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T INNLEDNING OG OPPDRAGSBESKRIVELSE

Valer folkebibliotek har fatt midler til 8 gjennomfgre et forprosjekt for a kartlegge enkle metoder for
leering og mestring gjennom bruk av VR- og AR teknologi. Malgruppen er elever med seaerskilte behov,
ungdom, innvandrere med behov for sprakintegrering og andre grupper pa tvers av alder, kjgnn og
minoritet, nasjonalitet.

EON Reality Norway's (EON) oppdrag har vaert a understgtte dette arbeidet med fokus pa a besvare
felgende spgrsmalsstillinger:

1. Hvordan kan vi sammen med skolen motivere elever med szerskilte behov til leering ved bruk
av VR og annen teknologi i vart bibliotek?

2. Hvordan kan vi knytte oss til den satsingen som pagar spesielt pa VR siden i Hedmark med
tanke pa bibliotektjenester og utvalgte brukergrupper?

3. Hva slags folkeverkstedtjenester kan vi utvikle sammen med disse elevene og VR-klyngen.
Her skal elevene ha en aktivt rolle i videre laering. (ikke en del av oppdraget men allikevel
vurdert).

4. Hva slags tjenester kan vi utvikle sammen med videregaende opplaering i skjeeringspunktet
mellom elever med seaerskilte behov og VR?

5. Hvordan kan vi motivere spesielt elever med seaerskilte behov til laering ved bruk av VR og
annen teknologi?

2 GJENNOMF@RING AV OPPDRAGET

For a sikre felles forstaelse og forventningsavklaringer har det vaert neer dialog mellom EON og Valer
folkebibliotek i hele gjennomfg@ringen av oppdraget. EON har i all hovedsak brukt tid pa a sgke etter
kvalitetsmessige gode innholdslgsninger vi mener er relevante for malgruppen. Avtalens omfang har
ikke gitt EON mulighet til 8 gjennomfg@gre mer forskningsbaserte analyser. Besvarelsene pa
spegrsmalsstillingene er derfor basert pa selskapets egne erfaringer over tid.

Spersmalsstilling 1: Hvordan kan vi sammen med skolen motivere elever med saerskilte behov til
leering ved bruk av VR og annen teknologi i vart bibliotek?

EON’s generelle erfaringer er at skolenes ledelse og laerere bade pa ungdomstrinnet og pa
videregaende skole, har lite kjennskap til potensialet i AR og VR. Ressurssituasjonen pa skolene gjgr
ogsa at de har liten kapasitet til a vurdere alternative laeringsformer i undervisningen. Det vil derfor
veere viktig i f@rste fase a invitere de laererne som underviser malgruppen (elever med saerskilte
behov) for & presentere potensialet i AR og VR og la de teste ut I@gsningen selv. Til dette er det
naturligvis behov for gode eksempler pa innholdslgsninger som er tilpasset malgruppens laeringsmal.
| spket etter eksisterende Igsninger har det vaert viktig for EON a prioritere innhold med en viss form
for underholdningspreg, noe som partene mener vil motivere malgruppen. Biblioteket vil kunne gi
elevene tilgang ogsa utenom skoletid, som igjen vil bidra til gkt laering.



Neste trinn vil veere a fokusere pa noen av innholdslgsningene, og i fellesskap med leererne, avklare
hvordan undervisningen skal giennomfgres. Bibliotek i seg selv skal ikke ta ansvar for undervisningen,
men er en tilrettelegger av teknologi og skaffer innholdslgsningene.

Bibliotekets rolle over tid vil veere & holde seg oppdatert pa hvilke nye relevante applikasjoner som
utvikles og informere lzerere og elever om disse.

Spgrsmalsstilling 2: Hvordan kan vi knytte oss til den satsingen som pagar spesielt pa VR siden i
Hedmark med tanke pa bibliotektjenester og utvalgte brukergrupper?

Valer folkebibliotek har vaert medlem av VRINN (VR i innlandet) og det anbefales at Biblioteket
etablerer nytt medlemskap. | dette nettverket vil man pa en ressursbesparende mate fa informasjon
om nye applikasjoner som kommer pa markedet, nye presentasjonslgsninger( VR-briller,++) og man
kan knytte kontakt med andre bibliotek og skoler som setter fokus pa VR i Innlandet. EON har de
siste to arene gjennomfgrt relevante prosjekter med bade Hedmark og Oppland fylkeskommuner der
fokus har veert a vurdere hvordan VR kan benyttes i videregaende opplaering. EON anbefaler derfor
at Valer folkebibliotek i samarbeid med Fylkesbibliotektet drgfter med Fylkeskommunens avdeling
for videregdende opplaering, om hvordan bibliotekene i Innlandet kan veere en viktig aktgr i dette
bildet.

Spersmalsstilling 3: Hva slags folkeverkstedtjenester kan vi utvikle sammen med disse elevene og
VR-klyngen. Her skal elevene ha en aktivt rolle i videre laering.

| ferste omgang er ikke dette fokuset. For om elevene skal ha en aktiv rolle i lzering uten noe
bakgrunn for koding og 3D modellering, vil det bli for tidkrevende og motivasjonen pluss lysten vil
sakte visne. Om det blir satt opp et opplegg med koding og 3D modellering kan det etterhvert vaere i
tankene a skape scener som elevene kan la andre prgve og viderefgre det de har laert. Elevene kan
selv finne innhold pa steam eller lignende applikasjoner. Her leerer de bort a alltid forsikre seg om at
det en laster ned er brukervennlig, bade i form av reisesyke, kontrollere som er enkle a bruke,
innholdet er relevant, ingen vold eller pornografisk innhold. Det er mange smutthull selv pa steam
om en emneknagg ikke er plassert riktig.



Spgrsmalsstilling 4: Hva slags tjenester kan vi utvikle sammen med videregaende opplaering i
skjeeringspunktet mellom elever med seerskilte behov og VR?

Valer folkebibliotek har i dag et formalisert samarbeid med Solgr videregaende skole, og partene bgr
i fellesskap prioritere en eller flere yrkesretninger der man ser at VR kan ha en positiv effekt. | dette
arbeidet er det ogsa viktig at leererne har interesse og engasjement for a teste ut potensialet.
Forgvrig vises det til vurderingene under spgrsmalsstilling 1 og 2.

Spgrsmalsstilling 5: Hvordan kan vi motivere spesielt elever med szerskilte behov til leering ved
bruk av VR og annen teknologi?

Elever med saerskilte behov skjuler seg ofte bak en form for mental “undervisningssperre”, der de ser
pa undervisning som bade kjedelig og ungdvendig. De mangler motivasjon og engasjement.
Motivasjon kan blant annet skapes gjennom fglelse av mestring, og mestring resulterer ofte i mer
nysgjerrighet. EON mener at man ma veaere bevisst pa a finne applikasjoner som, giennom
underholdnings- eller spillmotivert undervisning, gir studentene inntrykk av mestring. Dette gir
kunnskap. Om fgrste gang i en VR-applikasjonen oppleves som positiv og underholdende, vil dette gi
et hig etter a pre@ve mer.

Elevene som bruker bibliotekets VR-lgsninger, apner “spillet” og gar giennom innholdet uten a ha et
bevisst forhold til om dette gir en form for laering. Engasjerer spillet, vil elevene bli motivert til videre
oppdagelser og lzering. Alternativt at de velger & ga gjennom innholdet en gang til for repetitiv leering
bare fordi underholdningen skapte en motivasjon til nettopp dette.

Med disse forutsetningene har EON testet ut en rekke VR-applikasjoner. Konklusjonen er at det
fortsatt er et begrenset antall gode applikasjoner til undervisningsformal for malgruppen. EON har
utarbeidet fglgende anbefalte liste over relevante VR-applikasjoner:

2.1 KReATIVT:
- Tilt Brush

Et 3D tegneprogram i VR som lar studentene bruke sin kreative side og samtidig ha
muligheten til 3 lagre sitt arbeid.

Pris = 140 kr.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift og Windows Mixed Reality.

Malgruppe = Alle.

- Quill Theater



Et 3D tegneprogram for Oculus Quest som lar studenter bruke sin kreativitet til a lage 3D
tegninger og animasjoner.

Pris = Gratis.
Hodesett = Oculus Quest.

Malgruppe = Alle.

Kingspray Graffiti VR
Bruk kreativiteten til elevene og la dem teste ut tagging uten konsekvenser og materiale
kostnader. Utrolig morsomt og presist!

Pris = 100 kr.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive og Oculus Rift.

Malgruppe = Alle.

2.2 GEOGRAFI:

Google Earth VR
Lar deg se forskjellige deler av verden valgfritt. Hvorfor ikke ta en tur til Venezia?

Pris = Gratis.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive og Oculus Rift.

Malgruppe = Alle.

Go Guess

Dette er et spill som tar deg med til forskjellige steder i verden og spgr hvor du er hen.
Funker bra for geografi. Bygger opp til samarbeid da de som ikke er med i VR kan vaere med a
gjette.

Pris = Gratis.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift og Windows Mixed Reality.

Malgruppe = Alle.

2.3 HISTORIE:

Nefertari: Journey to Eternity

Ga gjennom og se Dronning Nefetaris grav som er lagd med skanner slik at dette stemmer pa
naermest millimeteren.

Pris = Gratis
Hodesett = Valve Index og HTC Vive

Malgruppe = Alle.



- Historium VR - Relive the history of Bruges

VR-opplevelsene tar brukeren med pa en oppslukende reise langs handelsrutene pa 1400-
tallet. Du kan seile, ro, fly, utforske og samhandle for & laere om historien til Bruges.

Pris = 56 kr.
Hodesett = Valve Index og HTC Vive.

Malgruppe = Alle.

- Anne Frank’s House VR (Kun pa Oculus Quest)
Ga gjennom og se huset til Anne Frank fra Jgdejakten.

Pris = Gratis
Hodesett = Oculus Quest

Malgruppe = Alle.

- 1943 Berlin Blitz

Opplev andre verdenskrig giennom Bombe Skvadronen til det britiske luftforsvaret over
Berlin. Det er en kortfilm hvor du for det meste lytter og ser.
Pirs = Gratis.

Hodesett = Valve Index, HTC Vive og Oculus Rift

Malgruppe = 12+.

Verdensrommet:

- WebbVR: The James Webb Space Telescope Virtual Experience

Opplev verdensrommet pa en ny unik mate. Dette spillet lar deg reise rundt til forskjellige
deler av verdensrommet, lar deg se nye systemer bli lagd eller lage de selv.

Pris = Gratis.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive og Oculus Rift.

Malgruppe = Alle.

- Titans of Space PLUS
Se mer av verdensrommet og laer hvor stort er det forskjellige. Denne tar deg med pa en
rundtur rundt universet hvor en far tilfeldig laering. Ganske behagelig bevegelse ogsa.

Pris = 72 kr.

Hodesett = Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift og Windows Mixed Reality.



. Malgruppe = Alle.

Forskning:

- Micro Cosmic Worlds

Dette er en oppdagelsesbasert reise inn i usette verdener i mikrokosmos. Ved a bruke
kraften i den virtuelle virkeligheten blir du (spilleren) transportert dypere og dypere inn i
verdener som er uendelig sma.

Pris = 60 kr.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive og Oculus Rift.

Malgruppe = Alle.

- Sharecare VR
sanntids simulering av menneskekroppen. Sharecare VR lar hvem som helst fritt navigere og
utforske en anatomisk ngyaktig 3D-modell av menneskekroppen, dens organer og deres
naturlige funksjoner. Visualiserer hvordan kroppen din fungerer. Utforsk organer og
systemer.

Pris = Gratis.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive og Oculus Rift

Malgruppe = Alle.

- Escape the Lab
Bruk kjemi for a komme deg ut av labben. Dette spillet bruker virkelighetsbaserte reaksjoner
for a teste spillerens kunnskaper, er morsomt og leererikt.Fortsatt i tidlig fase da det ble
utviklet i Igpet av 6 maneder.

Pris = 37 kr.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift og Windows Mixed Reality.

Malgruppe = Alle, men de som har litt kjiemi via naturfag har en fordel.

@kologi

- Ocean Rift

Svem rundt og utforsk forskjellige arter i havet med egne informasjons bobler som forteller
om dyret. Er litt som en safari.

Pris = 70 kr.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift og Windows Mixed Reality.

Malgruppe = Alle.



- Shark week: Operation Apex
Bruk virtuell virkelighet for a8 avdekke hemmelighetene til de store bla i et atmosfaerisk
dypvannsdykk. Nar du vitner om et undervanns underverk, blir oppdraget ditt klart.

Pris = 72 kr.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift og Windows Mixed Reality.

Malgruppe = 12+.

Psykologisk

- Google Spotlight Stories: Age of Sail
En 12 minutters STERK kortfilm som bygger pa en historie fra selvmordstanker til andre valg.
Historien skjer i 1900 og har dermed gamle bater i seg og sjgmannsspraket.

Pris = Gratis.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive og Oculus Rift.

Malgruppe = Alle, men er pa engelsk.

- InMind 2

Et eventyrspill om en vitenskapelig reise i menneskets emosjonelle hjerne. Du vil ta del i
prosessen med at en tenaring som heter John blir voksen og bidra til 8 forme Johns
fremtidige selv, ved a utlgse fglelser i viktige gyeblikk i livet hans. Skjebnen er i hendene
dine!

Pris = 35 kr.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive og Oculus Rift.

Malgruppe = Alle.

- Where Thoughts Go

Opplev andres drgmmer, redsler eller hemmeligheter. Denne kan ende med a bli for
personlig da det er gnskelig at de som spiller det deler noen av sine dremmer, redsler ol.
Spillet er utenom det utrolig fint og setter en stgkk i de som tester det.

Pris = 72 kr.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift og Windows Mixed Reality.

Malgruppe = Alle.

Socialt/Sprak



Musik

Matte

VRChat

Mgt folk over hele verden og gk egne kunnskaper rundt videre lzering av sprak. Her er folk
ivrige pa a hjelpe andre med a bli bedre. Det kan til tider vaere litt upassende elementer i
VRChat ut ifra hvilke folk en mgter pa, men har selv testet dette en del og det gir mye. Social
angst? Vell bruk egen avatar uten at noen vet hvem du er.

Pris = Gratis.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift og Windows Mixed Reality.

Malgruppe = 12+.

Mondly: Learn Languages in VR

Denne er fortsatt litt under utvikling og kontrollene kan oppfattes som litt rare, er ikke det
f@rste dere bgr prioritere, men nar en fgrst laerer seg kontrollene og far dette til a funke sa
leerer man absolutt fort via dette. De har mange sprak sa er morsomt a sette seg ned og leere
noe nytt og uttale ordene ogsa fa tilbakemelding med en gang.

Pris = 58 kr.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive, Oculus Rift og Windows Mixed Reality.

Malgruppe = Alle.

Mux
Lag musikk med a koble sammen forskjellige lydbglger og komponenter og skap noe nytt og

inspirerende. Fortsatt i early access stadiet sa her er det mye potensiale som kommer med
tiden.

Pris = 145 kr.
Hodesett = Valve Index og HTC Vive.

Malgruppe = Alle, men kan vaere vanskelig a forsta for 12 og nedover.

Calcflow

Manipuler vektorer med hendene, utforske vektor tilsetning og kryss produkter. Se og fgle et
dobbeltintegral av en sinusformet graf i 3D, en mobius stripe, og det er normale og sfaeriske
koordinater. Lag din egen parametriserte funksjon og vektorfelt. Morsomt nar en forstar
hvordan det funker, men tar litt tid 3 sette seginni.

Pris = Gratis.
Hodesett = Valve Index, HTC Vive og Oculus Rift.

Malgruppe = 12+.



@

Youtube videoer for youtube VR

- Ocean to Plate: A Journey into the Seafood Supply Chain
Fglg matveien pa fisken fra havet til tallerken i south west california.

Lengde = 7:03 minutter

= REMEMBERING PEARL HARBOR VR: EXPERIENCE HISTORY | 360 VIDEO | TIME
Hegr historien fra en gammel mann som var med pa Pearl Harbor under andre verdenskrig.

Lengde = 1:37 minutter

3 VR EON KAN KOMME MED:

- Sirkulasjonssystemet (Lar deg fly fritt og f@lge blodet i dens bane rundt i det lille og store
sirkulasjonssystemet.)

Hodesett = HTC Vive, Oculus Rift og Oculus Quest.

Malgruppe = For alle.



