciell IT-anvandning)

Tack vare den pagdende digitaliseringen av polska skolor anvander
eleverna allt mer IT-utrustning under lektionerna, inklusive
surfplattor, robotar, programmeringssatser och en 3D-skrivare.
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Smedsby-Bole

skola

Smedsby-Bdle skola ar en kommunal skola som ar beldgen ca 5 km
norr om Vasa, i Smedsby som dr kommuncentrum i Korsholm.
Smedsby-Bdle har 260 elever.

Skolan ar en svensksprékig skola och representerar den svenska
minoriteten i Finland. | regionen &r svenska spréket (det andra
officiella spréket i Finland) majoritetens sprak och skolgemenskapen
talar svenska som modersmaél.

Vardegrunden for Smedsby-Bole skolan ar att alla elever ar unika
och har ratt till en bra utbildning. Skolan bygger p& medmansklighet,
jamlikhet, demokrati, hallbar livstil och utbildning. Kulturell mé&ngfald
ar en tillgadng. | Smedsby-Bdle skola stravar elever, larare och dvrig
personal efter att skapa skoltrivsel, uppnéelig genom att ta hand om,
stotta och hjélpa varandra.

En god inlarningsférmaga skapas genom att bygga foértroende till
eleverna och deras foréldrar, genom att ge tid att lyssna och prata
med eleverna samt att v8ga satta nddvandiga granser. Utdver den
sociala satsningen i skolan stravar lararna efter att hélla en god
undervisningsstandard, dar grundlaggande kunskaper och
arbetsmotivation spelar en central roll.



Larande &r resultatet av l&ngsiktigt arbete. Kunskaper och fardigheter
som eleverna forvarvat utanfér skolan varderas, tas tillvara och
starks.

Grunden for undervisningen &r lararens kdnnedom om och respekt
for elevens individuella utveckling. | valet av arbetssatt lyfts
mojligheten till gemensamt larande, aktivitet och dialog fram.

Eleverna ar aktiva och satter upp mal och planer for sitt larande.
Eleverna kan vara med och paverka var, nar och hur de lar sig.
Eleverna ges mdojlighet att vélja arbetssatt som passar dem. Varje
elev tar ansvar for sitt larande. Lararen skapar en atmosfar i
klassrummet som later eleverna uttrycka sig p8 méngsidiga satt.

| Smedsby-Bodle skola anvands mycket ny teknik i ndstan varje amne.
Skolan &r utrustad med en méngd olika robotar fér programmering
och med Oculus 2 VR-glaségon tillsammans med flera Steam-spel
nedladdade p& datorer for spelbaserat larande. Eleverna anvénder
iPads eller dator dagligen. Varje larare har fatt en iPad och en dator
att anvanda vid undervisningen.



Tartu Catholic
Education Center

Tartu Catholic Education Centre ar en privat grundskola och dagis
(klasser K-9), vars dgare ar NGO Tartu Katoliku Hariduskeskus (Tartu
Catholic Education Centre).

Tartu Catholic Education Centre (ursprungligen Tartu Catholic
School) grundades i bérjan av 1990-talet av ett medborgarinitiativ
med 15 barn och en larare. | dag finns totalt 620 barn i dagis och
skola.

Skolans principer ar foljande:

e Samverkan mellan skola, hem och kyrka.

e Jamlik utveckling av intellektuell och andlig kapacitet.

o Stédjande disciplin.

e Engelskundervisning enligt sprakbadsmodellen. Eleverna bérjar
lara sig engelska fran férsta klass fem lektioner i veckan utan att
anvanda sig av sitt modersmal under dessa lektioner.

e Anvanda olika inlarningsmetoder som bygger pa att aktivera
eleverna, stélla frdgor och integrera olika &mnen s& mycket som
moijligt. Skolan utvecklar kreativitet och digital kompetens genom
olika aktiviteter inklusive robotik och andra satt som bidrar till att
lara sig 2000-talets fardigheter.



Skolan stravar att utveckla battre uppnadda digitala kompetenser.
Darfor forses primarklasserna med iPads, robotenheter och
datorklasser och lararna deltar i kurser for att forbattra den digitala
kompetensen.

Visionen for Tartu Catholic Education Center &r:

o Att vardera familjen, att hjélpa féraldrar i deras uppdrag att fostra
ett barn.

o Att vardera bade akademisk utbildning och karaktérsbyggande
genom jamlik behandling.

o Att skapa en milj¢ i skolan dar karlek och respekt for
medmanniskor r&der och dar de svagare tas om hand.

e Att vardera kristen kultur, traditioner, folklore och ren natur.

e For att lagga marke till och beakta elevernas individuella
egenskaper, hjalpa eleverna att kdnna igen och utveckla sina
styrkor och talanger.

o Att fostra eleverna till en kdnsla av sammanhang och mening dar
de vagar och vet hur man gor etiska val i sitt samhélleliga liv.



| ndsta avsnitt presenterar vi nio fallstudier som beskriver exempel pé den
mest effektiva anvandningen av VR-teknik under klubbverksamhet efter
skoltid i tre olika grundskolor, utékat med tre internationella workshops
tillsammans med elever organiserade en gang i varje skola. Som en
introduktion till det avsnittet vill vii denna del beskriva den évergripande
metodiken bakom aktiviteterna som visar deras individuella och
gemensamma inslag.

Hela processen varade tva skolar, under vilka varje skola implementerade
ettdriga program for klubbverksamhet. For att matcha verktygen och
metoderna med den nationella och interna skolpolicyn och med tanke pa
den optimala effektiviteten av s&dana aktiviteter fér ordinarie
klassrumsundervisning, fick varje skola fritt valja @mnen, spel och ett satt
att driva aktiviteterna, s&som med en specifik klass eller grupp, hur ménga
ldrare som engagerades, frekvens och langd pa klubben samt férdelning
av resurserna for de specifika grupper. Varje skola kunde ocksé
bestdmma om programmet fér andra aret skulle andras jamfért med
féregdende eller inte.

Som ett resultat av detta fick vi tre exempel pa tillvagagéngssattet for att
organisera klubbaktiviteter, relaterade till den individuella skolkulturen
och praktiska arrangemang, elevernas behov och nationella laroplanskrav.
Som en féljd av detta har vi méjlighet att med en bredare publik dela med
oss av idéer om hur man kan implementera innovativ teknik i skolor. Vi
tror att varje larare som &r intresserad och villig att anvédnda s&dana
verktyg i sin undervisning kommer att hitta ndgot anvandbart har.

Vi ser vardet och anvandbarheten av dessa material ocksé pa grund av
deras gemensamma egenskaper, som ar férankrade i de metodologiska
principer som vi ville utveckla var verksamhet pa. Dessa principer
kommer fran flera innovativa pedagogiska metoder for utbildning, fran
vilka de viktigaste &r:
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1. Kontextuell undervisning och larande (KL)

Kontextuell undervisning och inlarning &r ett koncept fér undervisning
och larande som hjalper larare att relatera amnesinnehall till verkliga
situationer och motiverar eleverna att skapa kopplingar mellan kunskap
och dess tillampningar i deras egna liv, vilket gor larandet mer
meningsfullt och relevant.*

Dess effektivitet &r baserad pa flera attribut som &ven fanns i var
verksamhet:

e KL handlar ofta om att integrera flera discipliner, att visa eleverna hur
kunskap frén olika omradden ar sammankopplade och tillampbar i olika
sammanhang. Vara aktiviteter baserades pa att lara ut sprék i
anslutning till andra @mnen, som geografi, naturvetenskap, musik,
historia, etc. Dessa @mnesdvergripande tillvdgagéngssatt hjalpte
eleverna att forsta engelska ordférrédet i samband med andra @mnen.

e KL frémjar problembaserat larande, dar eleverna tillampar sina
kunskaper pé praktiska, verkliga problem, och déarigenom férdjupar sin
forstdelse genom erfarenhet. Ett av manga exempel pa ett sddant
tillvagagangssatt i vart fall kan vara Job Simulator, som later eleverna
engagera sig i uppgifter relaterade till olika yrken, och genom detta lar
de sig ord och uttryck som &r specifika fér dessa jobb. Ett annat
exempel ar olika experiment i Futuclass.

e KL inser vikten av social interaktion i larande, dar samarbete, och
kommunikation ar nyckelkomponenter i utbildningsprocessen. Dessa
metoder var avgdrande for att lyckas uppna goda resultat i spelet
Keep Talking och Nobody Explodes.

e KL uppmuntrar eleverna till att reflektera dver sitt Iarande och sina
erfarenheter, att kritiskt granska sina larandeupplevelser vilket hjalper
dem att tillampa och anpassa sina kunskaper i olika sammanhang. Vi
agnade stor vikt 8t debriefingar (utvarrderande genomgéngar), dar
eleverna reflekterade dver sina erfarenheter, diskuterade utmaningar
och funderade pé vad de hade lart sig under varje pass.

* Berns, Robert G.; Erickson, Patricia M., Contextual Teaching and Learning: Preparing Students for the
New Economy. The Highlight Zone: Research @ Work No. 5. (https://eric.ed.gov/?id=ED452376)
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o KL stéder autentiska larmetoder som utvecklar elevernas férméaga att
satta sig in realistiska situationer och tillampa sina kunskaper i verkliga
sammanhang. En s&dan roll hade diskussioner, reflektioner och
relaterade uppdrag efter geografiska resor ochh upplevelser genom
spelet Wander, verkliga situationer i Mondly och historisk férdjupning
i Anne Franks hus VR.

Sammantaget hjélpte dessa tillvdgagangssatt att goéra larandet mer
meningsfullt och relevant for eleverna, s& att de kunde se praktiska
tillampningarna av sina engelskasprakkunskaper i olika verkliga scenarier.

2. Spelbaserat larande (GBL)
Denna term kan ha tvé betydelser:

e GBL ar en aktiv inlarningsteknik dér spel anvands for att forbéattra
elevernas larande. Har kommer larandet frén att spela spelet och
framjar kritiskt tdnkande och problemlésningsférmaga. Spelbaserat
larande kan 8stadkommas med digitala eller icke-digitala spel och kan
inkludera simuleringar som kan |&ta eleverna uppleva inlarningen pé
egen hand.

e GBL, dar spelets egenskaper och principer ar inbaddade i
larandeaktiviteter. Har framjar larandeaktiviteter elevernas
engagemang och motivation att lara. Komponenter i spelbaserat
larande inkluderar poéngsystem, beldningsbrickor, topplistor,
diskussionsforum, fragesporter och ibland méojligheten att avancera till
en svarare niva .*

Var verksamhet uppfyller bdda delarna av denna definition. | detaljer:

o GBL:s fokus ligger pé att anvanda spel for att forbattra specifika
fardigheter pé ett engagerande och interaktivt satt. Under vara
klubbtimmar var spelen i centrum for hela upplagget och under
nastan alla aktiviteter.

e GBL betonar "learning by doing", dar eleverna skaffar sig kunskaper
och fardigheter genom aktivt deltagande i spelliknande scenarier. Job
Simulator ar 8terigen ett bra exempel har.

43 op Hat-ordlista (https://tophat.com/glossary/g/game-based-learning/)



e GBL innehéller ofta progressiva svarighetsnivéer som utmanar
eleverna pé lampligt satt, haller dem engagerade samtidigt som
uppgifterna gradvis 6kar komplexiteten. Ett betydande antal av spelen
designades pa detta sétt genom att elever som klarade de inledande
nivderna bjods in att prova ndgot mer komplext och svarare spel,
oavsett om det var Futuclass, Cubism, Keep Talking och Nobody
Explodes eller andra.

e GBL involverar ofta “multiplayer”- eller kooperativa spel som kraver
att eleverna arbetar tillsammans, framjar social interaktion och
kollektiv probleml&sning. Eleverna utmanades till samarbete inte bara i
Keep Talking och Nobody Explodes, dar detta ar den avgdrande
poangen for framgang, utan dven i andra fall dar eleverna var
beroende av varandras hjalp och instruktioner.

» GBL betonar vikten av feedback (&terkoppling), ofta inbyggd i spelets
design, som hjalper eleverna att f6rsta sina framsteg och eventuella
omraden fér férbattringar. Aterigen slutade véara sessioner vanligtvis
med en genomgéng med reflektioner éver vad som lardes, hur spelen
spelades och vad som kunde férbattras.

e GBL forlitar sig pé den inneboende motivationen som kommer frén att
spela spel, dar njutningen av sjalva spelet driver eleverna att lara sig
och utvecklas. Vi markte att elever gldmde bort att de larde sig nagot.
De uttryckte tankar om att de inte trott sig ha lart sig ndgonting under
spelsittuationen, medan situationen i verkligheten var helt motsatt - i
de flesta fall skedde en snabbare och mer effektiv inldrning an under
vanligt klassarbete.

Sammantaget dverensstammer de aktiviteter som beskrivs i vara
fallstudier néra principerna for spelbaserat larande, och utnyttjar den
uppslukande och interaktiva karaktaren hos VR-spel for att forbattra
elevernas engagemang, motivation och inlarningsresultat. Genom att
inforliva element som kompetensutveckling, learning-by-doing,
progressiv 6kning av svarighetsnivan, samarbete och reflektion, anvéande
dessa program effektivt GBL-strategier for att skapa en dynamisk och
effektiv inlarningsmiljo.
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3. Kamratlarande

Kamratldrande ar en undervisningsmetod som hjélper eleverna att befasta
sina kunskaper genom att undervisa varandra. En elev som undervisar en
annan i en dvervakad milj6 kan resultera i battre larande och
faktainlarning.*

Element av kamratldrande ar ganska framtradande i fallstudierna.
Situationer, dér eleverna var engagerade i kunskapsdelning,
probleml&sning och 6msesidigt stdd, integrerades i olika aktiviteter i vara
VR-baserade engelsklubbar. Har ar nagra exempel pa sddana fall:

e Spelet Keep Talking and Nobody Explodes kravde att eleverna
arbetade i par, dar en elev desarmerade en virtuell bomb medan den
andra gav instruktioner frdn en manual. Denna aktivitet ar en direkt
tillampning av kamratlédrande, eftersom eleverna var tvungna att
samarbeta nara, dela information effektivt och stédja varandra for att
slutféra uppgiften. Att lita pd varandras fardigheter och kunskaper ar
en central aspekt av kamratlarande.

e P& grund av det begrédnsade antalet VR-headset organiserades
eleverna i smé grupper som roterade mellan olika VR-aktiviteter.
Medan en grupp anvénde VR-utrustningen, &gnade andra sig at
relaterade uppgifter eller observerade och larde sig av sina kamrater
som for narvarande anvande VR-verktygen. Detta rotationssystem
uppmuntrade eleverna att undervisa varandra och dela med sig av
insikter nar de gick igenom de olika aktiviteterna. Detta upplagg
framjade en milj6 for samarbete dar kunskaper och fardigheter
dverfordes mellan eleverna.

e Eleverna arbetade ofta i par eller smé grupper. Nér en elev anvande
VR-headsetet, kunde den andra observera eller hjalpa, ge tips eller
vagledning baserat pé sin egen erfarenhet av verktyget. Detta &r ett
starkt exempel pd kamratlarande. Det later eleverna starka sin egen
forstdelse genom att lara andra och ger ocksa en stédjande miljé for
dem som kanske ar mindre sjalvsakra.

* Hansen, Jake, Peer Learning: Oversikt, férdelar och modeller (https://www.wgu.edu/blog/peer-
learning2208.html)
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» Anvandningen av VR for att utforska naturvetenskaper(Futuclass)
innebar att eleverna arbetade tillsammans i sma grupper, dar de
delade uppgifter som att utféra virtuella experiment eller utforska
virtuella miljéer. Kooperativt larande, dar eleverna arbetar tillsammans
for att nd gemensamma mal, ar centralt f6r kamratlarande.

* Varje VR-session avslutades ofta med en gruppdebriefing eller
reflektion, dar eleverna diskuterade vad de lart sig, delade
erfarenheter och gav feedback till varandra. Gruppreflektionssessioner
ar en viktig komponent i kamratlérande, eftersom de ger en plattform
for eleverna att formulera sitt larande, hdra olika perspektiv och
gemensamt konstruera kunskap.

e Nar eleverna spelar utforskande VR-spel som Wander eller National
Geographic Explore VR, upptéackte eleverna ofta nya platser eller
funktioner i spelet och delade sedan dessa upptéckter med sina
kamrater. Kamratledd utforskning, dar eleverna tar initiativ till att
upptécka ny information och sedan delar den med sina kamrater,
framjar en inlarningsmiljo dar eleverna &r bade larare och elever.

e Eleverna skapade ocksa uppgifter och utmaningar 8t varandra i VR-
véarlden. | spelen Rec Room och Gorilla Tage skapades “escape
rooms" (rymningsspel) som de spelade och I6ste tillsammans. Detta
padverkade pa ett positivt satt deras problemldsningsférmaga.

Sammantaget var kamratlarande ett grundldaggande element i de VR-
baserade engelska undervisningsprogrammen. Eleverna var ofta
engagerade i samarbetsaktiviteter, dar de var beroende av varandras
kunskaper, fardigheter och stdd for att lyckas. Detta tillvagagéngssatt for
kamratlarande forbéattrade inte bara deras forstéelse av innehéllet utan
utvecklade ocksa viktiga sociala och kommunikationsmassiga fardigheter.

4. Andra metodologiska tillvagagangssatt

Forutom det ovan ndmnda, paverkades var verksamhet ocksé av andra
metoder som baserades pa vara larares undervisningserfarenheter inom
olika omraden. Mélet var att skapa sé effektiva och sé& attraktiva lektioner
som majligt for att fullt ut utnyttja potentialen hos VR och andra
teknologier. De huvudsakliga begreppen i vart tillvdgagangssatt var:
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* Problembaserat larande (PBL). Problembaserat larande ar en
undervisningsmetod dar komplexa verkliga problem anvands som
redskap for att framja elevernas larande av begrepp och principer i
motsats till direkt presentation av fakta och begrepp.* Vara aktiviteter
var ofta problembaserade, sarskilt i naturliga vetenskaper, dar
studenter dgnade sig &t experiment och simuleringar (till exempel Rec
Room). Denna metod uppmuntrade kritiskt tankande och kontextuellt
larande.

e Flipped Classroom - omvant klassrum. Den omvéanda
klassrumsmodellen vander pé& det vanliga skolklassrummet genom att
tillhandahéalla undervisningsinnehall, ofta online, utanfor klassrummet.
Tid agnas sedan at 6évningar, projekt och diskussioner som férdjupar
forstdelsen. Delar av det omvanda klassrummet kan harledas frén hur
eleverna forberedde sig for VR-aktiviteter och sedan engagerade sig i
interaktivt, praktiskt larande under lektionen. Till exempel férvantades
eleverna bekanta sig med VR-verktyg och instruktioner, vilket gav
klassrummet tid att fokusera pé praktisk tillampning och interaktion
med andra elever.

e Blandat larande. Blandat ldrande kombinerar traditionella lektioner
ansikte mot ansikte med digitala och onlinemedia. Vi kopplade inte
bara ihop vara klubbaktiviteter i skolor med mobiliteter for
internationella workshops, utan vi blandade och integrerade ocks&
digitala verktyg med konventionella, som arbetsblad, kursbdcker,
fragesporter och larobdcker.

o Erfarenhetsmassigt larande. Erfarenhetsbaserat larande innebar
larande genom erfarenhet. VR-aktiviteterna som att utforska historiska
platser eller naturliga miljder eller simulera verkliga jobbscenarier gav
eleverna erfarenhetsmassiga inlarningsmajligheter dar de engagerade
sig direkt med innehéllet i en virtuell, men verklighetstrogen miljé.

e Elevcentrerad inldrning: Aktiviteterna var mycket elevcentrerade. Vi
fokuserade p& vad eleverna var intresserade av att utforska. Lararna
tog hjalp av eleverna for att planera lektioner, for att sékerstalla
engagemang och motivation.

* Center for Innovation in Teaching & Learning (https://citl.illinois.edu/citl-101/teaching-
learning/resources/teaching-strategies/problem-based-learning-(pbl) )



e Anvandning av VR som ett kompletterande verktyg. VR och andra
digitala verktyg anvandes inte som en erséttning for traditionella
metoder utan som ett kompletterande verktyg som gav ett mervarde.
VR -sessionerna bjéd pa uppslukande, ssmmanhangsrika
inlarningsupplevelser. Detta tillvdgagdngssatt bidrog till att
dverbrygga klyftan mellan teoretisk kunskap och praktisk tillampning.

5. Integration med internationella mobiliteter

Trots att denna del inte lyfts fram i de flesta fallstudier &r det vart att
namna vilken roll en annan del av projektet - internationella mobiliteter av
elever har i det allmanna utbildningsprogrammet.

Var skolverksamhet utdkades med internationella elevemobiliteter, dar
grupper fran varje land traffades. Denna integration gav eleverna ett
bredare kulturellt perspektiv och mojlighet att tillampa sitt larande i
verkliga interkulturella miljéer. Varje mobilitetsprogram hade en 5-dagars
agenda med olika workshops inklusive sddana element som VR-
workshops for stdrre, internationella grupper, aktiviteter baserade pa
andra digitala medier, kulturaktiviteter, gruppbyggande aktiviteter och
aktiviteter med syftet att lara sig om de andra landernas miljéer och
kultur. Eleverna fran alla lander var ocksa i kontakt med varandra mellan
mobiliteterna - de tréffades online och i VR . De férberedde dven korta
videor som introducerade grupperna och partnerlanderna. Detta hade en
stor inverkan pé den &vergripande undervisningen och
inldrningsprocessen:

e Stod av kontextuell inlarning och undervisning. Workshoparna
erbjod en mojlighet for eleverna att tillampa de engelska
spradkkunskaper de har lart sig genom VR i verkliga sammanhang. Nar
eleverna reste, besdkte skolor, museer eller stdder i ett annat land,
motte eleverna nya situationer dar de var tvungna att anvanda
engelska foér att kommunicera, stélla fragor eller delta i diskussioner.
Likasd nar det géller att engagera sig i teambuilding-aktiviteter,
vandringsresor och kulturutbyten. Dessa verkliga applikationer hjalpte
eleverna att forstarka och befésta sprakkunskaperna de utvecklade i
de kontrollerade, virtuella miljderna fér VR-aktiviteterna.
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e Det fraimjade djupare tvarkulturell kommunikation och forstéaelse.
Genom att delta i workshops i olika lander, exponerades eleverna for
olika kulturella miljéer déar engelska fungerade som det gemensamma
spraket for kommunikation. Detta forbattrade inte bara deras
sprakkunskaper utan férdjupade ocksa deras forstaelse for hur sprék
anvands i olika kulturella sammanhang. Exponeringen for olika kulturer
och sprak genom dessa workshops hjélpte eleverna att utveckla ett
globalt perspektiv. Vi hoppas att detta uppmuntrade dem att
uppskatta mangfald och forsta kulturella nyanser, som ar avgérande
for effektiv kommunikation pé ett annat sprék.

e Det 6kade elevernas motivation och engagemang. Dessa
internationella m&ten skapade en unik miljé dér studenter frén olika
lander mottes, vilket var mycket motiverande. Spédnningen med att
resa (for m&nga av dem var det forsta resan utomlands eller forsta
resan med flyg/t&g/farja), traffa nya kamrater och engagera sig i olika
aktiviteter 6kade elevernas vilja att lara sig och anvanda engelska.

* Det hjalpte till att forbattra interpersonella och sociala fardigheter.
De lagbyggande aktiviteterna som ingick i mobiliteternas workshops
starkte inte bara sprakkunskaperna utan utvecklade ocksa
interpersonella och sociala fardigheter. Att arbeta tillsammans i olika
team (grupper av blandade nationaliteter) hjélpte eleverna att tréna
engelska i kooperativa miljder, utveckla ledarskapsférmaga och lara
sig att navigera i gruppdynamik. Dessa mobiliteter gav en plattform
for kamratlédrande i en bredare skala. Eleverna kunde dela med sig av
sina erfarenheter, inlarningsstrategier och kunskaper éver kulturella
granser, vilket berikade varandras forstaelse av béde spraket och
véarlden. Nagra av dem blev s& goda vanner att de fortfarande héaller
kontakten med varandra.

e Det hjalpte till att skapa en brygga mellan virtuella och verkliga
varldar. Workshoparna fungerade som en brygga mellan de virtuella
inlarningsupplevelserna och den verkliga tillampningen. Medan VR
simulerar olika scenarier, gjorde de internationella mobiliteterna det
mojligt for studenter att uppleva dessa scenarier i verkligheten, vilket
gjorde inlérningsupplevelsen mer omfattande och meningsfull.
Kombinationen av VR och verkliga upplevelser skapade en holistisk
inlarningsmetod. VR hjalpte eleverna att tréna specifika fardigheter i
en kontrollerad milj6, medan mobiliteterna gav ett bredare
sammanhang for dessa fardigheter, och hjélpte eleverna att se den

18 praktiska relevansen och anvéndbarheten av det de har lart sig.



Sammantaget var inkluderingen av dessa internationella workshops som
forlangningar av de VR-centrerade klubbaktiviteterna mycket
fordelaktiga. Dessa workshops forstarkte effektiviteten av VR-
aktiviteterna genom att skapa en scen for utdkade verkliga aktiviteter dar
elever frén olika lander blandades och i olika verkliga sammanhang
kunde tillampa, férstarka och utdka sina engelska sprakkunskaper.
Motena bidrog ocksaé till utvecklingen av kritiska mjuka fardigheter,
kulturell medvetenhet och global kompetens, vilket gjorde
inlarningsupplevelsen rikare, mer engagerande och mer effektfull.
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Hanvisningar till de
nationella laroplanerna

Aven om fritidsaktiviteterna till stérsta delen organiserades p4 ett annat
satt an de vanliga engelska spréklektionerna, planerades de 4nda pa ett
satt for att vara i linje med de mal som satts upp i de nationella
laroplanerna i de sérskilda partnerlanderna.

Aktiviteter som presenteras av Smedsby-Bole skola hanvisades till
laroplanen for arskurserna 5-6. Laroplanen i Finland ar en nationell
foreskrift utfardad av Utbildningsstyrelsen. Malen ar bl a foljande:

e Att handleda och uppmuntra eleverna att 6va sina kunskaper i
engelska med hjalp av digitala verktyg

e Att handleda eleverna i att kommunicera pé olika satt och i olika
miljoer

e Att uppmuntra elevens kulturellt Idmpliga sprékbruk genom att
erbjuda mojligheter att mangsidigt dva sig i sociala situationer och
med hjalp av olika strategier hélla igdng och utveckla en
kommunikation

e Att stddja eleven att utveckla miljdmedvetenhet

e Att ge eleverna mdjlighet att fa kunskaper och fardigheter i
tredimensionellt arbete

e Att utveckla logiskt, exakt och kreativt matematiskt tdnkande hos
elever

o Att stddja eleverna att fordjupa sin férmaga att jamfora, klassificera
och arrangera, samt systematiskt sdka efter alternativ

Undervisningen i grundskolan bdr organiseras pé ett satt som:

e hjalper till att vagleda eleven i geografiskt tdnkande och att observera
sin omgivning och hela varlden p4 ett virtuellt satt

e vardesatter naturens och kulturens mangfald samt 6kar den globala
forstaelsen

e stddjer eleverna i att utforska och lara sig om naturens strukturer,
principer och kretslopp; som t ex fotosyntesen
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e stoddjer eleverna i att fordjupa sig i arbete och olika yrken

* erbjuder eleverna olika miljder, mediekulturer och virtuella varldar

e handleder eleverna i att m&lmedvetet utveckla sina visuella
fardigheter sjalvstandigt och tillsammans med andra.

e handleder eleverna i att undersdka visuell kultur och att reflektera 6ver
hur historiska och kulturella faktorer p&verkar bilder.

e vacker elevens intresse for historia som naturvetenskapligt och
identitetsskapande amne.

e ger eleverna mojlighet att utveckla sin férmaga att hitta likheter,
olikheter och ménster.

e vagleder och stédjer eleven i utvecklingen av férmagan att [6sa
problem.

Aven féljande &mnesomraden som tacks av aktiviteterna:

e att utdka ordférradet b&dde muntligt och skriftligt

e att tréna pa att prata och kommunicera

e att forbattra kommunikation och probleml&sningsférmaga

e att lara sig vanliga fraser for att resa, besdka restauranger och hotell

e att lara sig ordférrdd och information om olika kulturer och lander

e att l&ra sig ordforrad relaterat till fotosyntes

e att lara sig ordforrad relaterat till byggnader och konstruktion

e att lara sig olika uttryck och ordférrad for specifika jobb

e att tréna pa tal och kommunikation genom att anvanda olika
prepositioner.

ar en del av den finska laroplanen fér sprdkundervisning i grundskolan.
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Grundskola nr. 5 fran Wadowice arbetade i relation till den polska
grundlidroplanen. Enligt detta dokument, elever i grundskolor:

Férvantas utveckla las-, skriv-, tal- och hérférméga (varje &r samma
fardigheter men nivan &r mer avancerad)

Bor skaffa sig kompetens och kunskap om grundldggande ordférrad
som gor det mojligt for dem att delta i typiska, dagliga samtal

Bor kunna utféra effektiv kommunikation p& det moderna frammande
spraket och kreativ problemlésning i ett lagarbete

B&r kunna anvanda en grundldggande resurs av retoriska termer
(lexikaliska, grammatiska, ortografiska och fonetiska)

Ska kunna samarbeta, arbeta som ett team, lyssna pa varandra och ta
hansyn till olika 8sikter, diskutera, skapa och jamfoéra asikter.

Andra mal som satts upp i skolans grundlaggande laroplan i Polen, som
uppfylldes under aktiviteterna ar féljande:
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Engelska spréket ska i slutdndan bli det huvudsakliga
kommunikationsspraket under lektionen i olika typer av interaktioner
(larare-elev, elev-elev).

Skolorna bér uppmuntra eleverna att anvédnda datorer och andra
digitala verktyg och applikationer, s6ka information pa Internet for att
|6sa problem, skaffa kunskap och utveckla olika fardigheter.

Skolan boér introducera de unga eleverna till kunskapsvarlden och att
implementera sjalvutveckling, med tanke pa deras individuella
féormagor och behov, dven funktionshinder, emotionella eller
hélsoproblem, s& det ar lararens roll att kdnna till, motivera och hjalpa
eleverna.

Skolan bor félja Europeiska unionens rads rekommendationer om
nyckelkompetenser for utbildning. En av dem &r att framja
kompetensutveckling genom innovativa larandemetoder (digital
kompetens).

Skolan boér utveckla elevernas kunskaper om vérlden.

Skolan bor framja interkulturell medvetenhet, dar eleverna kan bli mer
medvetna om sin egen kultur och férsté andra kulturer.



e Skolan bor hjélpa elever att utveckla sociala fardigheter genom att
samarbeta, acceptera olika synpunkter och férhandla.

Jamfort med ovanstdende, de specifika &mnen som tacks av
aktiviteterna, sdsom oss:

o Ova ordférrad kopplat till geografi och resor

e Lar dig om lander och deras kulturer genom att besdka dem i en
virtuell vérld

e Dialoger pa restaurang pa tdgstationen, i taxi, pa hotell eller liknande
platser

e Bekanta dig med nya ordférrdd och anvéndbara fraser,

o Att forbattra talférmagan

e Forbattra problemldsningsférmaga

e Utveckla samarbets- och interaktionsférméga

e Att tréna logiskt resonemang och fatta beslut

ar bara en konkretisering av de ovan angivna allménna maélen.

Utbildningsmalen for Tartu Catholic Education Centre faststills av
Estlands utbildnings- och ungdomsstater. Enligt deras policy ar en av
de viktigaste aspekterna av utbildning att bemastra elevernas digitala
kompetens.

Digital kompetens ar férmagan att [6sa problem som uppstér i en digitalt
berikad milj6 i sitt (pedagogiska) arbete med hjalp av digital teknik. | de
nationella laroplanerna f6r grundskolor och gymnasier &r det listat som en
av de allmadnna kompetenser som maste utvecklas av eleven som en del
av amneslektionerna.

| Estland har en digital kompetensmodell for elever (digital medborgare)
beskrivits for att definiera aktuell digital kompetens, dar digitala

kompetensomrdden och kompetenser ges.

| den nationella laroplanen ar definitionen av digital kompetens féljande:
digital kompetens ar férmagan att:
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anvanda ny digital teknik for att klara av ett snabbt féranderligt
samhalle genom att lara sig det, som en medborgare som bade agerar
och kommunicerar i samhallen;

hitta och lagra information med digitala medel och utvardera dess
relevans och tillforlitlighet;

delta i skapande av digitalt innehéll, inklusive texter, bilder, i
skapandet och anvandningen av multimedia;

anvanda lampliga digitala verktyg for problemlésning och tekniker, for
att kommunicera och samarbeta i olika digitala miljoer;

vara medveten om farorna med den digitala miljén och veta hur du
skyddar din integritet, dina personuppgifter och din digitala identitet;
folja samma i den digitala miljon moraliska och varderingsprinciper
som i vardagen.

Den estniska staten definierade digital kompetens som en separat allmén
kompetens som ska utvecklas i enlighet med rekommendationerna fran
Europaparlamentet och Europaréddet om nyckelkompetenser.

Nar du lar dig ett frammande spradk i grundskolan och grundskolan:
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Digitala verktyg anvands for att séka information pé Internet och den
information som erhélls fér implementering genom att diskutera olika
kultur- och vardagslivsémnen.

Den information som erhélls tillampas genom att [6sa problem,
diskutera eller skapa nytt innehéll, anvédnda den digitala miljon
mélmedvetet med andra informationskallor.

Implementerade onlineordbdcker, dversattningsprogram och andra
relevanta digitala applikationer, innehéll skapas och skapandet
bevaras i digital form.

Vid kommunikation pa ett frammande sprék i den digitala miljéon
dvervakas och delas informationssékerheten.

Nar man férbereder texter som speglar privatlivet, inklusive
personuppgifter, och vid delning dgnas internetsdkerheten
uppmarksamhet.



Ocksé i det har fallet, specifika @mnen for de presenterade aktiviteterna:

e Forbattra och dva pa ordférrad, uttal och lyssnande pé ett kontextuellt
och engagerande satt

e Forbattra och dva pa ordférradsuttal och lyssnarfardigheter kopplade
till geografi

e Utjamna elevernas kommunikationsférmaga

e Lar dig ordférrad relaterat till natur, djurliv, kulturella metoder,
historiska handelser och platser

e Lar dig om seder, traditioner och sociala normer

e Lar dig nya ordférrad och fraser relaterade till &mnet historia och
platser av historisk betydelse

valdes ut for att mdta och konkretisera ovan namnda maél.
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| det har avsnittet vill vi kort presentera de resurser som anvands for att
driva klubbaktiviteterna. Vi anvanda oss dven av skolans ordinarie material
och larobécker, men huvudfokus lag dock pa virtuell verklighet och andra
digitala resurser. Deras roll var avgérande fér verksamheten och deras
koppling till traditionella larmaterial kom alltid att bero pa individuella
kompetenser och preferenser.

Nedan presenterar vi utrustningen, de viktigaste VR-spelen och apparna
och andra anvandbara digitala resurser som rekommenderas baserat pa
var erfarenhet.

Utrustningen

QUEST 2
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Vart val av VR-headset var ganska enkelt, eftersom vi frén tidigare hade
erfarenhet av att testa olika typer av VR-headsets. Erfarenheter séval fran
andra projekt som fran undervisningserfarenheter. Vi valde Oculus och
Oculus 2 headset fradn Meta, eftersom de hade de nédvandiga
funktionerna och den prestanda vi behévde for att anvandas i
klassrummen. Aven om spelen i Oculus i férsta hand &r utvecklade for
underhallning an fér utbildning sé& passade det oss béast. For oss var det
snarare en fordel &n ett problem.

e de &r fristdende VR-headsets som kan kopplas upp pa olika platser

e de erbjuder tillracklig uppldsning och bildkvalitet. En bra visuell
upplevelse kravs for att uppna en "wow"-effekt och fanga elevernas
intresse

e de kanns igen och upplevs som attraktiva

e de var sdkra, komfortabla att anvanda och relativt |atta att installera
och lara sig

e eftersom de ocksé redan var tillgédngliga sa vi behdvde vi inte
spendera ytterligare resurser pa inkdp.

| bdrjan testade vi dven en annan typ av utrustning - Class VR, designad
speciellt for utbildningsdndamal. Dessa befann sig dock i det allra
inledande utvecklingsstadiet vid den tiden, hade mycket begransade
erbjudanden fo6r sprékundervisning och mycket mindre attraktivitet och
bildkvalitet jamfort med Oculus.

Annan digital utrustning som vi behévde var:

e datorer (PC och barbara datorer)
e larplattor
e smartphones

som anvandes antingen for att stddja VR-baserade aktiviteter eller for att
driva parallella eller kompletterande aktiviteter till dessa.

Alla tillsammans gjorde det majligt for oss att kdra applikationer och spel
som vi listar nedan, med utgdngspunkt fran de viktigaste, som véra
fallstudier bygger pé och féljs av andra - mindre viktiga men dnda
anvandbara for hela processen:
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De viktigaste VR-
spelen och apparna

anne frank
house @
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Anne Franks hus VR

Anne Franks hus VR ar ett transformativt
utbildningsverktyg som erbjuder ett uppslukande
och empatiskt forhaliningssatt for att lara sig om
Forintelsen och krigets effekter. Genom att vacka
historia till liv hjalper denna VR-upplevelse
eleverna att forstd den djupgdende méanskliga
inverkan av historiska héandelser, framja en
djupare koppling till det forflutna och framja
kritiskt tankande om nuet och framtiden.

Ekosfar

Huvudinnehéllet i spelet &r 180°-videor av vilda
platser pa jorden som Kenyas savanner, djungeln
pa Borneo och korallreven i Raja Ampat. Det
stoder inlarning av engelska spraket, men ocksé
amnen som geografi, biologi, global kunskap och
naturvetenskap. Det fostrar till miljdmedvetenhet
och en stravan till héllbar miljo. Eleverna kan lara
sig om biosféren, biom, olika ekosystem, samt hur
manniskor drar nytta av ett mangsidigt ekosystem,
hur de péverkar det och kan skydda det.



https://www.meta.com/pl-pl/experiences/anne-frank-house-vr/1958100334295482/
https://www.meta.com/experiences/cubism/2264524423619421/
https://www.meta.com/experiences/ecosphere/2926036530794417/
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/anne-frank-house-vr/1958100334295482/
https://www.meta.com/experiences/cubism/2264524423619421/
https://www.meta.com/experiences/ecosphere/2926036530794417/

-

| FUTUCLASS

" SCIENCE EDUCATION IN VR
pla =
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Gorilla Tag

Gorilla Tag ar ett multiplayer VR-spel som
inkluderar flera spellagen dar kdrnmekaniken &r att
undvika en taggare. Elever kan réra sig genom att
pumpa sina armar (som en springande gorillal) for
att springa, klattra och hoppa genom miljén.
Spelet ar perfekt for att forbattra elevernas
samarbetsféormaga. De kan leka och skapa escape
room-utmaningar foér varandra.



https://www.meta.com/experiences/futuclass-education/3900127736753019/
https://www.meta.com/experiences/gorilla-tag/4979055762136823/
https://www.meta.com/experiences/job-simulator/3235570703151406/
https://www.meta.com/experiences/futuclass-education/3900127736753019/
https://www.meta.com/experiences/gorilla-tag/4979055762136823/
https://www.meta.com/experiences/job-simulator/3235570703151406/
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learn languages in VR

e @a

o[V

Fortsitt prata och ingen exploderar

En av eleverna spelar det har spelet ensam i ett
rum med en bomb. Andra elever har den manual
som behovs for att desarmera den. De kan dock
inte se bomben, medan en person i rummet inte
kan manualen, s&8 de m8ste kommunicera snabbt
och effektivt. Eleverna méste samarbeta och satta
sina pussellésningar och kommunikationsférméga
pé& prov for att desarmera bomben innan tiden
rinner ut.

National Geographic Utforska VR

Tack vare National Geographic-appen blir
eleverna upptécktsresande som kan upptécka tva
av de mest ikoniska platserna pa planeten. |
Antarktis kan eleverna navigera runt isberg i en
kajak, klattra p& en massiv ishylla och 6verleva en
rasande sndstorm i jakten pé en foérlorad
kejsarpingvinkoloni. | Machu Picchu fordjupas de i
fantastiska digitala rekonstruktioner av det gamla
inkacitadellet.



https://www.meta.com/experiences/keep-talking-and-nobody-explodes/2010043642376517/
https://www.meta.com/experiences/mondly-practice-languages-in-vr/4214902388537196/
https://www.meta.com/experiences/national-geographic-explore-vr/2046607608728563/
https://www.meta.com/experiences/keep-talking-and-nobody-explodes/2010043642376517/
https://www.meta.com/experiences/national-geographic-explore-vr/2046607608728563/
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Rec Room

Rec Room &r ett gratis online multiplayer-
videospel. Elever kan utforska miljontals spelare
skapade rum och kommunicera med méanniskor
fran hela varlden. De kan ocks8 skapa sina egna
miljoer (spelargjorda féremal) att dela med andra.
Rec Room é&r en fantastisk mojlighet att bygga och
spela spel tillsammans. Festa med vanner frén hela
varlden for att chatta eller umgés. Det ar perfekt
for att trdna engelsk kommunikation.



https://www.meta.com/experiences/puzzling-places/3931148300302917/
https://www.meta.com/experiences/rec-room/2173678582678296/
https://www.meta.com/experiences/vrchat/1856672347794301/
https://www.meta.com/experiences/puzzling-places/3931148300302917/
https://www.meta.com/experiences/rec-room/2173678582678296/
https://www.meta.com/experiences/vrchat/1856672347794301/
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3 YouTube VR

Wander

Wander ar en VR-applikation déar elever kan
utforska hela véarlden tack vare dess koppling till

Google StreetView-platser. De kan "g8" runt som
om de anvande denna véalkédnda app, meni VR.
P& fliken Socialt kan de umgés med andra nar de
reser. De kan ocks4 hitta ndgra offentliga
mo&tesrum att ga med i, eller s& kan de vara vard
for sitt eget rum i offentligt eller privat lage.



https://www.meta.com/experiences/wander/2078376005587859/
https://www.meta.com/experiences/youtube-vr/2002317119880945/
https://www.meta.com/experiences/wander/2078376005587859/
https://www.meta.com/experiences/youtube-vr/2002317119880945/

Andra VR-spel och
digitala spel och appar

Andra VR-spel och applikationer

Beat Saber - Ett av de mest kédnda VR-spelen, dar din uppgift ar att
traffa kuberna enligt rytmen i musiken

Elixir - Perfekt spel for att trana handsparning (instruktioner och spel
p& engelska)

First Steps - VR-simulering fér VR-nyb&rjare med instruktioner om
hur man anvander Oculus VR-headset

Homestar VR - applikation fér observation av natthimlen och stjarnor
Uppdrag: ISS - Verklighetstrogen resa till den internationella
rymdstationen. Folj instruktionerna (engelska) och kann dig som en
besattningsmedlem

Moss - Actionspel for en spelare med gétor och pussel. Underbar graf
Oculus first contact - andra delen, efter forsta stegen i en app for att
dva paé VR-upplevelse

Star Chart VR - Utforska solsystemet i VR

Titans of Space PLUS - Utforska solsystemet i VR

VR engelska lektioner p8 YouTube - korta videor f6r undervisning
och lédrande i engelska

Mobil-, dator- och stationara spel
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Estnisk mind sports portal

Spel for hjarnan - korta frégesporter, minnes- och hjarnspel
Influent - Sprakinlarningsspel

Kahoot - korta digitala frdgesporter for alla tillfallen

Lyricstraining - Lar dig sprak pa basis av texterna till kdnda s&nger
Substantiv Town Language Learning - for att lara sig ordférrdd och
fraser

Reach for the sun - ett spel som dvar pa fotosyntesen

Vocabulary games -av British Council

Wardwall - f6r att gora korta spelaktiviteter i klassrummet



https://www.meta.com/pl-pl/experiences/anne-frank-house-vr/1958100334295482/
https://www.meta.com/experiences/cubism/2264524423619421/
https://www.meta.com/experiences/ecosphere/2926036530794417/
https://www.meta.com/quest/beat-saber/
https://www.meta.com/quest/beat-saber/
https://www.meta.com/quest/beat-saber/
https://www.meta.com/experiences/elixir/3793077684043441/
https://www.meta.com/experiences/elixir/3793077684043441/
https://www.meta.com/experiences/elixir/3793077684043441/
https://www.meta.com/experiences/first-steps-for-quest-2/3675568169182204/
https://www.meta.com/experiences/first-steps-for-quest-2/3675568169182204/
https://www.meta.com/experiences/first-steps-for-quest-2/3675568169182204/
https://www.meta.com/experiences/homestar-vr-special-edition/2913996261988381/
https://www.meta.com/experiences/homestar-vr-special-edition/2913996261988381/
https://www.meta.com/experiences/homestar-vr-special-edition/2913996261988381/
https://www.meta.com/experiences/mission-iss-quest/2094303753986147/
https://www.meta.com/experiences/mission-iss-quest/2094303753986147/
https://www.meta.com/experiences/mission-iss-quest/2094303753986147/
https://www.meta.com/experiences/mission-iss-quest/2094303753986147/
https://store.steampowered.com/app/846470/Moss/
https://store.steampowered.com/app/846470/Moss/
https://www.meta.com/experiences/oculus-first-contact/2188021891257542/
https://www.meta.com/experiences/oculus-first-contact/2188021891257542/
https://www.meta.com/experiences/oculus-first-contact/2188021891257542/
https://www.meta.com/experiences/star-chart/1951863938215666/
https://www.meta.com/experiences/star-chart/1951863938215666/
https://www.meta.com/experiences/titans-of-space-plus/2359857214088490/
https://www.meta.com/experiences/titans-of-space-plus/2359857214088490/
https://www.youtube.com/@VREnglishLessons/videos
https://www.youtube.com/@VREnglishLessons/videos
https://www.youtube.com/@VREnglishLessons/videos
https://www.vint.ee/
https://www.gamesforthebrain.com/
https://www.gamesforthebrain.com/
https://store.steampowered.com/app/274980/Influent_Language_Learning_Game/
https://store.steampowered.com/app/274980/Influent_Language_Learning_Game/
https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
https://lyricstraining.com/
https://lyricstraining.com/
https://store.steampowered.com/app/2313720/Noun_Town_Language_Learning/
https://store.steampowered.com/app/2313720/Noun_Town_Language_Learning/
https://store.steampowered.com/app/2313720/Noun_Town_Language_Learning/
https://store.steampowered.com/app/248290/Reach_for_the_Sun/
https://store.steampowered.com/app/248290/Reach_for_the_Sun/
https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/vocabulary-games
https://learnenglishteens.britishcouncil.org/vocabulary/vocabulary-games
https://wordwall.net/
https://wordwall.net/

Nedan presenterar vi den centrala delen av var publikation - nio fallstudier
utarbetade utifrén de aktiviteter som foreslagits for tre skolor som deltar i
projektet.

De tre forsta fallstudierna dr baserade pa verksamheten som drivs av
Smedsby-Bole skola fran Korsholm, Finland. | denna skola anordnade lararna
aktiviteter for eleverna i arskurs 6. Varje grupp bestod av 11-12 elever.
Engelskaklasserna leddes vanligtvis av tvé larare samtidigt. Fallstudierna visar
olika exempel p& hur man kan anvénda flera VR-spel och andra digitala resurser
under en session for att introducera olika @mnen och utveckla flera typer av
fardigheter.

Ytterligare tre fallstudier (4-6) bygger pa den verksamhet som bedrivs av
Grundskolan nr. 5 fran Wadowice, Polen. | dessa skolor anordnade lararna
aktiviteter for eleverna i arskurs 8. Varje &r rekryterades en grupp pé 10
studenter till projektverksamheten. Gruppen delades i tva separata grupper och
undervisades av en larare 8t gangen (dven om lararna bytte). Ibland traffades
alla elever tillsammans. | detta tillvdgagéngssatt fokuserar vi mer pé ett VR-spel
eller en app for att visa dess potential for att stédja engelskundervisning foér en
mindre grupp elever.

De tre sista fallstudierna (7-9) ar baserade pa verksamheten som drivs av
Tartu Catholic Education Centre i Tartu, Estland. | den héar skolan féreslogs
klubbaktiviteter hellre for hela klasser an mindre grupper, och beroende pa
amne bjods klasser fran olika &rskurser in att delta. Lararnas engagemang
anpassades efter gruppens storlek och aktuella @mne, sé att det bara kunde
vara en person eller flera som undervisade klassen. Lararna kunde ocksé
alternera beroende pé vilket &mne som undervisades.

Alla fallstudier illustrerar de olika tillampningarna av VR for att forbattra
sprékinlérningen i engelska, och erbjuder uppslukande upplevelser som
forbattrar kommunikationsférmaga, ordférrdd och kulturell forstaelse. Varje
program belyser ocksé specifika utmaningar, framst relaterade till tekniska
begransningar och integration i traditionella utbildningsramar, men totalt sett ar
fordelarna for eleverna betydande.

34



Lar dig att kommunicera, interagera med
andra och utoka ditt ordforrad med hjalp
av populara VR och datorspel
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Fallstudie 1

Lar dig att kommunicera, interagera med

andra och utoka ditt ordforrad med hjalp
av populara VR och datorspel

Amnen som

Vanliga fraser for att resa, besoka restauranger och hotell

behandlas » Muntliga kommunikationsévningar
» Interaktion med andra. Utveckling av elevernas
kommunikations- och problemlésningsférméaga
> Utokat ordforrad, bdde muntligt och skriftligt.
VR-speI som > Mondly VR
anvéinds fOI' > Keep talking.and nobody explodes
> Gorilla tag
programmet > VR Chat
> Rec Room
Andra resurser Influent (datorspel)
¥ Lyricstraining (molnbaserat datorspel)

VR-plattform
och utrustning

Meta/Oculus Quest 2

Elevernas dlder/

arskurs

12 &r/&rskurs sex

Lararnas
medverkan

Tva larare var involverade under alla lektionerna
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Gruppens
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Ovriga verktyg
och special-
arrangemang

Aktivitets-
beskrivning
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> 11-12 elever

» Fyra dubbellektioner (90 min) for alla spelen (4 x 90
minuter totalt)

» For Mondly kravdes ett tyst utrymme for eleverna s8 att
mikrofonen klarar av att registrera résten.

> For Gorilla Tag och Rec room var det nédvandigt att ha
tillrackligt med rérelseutrymme.

» For Keep talking and nobody explodes behdvdes
desarmeringsmanualen, antingen utskriven pa papper eller
nedladdad och visad pé en separat skarm.

> ForInfluent och Lyrics training ar horlurar att féredra for att
inte stéra andra elever.

Den idealiska situationen skulle vara att spela ett och samma spel
samtidigt med hela gruppen. Men pé grund av det begrénsade
antalet olika Meta-konton var det omgjligt i det har fallet och
gruppen kunde spela VR-spel pé tre VR Goggles samtidigt (tre
olika Meta-konton). Eleverna fick turas om och det var manga olika
arbetsuppgifter pd gdng samtidigt.

Det finns dock dven positiva effekter av en s&dan situation.
Eleverna lar sig att de behdver ha talamod, férséka komma pa
saker p8 egen hand (learning by doing), och framfér allt behdver
de hjélpa och instruera varandral!

Ett exempel p8 en dubbellektion (90 min) s8g ut s& har:

1. I bérjan av lektionen samlades larare och elever i ett klassrum
och medan eleverna &t ett mellanmal planerade vi och kom
Overens om arbetsgdngen under lektionen. Eftersom dessa
lektioner var frivilliga for eleverna var det extra viktigt att lyssna pa
vad de var intresserade av att prova pa denna gang.

En av huvudreglerna under lektionerna var att enbart
kommunicera pé engelska under aktiviteterna och lararna anvande
enbart svenska som stdd ifall eleverna inte forstatt instruktionerna
pé engelska. Eleverna vande sig snabbt vid engelskan.



Fallstudie 1

Aktivitets- 2. Sedan kunde eleverna cirkulera mellan dessa spel:
beskrivning o 2 elever som samarbetar och spelar Keep talking and nobody
explodes

Forsta gdngen med en ny grupp behdver lararen férklara och visa
lite mer om hur allt fungerar. Det &r viktigt att beskriva specifika
uttryck, som: kabel fyrkant, prickar, farger, olika riktningar, hoéger,
vanster, toppen, botten, och s& vidare. Senare ska eleverna bérja
instruera varandra. Skriv ut eller titta p& bombdesarmerings-
manualen p& www.bombmanual.com

o 3elever spelar Mondly i separata tysta utrymmen

En mycket kort introduktion om hur appen fungerar behovs.

Eleverna behdver information om hur man andrar svarighetsnivéer
och lektioner, hur man anvander hjalpinformation (NPC:s bubbla),
forslagspanel, hoppa dver knapp, spela ljudknappar och sé vidare.

Virédknade med elevernas férméga att hjalpa och lara varandra och
fora dialoger pa engelska. Efterat diskuterade vi hur de lyckades
med spelet och vad de larde sig.

e 2-3elever som spelar Gorilla Tag, Rec Room eller VR chat
tillsammans i ett klassrum

| dessa spel behdver eleverna lara sig att teleportera sig sjalva pa
lampligt satt. Dessa spel var perfekta for att forbattra elevernas
samarbetsféorméaga. De kunde spela och skapa Escape room-
utmaningar for varandra.

e Forutom VR-6vningarna spelade 2-3 elever Influent och Lyrics-
training pé datorer med horlurar

3. En kort genomgang genomfdérdes i slutet av dubbellektionen.
Sammanfattningen byggde pé fragor som "Hur var det att spela?"
"Hade du nagra problem?" "Vad har du lart dig?" "Vad skulle du
vilja spela mer nasta gdng?"
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Den storsta
utmaningen

Fordelar for
eleverna och for
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processen
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For framtiden skulle det vara bra att ha fler Meta-konton till
Oculusheadseten s& s8 att eleverna skulle kunna spela de
aktuella spelen samtidigt pa alla headset. Detta &r ndgot vi
starkt rekommenderar!

Eleverna kan utveckla sin férméga att lara sig vanliga fraser
och utdka ordférraddet for att resa, besdka restauranger och
hotell.

Eleverna kénner sig bekvdma med att prata nér ingen,
férutom den virtuella personen och kompisarna de spelar
tillsammans med, lyssnar p& dem

Spelen dér de ska samarbeta med varandra tréanar béde
deras engelska kommunikationsférmaga och deras
problemldsningsférmaga.

Spelet Influent ger eleverna en chans att lara sig nya ord i
egen takt och repetera ord tills de kan dem.

Att anvanda spelbaserad inlarning i undervisningen tillfor ett
mervarde och utgdr ett bra komplement till den ordinéra
undervisningen. Motivationen att lara sig 6kar bland de
flesta eleverna och da lar de sig oftast snabbare.

Dessa VR-spel ar perfekta for de elever som ar blyga eller
som inte har tillrackligt med sjalvfortroende for att tala infér
hela klassen.

Dator- och VR-spelen erbjuder eleverna en bra inlarnings
metod pé ett roligt sétt. Repetition av nya ord upplevs mer
inbjudande och mindre trékigt



Engelska undervisning i geografi, biologi
och samhallskunskap
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Fallstudie 2

Engelskaundervisning i geografi, biologi

och samhallskunskap

Amnen som > Kunskap om olika kulturer och lander, nya ord och begrepp
pa engelska i anslutning till temat
behandlas » Fotosyntesen - ord och begrepp pé engelska
VR-spel som > Wander
oo oo > YouTube VR 360
anvands for , ,
> National Geographic Explorer VR
programmet
» Reach for the Sun (datorspel)
Andra resurser P
VR-p'atthrm » Meta/Oculus Quest 2
och utrustning
Elevernas alder/ > 12 &r/&rskurs sex
arskurs
La rarnas % Tva larare var involverade under alla lektioner
medverkan
Gru ppens » T11-12 elever
storlek

41



Fallstudie 2

Aktivitetens
varaktighet

Ovriga verktyg
och special-
arrangemang

Aktivitets-
beskrivning

42

» Tre dubbellektioner (90 min) for alla dessa spel (3 x 90
minuter totalt)

» Ett tyst utrymme for eleverna sé att mikrofonen registrerar
rosten i Wander om du anvéander réstsokning.

¥ Om du vill casta Wander till en skdrm behéver du en dator och
en skarm.

Den idealiska situationen skulle vara att spela ett och samma spel
samtidigt med hela gruppen. Men pé grund av det begrénsade
antalet olika Meta-konton var det omgjligt i det har fallet och
gruppen kunde spela VR-spel pa tre VR Goggles samtidigt (tre
olika Meta-konton). Eleverna fick turas om och det var m&nga olika
uppgifter pa gdng samtidigt.

Anda finns det ocksa positiva effekter av en sadan situation.
Eleverna lar sig att de behdver ha talamod, férséka komma pé
saker p& egen hand (learning by doing), och framfér allt behéver
de hjalpa och lara varandral

Ett exempel p8 en dubbellektion (90 min) s8g ut s& har:

1. I borjan av lektionen samlades larare och elever i ett klassrum
och medan eleverna &t ett mellanmal s& planerade vi och kom
dverens om arbetsgdngen under lektionen. Eftersom dessa
lektioner var frivilliga for eleverna var det extra viktigt att lyssna pa
vad de var intresserade av att prova p& denna gang.

En av huvudreglerna under lektionerna var att enbart
kommunicera pé engelska under aktiviteterna. Lararna anvande
enbart svenska som stéd ifall eleverna inte forstatt instruktionerna
pé engelska. Eleverna vande sig snabbt vid engelskan.

2. Sedan kunde eleverna cirkulera mellan dessa spel:

e 3 elever som spelar National Geographic Explorer VR i samma
klassrum (d8 kan de hjalpa varandra nar de behover hjélp)
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Aktivitets- Det kravdes en kort introduktion om hur man startar spelet, vad
. . man ska gora for att anvanda appen pé ratt satt, vilka verktyg man
beSkerhlng behdver, hur man tar bilder och hur man teleporterar sig sjalv i

appen. Senare bdrjade eleverna lara varandra. Efter varje session
fordes diskussioner om hur det kdndes att besdka dessa utsatta
omréden. Att vara uppttécksresande i. Antarktis var ett av
elevernas favoritspel.

e 2-3 elever som spelar Wander eller 2 elever som turas om att
spela medan de andra foljer spelet pa casting-skarmen.

Det behévdes bara en mycket kort introduktion om hur appen
fungerar. Eleverna fick ganska snabbt klart for sig hur den anvands.
Vi behovde fasta elevernas uppmarksamhet p& hur man anvander
rostsdkningsfunktionen och hur man séker reda pé platser genom
att skriva i sokfaltet. Vi rekommenderar att férklara hur man
anvander handkontrollen och hur man véljer nérliggande platser,
hur man sparar favoritplatser och hur man rér sig virtuellt.

Appen kan vara mycket interaktiv, &ven med dem som inte
anvander VR-glasdgon samtidigt. Om du castar spelet till en skarm
ar det haftigt for klasskamraterna att titta p& och guidas runt av
den som spelar.

e 1-2 elever som spelar YouTube VR 360

Denna app ar latt att anvanda. Som introduktion kravs endast en
mycket kort demo om hur appen fungerar, hur man soker efter
platser och hur man bokmaérker dem. Ifall skolan dger en 360-
kamera s8 ar det trevligt ifall man |&ter eleverna spela in korta
videor p& intressanta miljéer som lararen kan ladda upp pa
YouTube och som man senare kan anvanda.

e 2 elever som samarbetar i par och spelar Reach for the Sun pa
en dator (1-2 par)

Det ar att foredra men inte nédvandigt att skapa en liten ordlista
med de viktigaste orden for detta spel. Det var ocksa bra att
eleverna spelade i par s8 att de kunde hjalpa varandra. Detta spel
kan upplevas som svart at forsta till en borjan, men med lite
talamod s& fixar eleverna det.

3. En kort genomgéng anordnades i slutet av varje session. En

sammanfattning byggde pé frdgor som "Hur var det?" "Hade du
nagra problem?" "Vad har du lart dig?" "Vad skulle du vilja spela
mer nasta gadng?" Ibland stannade vi ocksd upp en stund for att

43 diskutera och utveckla spelet och fa till stdnd en progression.



Fallstudie 2

Den storsta
utmaningen

Fordelar for
eleverna och for
inlarnings-
processen

44

For framtiden skulle det vara bra att skaffa fler Meta-konton
s8 att eleverna kunde spela de aktuella spelen samtidigt p4
alla headset. Detta ar nagot vi starkt rekommenderar!

Elevernas motivation att lara sig nya engelska ord och
begrepp dkar och de lar sig mer om olika kulturer och
lander.

Spelet Reach for the sun dvar pé ett specifika ord och
begrepp relaterat till fotosyntesen.

Genom att besdka lander och olika kulturer virtuellt far
eleverna ett bredare perspektiv pa varlden utan att
egentligen resa i verkligheten.

Genom att besdka skyddade miljder och uppleva hotade
arter far eleverna en 6kad forstelse for hur viktigt det ar att
aktivt ta ansvar fér och skydda var varld.

Att anvanda spelbaserad inlarning i undervisningen tillfor ett
mervérde och utgor ett bra komplement till den ordinéra
undervisningen. Motivationen att lara sig om andra lander
och kulturer 6kar nér de kan besdka dem virtuellt.

Eleverna har ofta fatt en riktig "wow-upplevelse", vilket dkar
deras lust att lara.



Engelska i praktiska situationer och
traning i logiskt och tredimensionellt

tankande
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Engelska i praktiska situationer och

trining i logiskt och tredimensionellt
tankande

Amnen som
behandlas

» Tréana pa tal och kommunikation genom att anvanda olika

>

prepositioner
Forbattra ordférradet relaterat till byggnader och
konstruktion

» Att lara sig olika olika ord och uttryck for specifika jobb

genom att prova olika sorters jobb virtuellt

VR-spel som
anvands for
programmet

v

Cubism

Puzzling Places

Jobsimulator

VR-plattform
och utrustning

Meta/Oculus Quest 2

Elevernas alder/
arskurs

12 &r/8rskurs sex

Lararnas
medverkan

TvA& larare var involverade under alla lektioner.

Gruppens
storlek

11-12 elever
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» Tva dubbellektioner (90 min) for alla dessa spel (2 x 90
minuter totalt)

» For Jobsimulator behovs ett stérre spelutrymme, men Cubism
och Puzzling places kan spelas var som helst.

> Du behover en dator och skdrm om du vill casta spel frén
Oculus-glasdgon for att andra ska kunna se dem.

Den idealiska situationen skulle vara att spela ett och samma spel
samtidigt med hela gruppen. Men pa grund av det begrédnsade
antalet olika Meta-konton var det omgjligt i det har fallet och
gruppen kunde spela VR-spel p tre VR Goggles samtidigt (tre
olika Meta-konton). Eleverna fick turas om och det var manga olika
uppgifter pa géng samtidigt.

Anda finns det ocks8 positiva effekter av en sadan situation.
Eleverna lar sig att de behdver ha talamod, férsdka komma pa
saker p& egen hand (learning by doing), och framfér allt behover
de hjélpa och lara varandra.

En exemplarisk dubbellektion (90 min) s&g ut s8 har:

1. 1 bérjan av lektionen samlades larare och elever i ett klassrum
och medan eleverna 8t ett mellanmal s& planerade vi och kom
dverens om arbetsgdngen under lektionen. Eftersom dessa
lektioner var frivilliga for eleverna var det extra viktigt att lyssna pé
vad de var intresserade av att prova pé denna gang.

En av huvudreglerna under lektionerna var att enbart
kommunicera pé engelska under aktiviteterna. Lararna anvande
enbart svenska som stéd ifall eleverna inte forstatt instruktionerna
pé engelska. Eleverna vande sig snabbt vid engelskan.

2. Sedan kunde eleverna cirkulera mellan dessa spel:
e 3-6 elever som spelar Cubism i samma klassrum och som turas

om och hjalper varandra (med hjalp av att casta headsetets
upplevelse till dator och skarm)
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Aktivitets- Spelet ar valdigt latt att anvanda. Eleverna behdver inte mycket
. . undervisning vilket &r bra om en larare har ndgot annat, mer
beSknvn'ng komplicerat spel p& gang samtidigt med nagra andra elever och

som kraver hennes eller hans uppmarksamhet och hjalp.

Nar eleverna gor framsteg blir utmaningarna mer komplexa. D&
kan det vara bra att kasta Cubism-upplevelsen till en skdrm s8 att
lararen eller en annan elev kan hjalpa till med att 16sa problemet.
Instruktioner och annan kommunikation bor ske p& engelska for att
Ova pé fraser och ordférréd.

e 3elever som spelar Puzzling Places i samma klassrum

Innan eleven dyker ner i pusslet ar det bra att férklara om 3D-
upplevelsen som gér det mojligt, och ibland nédvandigt, att titta
pa bitarna och pusslet fran alla hall for att kunna slutféra det. Det ar
ocksd vart att forklara att pusslet gradvis blir mer verklighetstroget
med ljus och ljud fér varje bit du lyckas koppla ihop. Lararna
informerade eleverna om att de kunde héra ett klick nér de
lyckades foga ihop tva delar.

Nar du kdnner dina elever ar det bra att ge dem r&d om vilket
pussel du rekommenderar s& att de far gladjen av att lyckas istéllet
for att misslyckas pé grund av bristande talamod eller fér att de
valjer ett alldeles for komplicerat pussel. All konsultation ska vara
pé engelska.

e 3 elever som spelar Job Simulator med tillrackligt med
utrymme att réra sig

Job Simulator spelas béast stdende och instruktionerna ar pa
engelska. Du maste dra en stdrre grans an for de flesta appar sa att
du kan snurra runt efter behov.

Spelare utfér uppgifter associerade med specifika yrken. Spelaren
ges ofta en stor méngd kreativ frihet i hur de utfoér en uppgift. Till
exempel, nar du lagar pizza i kocksimuleringen, kan spelaren vélja
vilka ingredienser de kan na. Ett perfekt exempel p& metoden
"Learning by doing"! De flesta elever alskade det héar spelet!

3. En kort genomgang anordnades i slutet av dubbellektionen. En
sammanfattning byggde pé fragor som "Hur var det?" "Hade du
nagra problem?" "Vad har du lart dig?" "Vad skulle du vilja spela
mer nasta gang?" Ibland stannade vi ocksé upp en stund for att
diskutera och utveckla spelet och for att f4 till st&nd en
progression!
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Det &r tillradligt att ladda ner Puzzling Places-spelen i
férvag. Processen ar tidskravande och for l&ng vantan under
aktiviteterna kan vara lite stérande for
undervisningsprocessen.

Puzzling Places erbjuder eleverna en méjlighet att uppleva
fantastiska kanda platser virtuellt ndstan som om de vore
verkliga. Samtidigt utvecklar det elevernas logiska
tankeférmaga och féorméagan att digitalt arbeta med
tredimensionella bilder. En fdrméga som kommer att vara
oumbdrlig i elevernas framtid.

Cubism ger eleverna en mojlighet att trana sitt
tredimensionella tdnkande och problemlésningsférmaga pa
ett visuellt tilltalande satt.

Alla dessa tre spel ar baserade p& metodiken bakom
spelbaserat larande. Elevernas motivation och vilja att klara
uppgiften vaxer i takt med att de avancerar till svarare
nivaer.

2D-spel renderas i tva dimensioner - de &r platta. 3D-spel
har tvartom b&de djup och volym. Detta paverkar flera saker
i spelet. 3D-spel erbjuder en rik visuell upplevelse, medan
2D-spel inte fokuserar p8 landskapet. 3D-spel erbjuder
ocksa fler mojligheter att utforska.

Att anvénda spelbaserad inldrning i undervisningen tillfor
ett mervéarde och utgor ett bra komplement till den ordinéra
undervisningen. Elevernas motivation férstarks bland de
flesta elever och da lar de sig oftast snabbare. VR-spelen
erbjuder en bra repetitiv funktion pa ett roligt och inte s&
trakigt satt.



Utvidga ordforradet relaterat till geografi
och res virtuellt med Google Maps och i

Wander
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Utvidga ordforradet relaterat till geografi

och res virtuellt med Google Maps och i

Wander

Amnen som
behandlas

Utoka ordforradet relaterat till geografi och resor

Lar dig om lander och deras kulturer genom att beséka dem
i en virtuell varld

VR-spel som
anvands for
programmet

Google Maps
Wander

VR-plattform
och utrustning

Meta/Oculus Quest

Elevernas alder/
arskurs

13-14 &r/ak 8

Lararnas
medverkan

Tva larare var engagerade i att genomféra programmet, men
arbetade individuellt med en grupp.

Gruppens
storlek

5 elever

Aktivitetens
varaktighet

Sex dubbellektioner (90 min) fér bada dessa appar (6 x 90
minuter totalt)
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» Det var viktigt for eleverna att sitta bekvamt eller st sédkert och
ha lite lugn, s& det var anledningen till att tvé larare var
narvarande for att hjalpa dem.

> Eleverna arbetade i par, s& de placerades i ett lugnt valutrustat
rum.

» Ibland anvande vi korridoren for att ge eleverna mer plats och
avstand.

> Det fanns datorer och en stor skdrm pé véggen for att se vad
som hander p8 VR-glaségonen.

Alla sessioner varade i 90 minuter. De férbereddes val av larare
och eleverna fick hora i forvag hur de skulle forbereda sig for dem.

Varje enskilt mote inleddes med uppvarmningsdvningar dér
eleverna kunde stalla alla frégor i samband med detta projekt.
Studenter kommunicerade endast pa engelska. | bérjan var det lite
krangligt, men efter ndgra moéten borjade man bara anvanda
engelska.

Eleverna fick alla instruktioner och forklaringar om hur spelet
fungerade. De fick férklarat hur man anvénder VR-glaségonen och
kontrollerna. Eleverna arbetade mestadels i par s8 ofta instruerade
de varandra att ta sig till sina favoritplatser.

| Google Maps och Wander arbetade eleverna i par. Under
uppvarmningsaktiviteterna valde de platser att &ka till, de hade
varlden framor sina fotter, s de kunde resa praktiskt taget vart de
ville. Darefter diskuterade vi dessa platser, varfor eleverna valde
dem, om de varit dér och vad som &r intressant dar. Varje plats
beskrevs av en elev och andra kunde se den pé& tavlan.
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Aktivitets- Huvudaktiviteterna var:

beSkerhlng ¢ leda négon till en plats med hjalp av vagbeskrivningar,

¢ att vilja en plats genom att visa dess fordelar och jamfora
den med andra platser, 6vertyga ndgon om att det ar vart att
aka dit,

¢ gissningsplatser, namn pa kdnda byggnader tack vare deras
beskrivningar (valda av eleverna eller utvalda av lararen),

¢ att vilja den béasta platsen att bo, med hénsyn till
miljoforhallanden, kommunikationsméjligheter, vider etc.,

¢ diskutera globala miljoproblem med hanvisning till olika
kontinenter/lander/hav, jamféra genomfoérda I6sningar och
kdnna till de senaste.

Lararna hjalpte eleverna om de behdvde hjalp. P& slutet dgde ett
kort utvarderingssamtal om spelet rum. Det var mycket viktigt att
kadnna till elevernas reaktion, 8sikter och dven hora deras feedback.

Ett vanligt problem som elever rapporterade var att de inte hade
tillrackligt stort ordforrad for att uttrycka sina 8sikter, men det
forandrades med tiden och eleverna blev mer och mer sjalvsékra.
Ibland var det svért for eleverna att gissa de platser som andra valt
ut trots att de ldmnat mycket information. Bara genom att ge mer
detaljerad information kunde de identifiera platsen.

De Viktigaste > Det uppstod nagra problem med internetanslutningen
. under lektionerna. Aven om vi har en ganska bra
Utmanlngarna internetuppkoppling i skolan, s& saktade internet ner eller

kopplades ur nar vi anvande alla VR-uppsattningar.
Tillrackligt antal VR-glaségon saknades ocksa.

Ibland var det n6dvéandigt att anvanda fler klassrum, bredvid
varandra eller dela privat Wi-Fi for att sékerstalla
anslutningen.
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Genom att besdka och utforska vérlden och landerna
virtuellt p8 detta satt far eleverna ett fantastiskt perspektiv
nar de bara sitter i klassrummet. De kan besdka varje enskilt
land utan att I1&mna klassrummet.

Att resa i virtuell verklighet skapar ndgon form av autentisk
kontext for sprakbruk, det sammanhang dar spraket kan
trdnas utan stress eller nar denna stress minimeras.

Eleverna var mycket néjda med att lara sig hur man
dvertygar varandra, hur man respekterar andras &sikter och
hur man berémmer ndgon. Deras relation blev battre for
varje gang de traffades och de kom narmare varandra nér
inte bara under lektionerna och uppgifterna utan éven
annars.

For nagra av eleverna var det en unik méjlighet att anvénda
VR-glaségon och se den virtuella varlden. Det var ocksé
spannande for dem att resa virtuellt.

Denna aktivitet fick eleverna att prata mer flytande och de
kande sig mer sjalvsakra.

Att anvanda VR-teknik var det perfekta sattet att
introducera eleverna till resedmnen. De kunde k&nna att de
var pd en annan plats i varlden.

Eleverna blev medvetna om att tekniken forbattras och att
anvanda VR och modern teknik blir allt viktigare i livets olika
sfarer.

Samtidigt betedde sig eleverna som de lekte och hade roligt
och glédmde inlarnings- och undervisningsprocessen.
Majoriteten av dem behandlade det som en fritidsaktivitet,
inte som ett larande. P4 s& satt motiverades eleverna att lara
sig mer.

Att besoka platser som de vill se i framtiden i verkligheten
var mycket anvandbart fér dem.

Lararna kunde se hur de diskuterade alla platser de planerar
att besdka i sina framtida liv.

Eleverna var valdigt ivriga att anvanda VR-seten.



Lar ut tal- och
kommunikationsfardigheter baserat pa
VR-spelet "Keep talking and nobody
explodes".
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Lar ut tal- och

kommunikationsfardigheter baserat pa
VR-spelet "Keep talking and nobody
explodes".

Amnen som
behandlas

v vVVVY

Tal

Problemlésning

Samarbete och interaktion

Utodka ordforradet och lar dig anvandbara fraser

Logiskt resonemang, fatta snabba beslut

VR-spel som
anvands for
programmet

Keep talking and nobody explodes

VR-plattform
och utrustning

Meta/Oculus Quest

Elevernas alder/
arskurs

13-14 ar/ak 8

Lararnas » Eneller tva larare var engagerade under varje session

medverkan

Gruppens » Detvar 2 grupper, 5 elever i vardera, som arbetade separat.

Ibland sammanslogs grupperna for vissa aktiviteter.

storlek

Aktivitetens » Tre dubbellektioner (90 min) fér bada dessa appar (3 x 90
. minuter totalt)

varaktighet
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> Det var valdigt viktigt att sitta bekvamt i olika delar av
klassrummet for att héra klasskompisen utan problem. Férst
spelade en av eleverna spelet med hjélp av en annan elevs
instruktioner och spelet castades till skarmen sé att alla kunde
forsta spelet battre. Sedan nér eleverna spelade i par gick det
att se p8 surfplattorna vad de gjorde.

> Dessutom anvande vi interaktiva whiteboards, surfplattor eller
tryckta versioner av manualen.

Spelet gér ut pa att desarmera en bomb som placeras i ett rum.
Personen som desarmerar en bomb har inga instruktioner om hur
man gor det. Hans partner har en manual men kan inte se bomben.
Ledtraden &r att desarmera den enligt manualen. En mycket viktig
del &r samarbete mellan elever och att lara sig att desarmera
bomben under press.

Aktiviteterna boérjade med négra uppvarmningsdvningar. Det var
mycket viktigt for eleverna att endast kommunicera p8 engelska.
Det var darfor vi i borjan dversatte svara ord och fraser
tillsammans. For att lara oss och komma ihdg dem battre spelade
vi korta fragesporter.

Eleverna spelade spelet Keep talking and nobody explodes i par.
En av dem laste manualen och instruerade den andra eleven som
hade VR -headsetet pd. Lararna hjalpte eleverna vid behov.

Eleverna var mycket villiga att anvéanda dessa moderna, tekniska
verktyg. Det som var intressant att se var hur bra spelet fungerade
utan nagon ytterligare forklaring.

Eleverna var tvungna att arbeta snabbt och identifiera nyckelord
for att undvika fel. De anvédnde kompensationsstrategier nar de
inte kande till eller kom ihdg ett ord, sedan forsdkte de hitta en
annan enkel uttrycksform, erséatta den med ett annat ord, beskriva.
De anvéande ocksé icke-verbal kommunikation som gester, ljud,
nickningar, ansiktsuttryck eller kroppssprak - det gjorde processen
att spela mycket uttrycksfull och energisk.

P4 slutet hade vi ett samtal om spelet. Det var mycket viktigt att
kdnna till vara elevers reaktioner, asikter och preferenser. De
reagerade alltid positivt och visade engagemang och gladje.
Eleverna ville spela det har spelet vildigt ofta och det var deras
att favoritspel.
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Det tog oss lite tid att ansluta till Internet under varje lektion.
Ibland kopplades internet plotsligt ur och vi tvingades
ansluta igen.

Det var inte alltid mojligt att spela samma spel i ett klassrum
- paren var hdgljudda, de pratade hogt och stérde varandra
s vi spelade ocksa i korridoren. VR-klubben hélls efter
skoltid s8 vi fick spela ostort.

Det hér spelet ar perfekt for att fa eleverna att prata
engelska naturligt, utan stress. De &r s8 paverkade av
uppgiften att de inte tdnker p8 de misstag de goér - det ar
|attare for dem eftersom de har instruktionerna skrivna pé
engelska. Att desarmera bomben verkar vara svérare pé
grund av tidspressen men eleverna ar valdigt fokuserade pé
uppgiften och pratade inte mycket under tiden de |6ste
uppgiften.

Medan de spelade arbetade de i par vilket fick dem att
kénna sig trygga och sjalvsakra.

Under spelet ville de desarmera bomben mer an att
instruera partnern. De var valdigt exalterade och reagerade
spontant - skrek, skrattade och ville upprepa spelet for att
bli battre och inte fatta fel beslut och misslyckas.

Enligt elevernas &sikt var det mer intressant att béra ett VR-
set och férmodligen var det anledningen till att aktiviteten
med desarmering var mer attraktiv an att instruera.

Att arbeta med VR stéller krav pé olika sinnen som syn,
horsel och kénsel. Dessa faktorer gjorde inlarningen mer
effektiv eftersom alla tre sinnena anvandes samtidigt.

F6r m&nga av eleverna var det férsta géngen de anvande
Oculus-glaségon och VR-teknik. De var valdigt ivriga att
anvanda dem och upptécka nya spel, funktioner och
tekniker.

P& grund av det dkande antalet teknologier i den moderna
varlden &r eleverna ofta uttrdkade med traditionella
lektioner med kursbdcker. De férvantar sig att lektionerna
ska vara attraktiva, engagerande och dynamiska. Och detta
ar precis vad vara klasser gav dem.



Uttoka ordforradet och
kommunikationsfardigheterna relaterade
till resor med Mondly-appen.
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Uttoka ordforrddet och

kommunikationsfardigheterna relaterade
till resor med Mondly-appen.

Amnen som » Anvandbara fraser och uttryck fér resande och i
behandl kommunikationsmedel.
ehandias > Dialoger pa restaurang pa tagstationen, i taxi, pa hotell och
liknande
VR-spel som > Mondly VR
anvands for
programmet
Andra resurser » Surfplattor och datorer
» Tryckta arbetsblad
» Kahoot och Wordwall
VR-p'attform » Meta/Oculus Quest
och utrustning
Elevernas dlder/ > 13-144r/2ks
arskurs
|
Lararnas » Tva larare var engagerade i att genomféra programmet, men
arbetade individuellt med en grupp.
medverkan
Gruppens > Selever
storlek
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» Sju dubbellektioner (7 x 90 minuter). Huvudspelet
anvandes parallellt med andra aktiviteter.

> Infér varje lektion var det nddvandigt att férbereda och
kontrollera utrustningen (VR-glaségon och
natverksanslutning).

> Vifdrberedde adven aktiviteter med anknytning till &mnet.
Eftersom inte alla elever kunde spela Mondly samtidigt
anvande vi andra resurser for att 6va sprékkunskaper parallellt.
Det fanns: surfplattor och datorer, utskrivna arbetsblad, Kahoot
eller Wordwall for att engagera dem i frdgesporter och andra
aktiviteter med ord och uttryck relaterade till &mnet.

| borjan av lektionen forklarade lararen @mnet och syftet med
lektionen. En kort introduktion for att instruera eleverna om spelet
gjordes ocksa.

Mondly imiterar autentiska situationer som elever kan méta i
verkligheten s8 att den forbereder dem val for att hantera dem i
framtiden. Att resa i virtuell verklighet skapar en néstan autentisk
situation/kontext for praktisk sprékanvandning. Denna applikation
visar eleverna hur viktigt det ar med effektiv kommunikation och
flytande tal p& andra sprak.

Medan tva av eleverna spelade Mondly och évade pé dialogen,
gjorde andra frdgesporter om Kahoot- eller Wordwall-aktiviteter.
Lararen bad ocks8 eleverna att arbeta i par och delta i korta
dialoger som gav dem olika &mnen att diskutera. | slutet av
lektionen ombads eleverna att géra tankekartor med vokabularen
relaterad till &mnet eller skriva dialogerna i par.

Den mycket viktiga delen av lektionen var utvarderingen. Eleverna
analyserade och reflekterade éver VR-upplevelsen. Lararen stéllde
fragor till dem om deras kénslor, svarigheter, fér- och nackdelar
med att lara sig med Mondly i jamférelse med traditionella
metoder. Eleverna uppmuntrades att arbeta och diskutera i
samarbete i par eller grupper. Aktiviteterna var sé elevcentrerade
som mdjligt.
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Aktivitets- Eleverna férklarade att de tack vare klasserna larde sig hur man
. . skapar korta, ssmmanhéngande och logiska samtal, med
anvisning till sina erfarenheter i spelet. De uttryckte kénslor oc
beskrivnin hanvisning till sina erfarenheter i spelet. De uttryckte kanslor och

&sikter. De anpassade sin uttrycksstil efter situationen. De lar sig att
presentera sig sjélva, reagera i typiska situationer, knyta sociala
kontakter och starta, genomféra och avsluta konversationer. De
larde sig hur man uppréatthéller en konversation och sékerstéller att
samtalspartnern forstod vad som sades. De anvander artiga fraser

och former.
Den storsta » Den storsta utmaningen var att hitta en skolplats dar
. internetuppkopplingen var tillrackligt bra och dér eleverna
Utmanlngen kunde spela ostort.

» Mikrofonen i spelet var mycket kanslig for stérningar.
Eleverna fick upprepa sina meningar flera génger och ibland
accepterades de inte. Det var svért, speciellt i bérjan nér
eleverna &nnu inte hade fatt sjalvfértroende och var for
blyga eller generade for att tala hogt och tydligt, de var till
och med tvungna att prata éverdrivet forsiktigt.

Fordelar for > Lektionerna med Mondly var roliga och interaktiva. Det var
. ett intressant och innovativt satt att dva pé ordforréddet i
eleverna och for verkliga samtal.
inlérnings- ¥ Bade larare och elever hade samma slutsats att VR-teknik
hjalper dem att lara sig snabbare.
processen

> Spelet ar ett bra stod i undervisningen eftersom det hjalper
eleverna att utdka sitt ordforradd pé ett roligt satt. Eleverna &r
mycket entusiastiska éver att anvanda spel och VR-teknik i
skolan och p& s& satt var det mer effektivt an att anvanda
traditionella metoder.

> Eleverna ldrde sig snabbare och verkade anmarkningsvart
ivriga att ldra. De utvecklade flyt i muntliga situationer.
De larde sig hur man interagerar socialt och lampligti en
given situation.

> Detta satt att undervisa 6kar elevernas sjalvfértroende och
motivation.
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Integrering av VR-lektioner pa engelska
for att lara dig laroplansbaserade amnen i
naturvetenskap (kemi, fysik, geografi)
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Integrering av VR-lektioner pa engelska

for att lara dig laroplansbaserade amnen i
naturvetenskap (kemi, fysik, geografi)

Amnen som » Forbattra och dva pé ordforrad ordférrad, uttal och
lyssnande fardigheter pé ett kontextuellt och engagerande
behandlas Satt

» Forbattra och dva pé ordférradsuttal och lyssnarfardigheter
kopplade till geografi

» Utveckla elevernas kommunikationsférmaga

VR-spe| som » Futuclass utbildning
anvands far > YouTube 360 Virtual Reality

programmet

And ra resurser » Léaroplansbaserade larobdcker

VR-pIattform » Meta/Oculus Quest
och utrustning

Elevernas 8lder/ > 13-158r/a8k8-9

arskurs

Léirarnas 3 For det mesta var det bara de ldrare som undervisar i &mnena
engelska, geografi och naturvetenskap som var involverade.

medverkan Antingen ensamma eller i par, beroende p4 aktivitetens skede.

Gruppens > 12 elever som arbetar i par eller enskilt

storlek
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» Tio dubbellektioner (90 min) fér hela processen att
bemastra dmnet (10 x 90 minuter totalt)

» Forhandsteoretiska kunskaper om fysik och kemi férmedlades
under lektionerna infér VR-aktiviteterna.

> I négra fa fall behdvde lararna att skolans tekniska person var
till hands eftersom ndgra headset inte kunde starta eller kéra
den dnskade appen.

VR-aktiviteterna var alltid valplanerade. Eleverna visste i god tid
nar, var och nér de skulle genomféras. De férsta fem minuterna
dgnades alltid at att upprepa anvandningsreglerna och

konsekvenserna av att missbruka enheten och artigt sprékbruk.

Larare s&g alltid till att armbanden var pé plats och att det fanns
tillrackligt med utrymme att mandvrera och inte orsaka skada pa
sig sjalv eller andra.

Aktiviteterna genomfdrdes for en grupp pa 12 eller 24 elever. Varje
pass tog 90 minuter. P& grund av det begrénsade antalet VR-
glasdgon (12 stycken) delades eleverna upp i tv8 grupper nér det
var 24 elever engagerade.

En grupp p& 12 elever var i klassrummet och gjorde analoga
uppgifter medan den andra gruppen pé 12 var involverade i VR-
upplevelsen. Vid den 45:e minuten var situationen den omvénda -
de 12 som var p8 VR gick till klassen for att géra analoga
uppgifterna och de aterstdende 12 eleverna anvénde VR.

Vara aktiviteter var organiserade som ett problembaserat,
kontextuellt och &mnesdvergripande forhallningssatt till
undervisning, dar vi bestdmde oss for att blanda olika skoldamnen
forstarkta av innovativa teknologier for att fa battre resultat i
elevernas larande.

Projektet VR-aktiviteter genomférdes p& engelska, och utforskar
olika miljder dar eleverna introduceras till ny vokabular relaterad till
naturvetenskap, som hjalper dem i deras framtida akademiska
sysselsattningar.
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Aktivitets- Laroplanen inom naturvetenskaper lars normalt ut pé estniska och
. . Futuclass hjalper eleverna att f& kunskaper om detsamma pa
beSknvn'ng engelska. Detta forbattrar i sin tur deras engelska ordférrad, uttal

och lyssnarférmaga kontextuellt och engagerande.

VR-aktiviteterna fér geografi gav eleverna uppslukande
upplevelser som inte bara férbattrade deras forstéelse av varlden
utan ocksé forbattrade deras ordférrdd samtidigt som de
forbattrade deen auditiva och muntliga formagan.

De storsta > VR-teknik innebér ibland betydande utmaningar for elever
. som inte &r digitalt skickliga och de som inte &r s&
Utmanlngarna intresserade av teknik. Genom att inse dessa utmaningar

och implementera riktade |&sningar var lararna tvungna att
stdndigt dvervaka och vagleda eleverna.

» Attintegrera VR i den befintliga skolans laroplan och
undervisningsmetoder kan vara utmanande, sarskilt for
pedagoger som inte ar bekanta med digitala verktyg. Det
kan saknas resurser, utbildning och stod for effektiv VR-
integration.

» Bristen pa tillrackligt med laroplansorienterade VR-appar &r
ett betydande hinder fér den utbredda integreringen av VR
i undervisningen. Att ta itu med det har problemet kréver
samarbete mellan larare, utvecklare och beslutsfattare for
att skapa hogkvalitativt, relevant och tillgangligt VR-
innehall.

> Vissa larare ar motvilliga till att implementera eller inforliva
tekniskt avancerade verktyg eller undervisningsmetoder i
sina klassrum. Anledningen kan vara oviljan att lara sig den
nya tekniken eller helt enkelt att motsté féréandring.
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En av de utméarkande egenskaperna hos Futuclass &r dess
anpassning till den estniska grundskolans laroplaner, bade i
engelska och i naturvetenskaper. Plattformens innehall &r
utformat fér att matcha nationella utbildningsstandarder,
vilket sakerstéller att VR-upplevelserna kompletterar och
forbattrar traditionell klassrumsundervisning.

| den verkliga miljon kan praktiska experiment inom fysik
och kemi leda till katastrofala resultat. Det kan ocks8 vara
mycket dyrt att genomféra riktiga experiment. VR erbjuder
ett mycket kostnadseffektivt satt att utféra experiment i en
séker och uppslukande miljé. Elever kan géra misstag och
anda fortsatta i sin egen takt for att uppné 6nskade
uppgiftsorienterade resultat.

YouTube 360-videorna ar en utmarkt resurs for elever att
utforska platser som annars &r otillgédngliga for elever och
enkelt lara sig engelska. Virtuella 360-videon later eleverna
utforska floran och faunan pé& dven de mest avlagsna
platserna i varlden. De 360-videor som visas via VR-
glasdgon ger en visuellt stimulerande och realistisk miljo.

VR till&ter elever att delta i praktiska simuleringar som goér
abstrakta koncept patagliga. De kan praktiskt taget blanda
kemikalier och utforska konsekvenserna utan att spréanga
skolans naturvetenskapliga labb i luften. De kan utforska
geografiska landformer, dyka djuphavsdykning, bestiga
Mount Everest eller utforska jorden fran rymden, allt inom
fyra vaggars sékerhet, vilket kan &teruppvéacka deras
nyfikenhet och passion for larande.

| VR kan elever delta anonymt, utan radsla for att bli domda
eller generade nar de gér misstag i experiment. Denna
anonymitet hjalper introverta elever att kédnna sig mer
bekvdama med att uttrycka sig och delta i klassaktiviteter.



Att integrera laroplansbaserade VR-
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Att integrera laroplansbaserade VR-

lektioner som positivt paverkar sociala
fardigheter i engelskaundervisningen

Amnen som
behandlas

» Ordforrad relaterat till natur, djurliv, kulturella sedvéanjor,
historiska hdndelser och platser

> Att lara sig om seder, traditioner och sociala normer, vilket
ar avgorande for att forsta spraket i sitt sammanhang

VR-spel som
anvands for
programmet

> Ekosphere
National Geographic Utforska VR
¥ YouTube 360-videor

Andra resurser

» Oxford Solutions - tredje upplagan, enheter relaterade till
ovannamnda @mnen

VR-plattform
och utrustning

» Meta/Oculus Quest

Elevernas alder/
arskurs

> 12-15 &r/8k 6-9

Lararnas
medverkan

» Enlarare i engelska ledde lektionerna

Gruppens
storlek

» Den ideala storleken p& gruppen var 12 (eftersom vi har 12
headset), ibland var det upp till 16 deltagare.
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» Tio timmar (60 min) for hela processen (10 x 60 minuter
totalt)

Vi bestdmde oss for att 60 minuter pa fredagar fér VR-upplevelser
var det mest férdelaktiga tillvagagangssattet. Vid mycket f&
tillfallen var eleverna tvungna att dela VR-glaségonen sinsemellan
eftersom det var mer an 12 elever i gruppen. De lyckades dela
enheterna utan négra svarigheter och vi kunde uppnd énskat
resultat smidigt och effektivt.

VR-lektionerna var alltid vélplanerade. Eleverna visste i god tid nér,
var och om vad dessa lektioner skulle genomféras. De forsta fem
minuterna dgnades alltid at att upprepa anvandningsreglerna och
konsekvenserna av att missbruka enheten och artigt sprékbruk.

Hela aktiviteten d&gnades 8t uppgifter som att besdka platser och
bekanta sig med olika kulturer. Ba&da apparna - Ecosphere VR och
National Geographic VR anvéndes for att teleportera elever till
olika destinationer runt om i varlden, s& att de kunde utforska nya
platser och kulturer p& egen hand. Genom VR kunde eleverna
viruellt besdka ikoniska landmarken, livliga stader och avlagsna
byar och f& en djupare forstéelse for geografin, historien och
kulturella praxis pé varje plats.

Till exempel:

e Ecosphere VR erbjéd uppslukande resor till platser som
Amazonas regnskog och savannerna i Kenya. Eleverna kunde
uppleva det dagliga livet for ursprungsbefolkningen och
forsta deras traditioner, sprak och seder.

¢ National Geographic VR tog eleverna pa expeditioner till
olika delar av varlden, inklusive antika ruiner, moderna
stader och naturliga underverk. Denna exponering hjélpte
eleverna att uppskatta kulturell mangfald och fraimjade ett
globalt tankesatt.

Dessa erfarenheter forbattrade sprékinléarning genom att ge
sammanhang for ordférrad relaterat till geografi, kultur och
samhéllskunskap. Studenter kan delta i diskussioner, skriva
uppsatser och slutféra projekt baserat pa sina virtuella resor, och
darigenom forbattra sina beskrivande och berattande
skrivfardigheter.

Det var ocks8 separata sessioner dgnade &t feedback och analys.
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Programmet for dessa aktiviteter synkroniserades med
programmet for internationella mobiliteter fér studenter som
organiserades som en del av projektet.

Mobilitetsprogrammet gav en plattform for elever att 6va pa
sociala interaktioner i en kontrollerad, mindre skrammande milj6é
dar de var tvungna att interagera med larare och elever frén
partnerskolor/nationer. Denna praxis dversattes till battre sociala
fardigheter och 6kat deltagande i verkliga gruppaktiviteter som att
lyssna och forsté instruktioner, framgangsrika prestationer av VR-
uppgifter och skapa videor baserade pé ett givet &mne.

Eleverna genomférde guidade turer i sina respektive skolor och
lokala landméarken och anvénde engelska for att beskriva och
forklara olika intressanta platser. De fick en djupare férstéelse for
den finska respektive polska kulturen for traditioner och foér det
dagliga livet. Denna exponering hjélpte dem att uppskatta kulturell
maéngfald och utveckla ett bredare tankesatt.

Att arbeta med elever frédn andra lander forbattrade elevernas
férmaga att samarbeta dver kulturella och sprékliga granser
eftersom eleverna var tvungna att kommunicera pé engelska, vilket
kravde att eleverna kommunicerade effektivt, delegerade
uppgifter och arbetade tillsammans for att uppnd gemensamma
mal.

Framfor allt visade eleverna betydande forbattringar i sina
engelska sprékkunskaper, inklusive ordférréd, grammatik och
muntliga fardighet. Den uppslukande och interaktiva karaktaren
hos VR och mobiliteterna gav stora méjligheter till sprékévning.

> Attintegrera VR i den befintliga laroplanen och
undervisningsmetoderna kan vara utmanande, sarskilt for
larare som inte ar bekanta med digitala verktyg. Det kan
saknas resurser, utbildning och stéd for effektiv VR-
integration. Darfor ar det lampligt att férbereda larare
ordentligt innan de bérjar introducera VR-verktyg for sina

elever.
» Den nuvarande bristen p4 tillrackligt med

laroplansorienterade VR-appar ar ett betydande hinder for
den utbredda integreringen av VR inom undervisningen. Att
ta itu med det har problemet kraver samarbete mellan
lérare, utvecklare och beslutsfattare for att skapa
hégkvalitativt, relevant och tillgangligt VR-innehall.

> P& grund av VR-glaségonens &lder dok det upp en del
tekniska svarigheter d& och dé. Batteriets livslangd bdrjade
sjunka, headsetet kravde frekvent laddning. Vissa av
spelfunktionerna bdérjade misslyckas eftersom det gamla
chipsetet inte kunde bearbeta data effektivt.
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VR-anvandingen gav eleverna ett sadkert utrymme att éva pé
sociala interaktioner utan rédsla fér att démas eller behoéva
skdmmas. Aktiviteterna utformades for att successivt 6ka
den sociala komplexiteten och hjélpa eleverna att bygga
upp sjalvfértroende i hanterbara steg.

Nar tekniken fortsatter att utvecklas &r mojligheterna
oandliga, sarskilt for introverta och mindre motiverade
studenter, ar det avgdérande att bygga upp sjélvfoértroende
och minska 8ngest for akademisk framgéng. VR hjalper till i
detta avseende genom att skapa en stddjande och icke-
hotande larmiljo.

Samarbetet med partnerskolor i andra lander forbattrade
framgéngsrikt elevernas engelskasprékkunskaper, framjade
interkulturellt utbyte och férbattrade interaktiva fardigheter
bland de elever som deltog i aktiviteterna.

Den uppslukande och interaktiva karaktaren hos VR-teknik, i
kombination med meningsfulla interkulturella interaktioner,
gav en unik och effektiv inlarningsupplevelse.



VR-lektioner pa engelska dar
laroplansbaserad historia integreras.
Elevernas engelskaforstaelse, ordforrad,
kommunikationsforméaga och muntliga
fardighet starks.
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VR-lektioner pa engelska dar

laroplansbaserad historia integreras.
Elevernas engelskaforstaelse, ordforrad,
kommunikationsforméaga och muntliga
fardighet starks.

Amnen som
behandlas

» Léar dig nya ordférrad och fraser relaterade till &mnet historia
och till platser av historisk betydelse

VR-spel som
anvands for
programmet

¥ Anne Franks hus
> YouTube 360-videor av historiska platser

Andra resurser

> Léarobok i historia
» Engelska larobok - Oxford Solutions tredje upplagan

VR-plattform
och utrustning

» Meta/Oculus Quest

Elevernas alder/
arskurs

> 12-154ar/8k 6-9

Lararnas
medverkan

» Enlarare var involverad under alla aktiviteter.

Gruppens
storlek

» 12 elever som arbetar i par eller enskilt

74



Fallstudie 9

Aktivitetens
varaktighet

Aktivitetsbeskri
vning

75

» Tio timmar (60 min) for hela processen (10 x 60 minuter
totalt)

Skolkorridorer och tva klassrum anvandes for att hantera grénser
och rorelsefrinet eftersom Anne Franks husapplikation kraver
utrymme att réra sig, se sig omkring och utforska.

VR-aktiviteterna var alltid valplanerade. Eleverna informerades i
god tid i forvag nér, var och om vad dessa lektioner skulle
genomfdras. De forsta fem minuterna dgnades alltid &t att upprepa
anvandningsreglerna, konsekvenserna av att missbruka enheten
och artigt sprakbruk.

Anne Franks hus VR ar ett transformativt pedagogiskt verktyg
som ar i linje med Estlands nationella laroplan for
grundskolehistoria, och erbjuder ett uppslukande och empatiskt
forhallningssatt for att lara sig om Forintelsen och krigets
effekter.

Genom att vacka historia till liv hjalpte denna VR-upplevelse
eleverna att forstad den djupgéende manskliga inverkan av
historiska héandelser, framja en djupare koppling till det férflutna
och framja kritiskt tdnkande om nuet och framtiden.

Denna uppslukande upplevelse gjorde det mojligt for eleverna att
utforska rummen, se Annes dagbok och héra utdrag ur hennes
skrifter, vilket skapade en levande koppling till det férflutna.
Genom att kliva in i Annes vérld fick eleverna en pataglig kansla av
de dagliga verkligheterna och de kénsloméssiga striderna som de
gdémda stélldes infér under Forintelsen.

Eleverna visade en djupare emotionell och kognitiv férstéelse av
historiska handelser. Utvarderingar av enheterna/kapitlen efter VR
visade forbattrad bevarande av fakta och begrepp relaterade till
Forintelsen.

Det ségs att historien upprepar sig och om detta pastdende ar
sant, skulle Anne Franks hus och de hdndelser som ledde fram till
det, lagga en definitiv vag till att forstd och uppskatta kulturell
mangfald som skulle bidra till att minska stereotyper och férdomar,
framja en mer inkluderande och tolerant samhalle.

Forbattrad kompetens och memorering av engelska ordférrad
relaterat till 8mne, historiska handelser och platser
uppmarksammades.
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VR-teknik innebér ibland betydande utmaningar for elever
som inte ar digitalt skickliga och de som inte &r s&
intresserade av teknik. Genom att inse dessa utmaningar
och implementera riktade |6sningar var lararna tvungna att
standigt dvervaka och vagleda eleverna.

Att integrera VR i den befintliga skolans laroplan och
undervisningsmetoder kan vara utmanande, sarskilt for
pedagoger som inte ar bekanta med digitala verktyg. Det
kan saknas resurser, utbildning och stdd for effektiv VR-
integration.

Bristen pa tillrackligt med laroplansorienterade VR-appar &r
ett betydande hinder fér den utbredda integreringen av VR
i utbildningen. Att ta itu med det hér problemet kraver
samarbete mellan larare, utvecklare och beslutsfattare for
att skapa hdgkvalitativt, relevant och tillgangligt VR-
innehall.

Vissa larare ar helt ovilliga att implementera eller inforliva
alla tekniskt avancerade verktyg eller undervisningsmetoder
i sina klassrum. Anledningen kan vara oviljan att lara sig ny
teknik eller att bara haftigt motsatta sig férandring.

Eleverna larde sig om krigets inverkan p8 det dagliga livet.
De undersdkte de instdangda och hemliga
levnadsférhallandena som familjen Frank genomlevde och
lyfte fram de allvarliga stérningar och svérigheter som
orsakats av krig.

De kunde lara sig om motstdnd och motstandskraft - Annes
skrifter och familjens anstrangningar att uppratthalla ett
sken av normalitet trots de sv8ra omstandigheterna ger
lektioner i méansklig motst&ndskraft och viljan att dverleva.

De reflekterade 6ver konsekvenserna av hat och intolerans:
VR-upplevelsen gav en kraftfull p&dminnelse om farorna med
hat, férdomar och intolerans, och uppmuntrade eleverna att
reflektera dver dessa teman och deras relevans idag.

Utdkade historiskt-kulturella program under mobiliteterna,
besdken pd museer och andra historiska platser hjalpte
ocksé eleverna att starka vokabularen, forst8elsen och den
muntliga fardigheten.

Samarbetet med partnerskolorna férbattrade engelska
sprakkunskaperna, framjade interkulturellt utbyte och
forbattrade interaktiva fardigheter bland eleverna.



Utvardering - de viktigaste
fordelarna och utmaningarna

| slutdndan finns det ett betydande antal férdelar med att organisera
klubbaktiviteter baserade pé VR-verktyg och med stéd av andra digitala
resurser och undervisningsmetoder. Det finns ocksé ndgra utmaningar
med sddana aktiviteter, som dok upp under véra klasser och som vi skulle
vilja namna nedan. Bada pekades ut av elever och larare under
utvarderingsprocessen baserat pé feedback-rundor, deltagande
observationer och online-enkéter.

De viktigaste fordelarna

e Det viktigaste &r att elever p4 alla skolor uttryckte ett vaxande
fértroende for att anvédnda engelska som ett resultat av att de deltog i
VR-baserade aktiviteter och internationella mobiliteter.

e Eleverna var véldigt glada dver att anvanda VR-teknik i l[arande.
Manga av dem beskrev att de upplevde ett "wow"-8gonblick nar de
anvande VR, vilket avsevart dkade deras intresse for
larandeaktiviteterna. De tyckte att de visuella och interaktiva
elementen var mycket mer stimulerande jamfért med traditionella
klassrumsmiljoer.

e Ménga av dem betonade bekvamligheten med att anvdanda VR - de
kénde att de virtuella miljderna gjorde det mgjligt for dem att dva pa
att prata och interagera utan radsla for att démas eller skdmmas.

e Eleverna noterade foérbattringar i deras sociala férmaga och i deras
kommunikationsférmaga. De larde sig att formulera sina tankar battre
pé engelska, férhandla med kamrater och samarbeta i
gruppaktiviteter.

e De tyckte att det var en vardefull erfarenhet att arbeta i par eller sma
grupper. De tyckte om att hjalpa varandra, dela kunskap och arbeta

tillsammans for att [6sa problem i spelen.
77



De uppskattade den upplevelsemassiga, praktiska inlédrningsaspekten
av VR. De tyckte om att kunna "leva igenom" verkliga scenarier, som
att bestélla pa en restaurang, prata med en taxichauffér etc., i motsats
till att bara lara sig ordférradet genom larobdcker.

Lararna s8g ocksé VR som ett innovativt och effektivt satt att lara ut
engelska. De uppskattade hur det skapade uppslukande miljéer som
gjorde det mojligt for eleverna att trana sprék i realistiska miljoer.

Larare markte en betydande 6kning av elevernas motivation och
engagemang nar VR-verktyg introducerades. Tekniken fangade
elevernas uppmarksamhet och gjorde dem mer ivriga att delta och
léra.

Lararna betonade férdelarna med kollaborativt larande genom VR-
aktiviteter. De observerade att eleverna inte endast larde sig sprék
utan ocksé vardefull kommunikation, lagarbete och
probleml&sningsférmaga.

Lararna uppskattade hur VR tillfér en ny dimension till
undervisningsprocessen genom att blanda erfarenhetsbaserat larande
med sprékdvningar. Manga fann att elever larde sig ordférrdd och
kommunikationsférmaga snabbare genom interaktiva VR-scenarier.

De viktigaste utmaningarna

Aven om den &vergripande feedbacken var positiv, nAmnde bade elever
och larare ndgra utmaningar som ar nédvandiga att dvervinna nar man vill
organisera sddana aktiviteter. De viktigaste av dem var:
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Instabila internetanslutningar och bandbreddsbegransningar utgjorde
betydande utmaningar, sérskilt under VR-sessioner dar flera headset
anvandes.

Det begrédnsade antalet VR-headset och Meta-konton var ett
dterkommande problem p& alla skolor. Det sankte aktivitetstakten,
eftersom inte alla elever kunde delta samtidigt. Det 6kade ocksa
planeringskomplexiteten, med larare som beh&vde rotera eleverna
mellan olika uppgifter.



e Vissa av applikationerna hade problem med mikrofonens och
rostigenkdnningssystemets kénslighet. Eleverna behévde upprepa

sina meningar flera génger for att systemet skulle registrera sina svar
korrekt.

e | ménga fall behévde larare mer én ett klassrum for att utfora alla
aktiviteter korrekt. Det orsakades av kraven for specifika spel.

e Alla larare var inte helt bekanta med VR-tekniken eller kdnde sig sékra
pa att anvédnda den som en del av sin undervisningsmetodik. Nagra av
dem tyckte att det var fér utmanande att integrera VR i den befintliga
laroplanen.

Aven om de flesta av utmaningarna var méjliga att &vervinna ganska latt,
tack vare larares och elevers kreativitet, och de borde vara méjliga att ta
itu med av véra potentiella f6ljare, maste den sista dtgardas med mer
uppmarksamhet. En larares forberedelse, hennes eller hans installning till
att anvanda VR med elever ar avgdrande i detta fall.

Larare méste arbeta férbereda sig i férvag for lektionerna och vara flexibla
i sitt forhallningssatt till de &mnen de undervisar i. De méste 6vervinna sin
radsla for ny teknik och anpassa valkédnda undervisningsmetoder till nya
mojligheter. Pa sé satt bor valférberedda larare inte bara vara bekanta
med utrustningen och spelen utan ocksé vara medvetna om att tekniken,
aven om den ar extremt attraktiv och kraftfull, bara kan vara en del av det
bredare programmet som leder till en férbattrad undervisningsprocess.
Med detta upplagg och kunskap kommer det att vara mojligt att
genomfora intressanta lektioner och anpassa séval sig sjalv som VR-spel
till lektionerna.
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