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Ldararhandledning

En ung lakare i antikens Aten
e« Plague och Athens VR

Vad ar Plague of Athens, VR?

| denna interaktiva upplevelses far eleverna félja Nikos fran Aten, en ung lakare under den dodliga
epidemin i Aten 430/429 f Kr.

Upplevelsen kombinerar beréattelse, etiska val, museiféremal fran antikens Grekland och fragor om
sjukdomen, trdngboddhet, tro, mediciner och ansvar.

upplevelsen ar pa engelska och bor framfor allt anvandas med arskurs 7-9.

Syfte

Eleverna ska fa en historisk och etisk ingang till antikens Aten genom en berattelsedriven VR-
upplevelse. Lektionen ska inte behandla upplevelsen som ett historiskt facit, utan som en iscensatt
tolkning av en kris dar krig, smittspridning, religion, lakekonst och manniskors livsvillkor mots.
Eleverna bor tréna pa att skilja mellan historiska fakta, mojlig tolkning och dramatisk gestaltning. De
far ocksa resonera om hur manniskor kan agera nar kunskapen ar begransad och nér resurser inte
racker till alla

Material

e VR-headset (Meta Quest eller liknande)

e Meta-konto for nedladdning av appen

e Appen Plague of Athens VR installerad

e Entrygg miljo och en fri yta dar eleverna kan réra sig

e Pappersark eller digitalt dokument for reflektioner, observationer och begrepp.

Behdver du hjalp eller séker mer information om Meta-konto, konfigurering och installation av appar
kan du lasa mer har: Meta Store Hjalpcenter

Rekommenderad aldersgrans

Den rekommenderade aldersgransen for VR-utrustning ar 13 ar, men med malsmans godkédnnande
kan den i praktiken anvandas fran cirka 10 ar (anpassa efter lokal rutin).

Fysisk sakerhet och utrymme
o Tillracklig yta: Se till att varje elev har 2 x 2 meter fri yta att rora sig pa.
e Fri golvyta: Rensa bort mattor, sladdar eller andra saker som elever kan snubbla 6ver.
e Sittande alternativ: Upplevelsen kan genomféras sittande for att minska fallrisk och gora det
lattare att fokusera pa skapandet.

Overvakning och stod

¢ Innehallsvarning: D6d, sjukdom, smutsiga stadsmiljoer och samhéllskris forekommer i
upplevelsen. Inget aktivt vald genomfors.


https://www.meta.com/sv-se/help/quest/articles/getting-started/
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e Pedagogisk narvaro: En vuxen bor alltid finnas narvarande for att vagleda och ingripa vid
behov.

e Gradvis introduktion: Lat eleverna forst bekanta sig med VR och handkontrollerna.

e Tva och tva-principen: Lat elever turas om, sa att en elev anvander VR medan en annan
observerar, antecknar och stéttar.

Halsa och vdlmaende
¢ Tidsbegransning: Hall passet kort per elev vid stationsarbete for att undvika 6gonbelastning.
e Kanslighet for rorelsesjuka: Risken for yrsel ar Iag, men 1at elever avbryta nar som helst om
de kadnner sig obekvdama.
o Fokus och tempo: Uppmuntra till lugna rérelser och att eleven tar pauser om det blir stressigt
eller svart att styra.

Hygien och utrustning
¢ Rengoring: Desinficera VR-headset (delen som &r mot huden) och kontroller mellan
anvandning, sarskilt om flera elever delar utrustningen. Behover linserna rengoras, anvand
endast en mikrofiberduk (samma sort som anvands till glaségon).

0BS! Anvand INTE rengéringsmedel mot linserna da vissa rengoringsmedel kan forstora
linserna.

Laroplanskoppling (LGR22)
Centralt innehall i Historia, Biologi, Religion och Svenska arskurs 7-9
Historia

e Framvaxten av hogkulturer i olika delar av varlden, till exempel i Afrika, Amerika och Asien.
Antiken, dess utmarkande drag som epok och dess betydelse for var egen tid.

e Tolkning av historiska kallor fran nagon tidsperiod och granskning utifran kéllkritiska kriterier.
Vardering av kallornas relevans utifran historiska fragor.

Biologi

e Virus, bakterier, infektioner, smittspridning och antibiotikaresistens. Hur infektionssjukdomar
kan férebyggas och behandlas.

Religion

e Amnet religion ska syfta till att eleverna utvecklar kunskaper om religion och livsaskadning i
olika delar av varlden. | Upplevelsen far man en inblick i hur religitsa traditioner paverkar
tankar och livet under Antikens Grekland.

Svenska
e Olika former av samtal, Att delta aktivt, utrycka kanslor, tankar och kunskaper, lyssna, stélla
fragor och fora resonemang, samt formulera och beméta argument.

Genomforande
Lararens forberedelser
e Prova upplevelsen sjalv innan lektionen och vélj vilka delar eleverna ska moéta. Eftersom
spraket ar engelska och bitvis relativt avancerad engelska. bor lararen forbereda centrala
begrepp pa svenska och engelska.
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Forbered en kort genomgang om Aten under peloponnesiska kriget, Atens pestepidemi,
Hippokratiska eden och varfor forskare inte sékert vet vilken sjukdom som drabbade Aten. Det
finns en bild som kortfattat forklarar det Peloponnesiska kriget.

Planera hur VR-headseten ska anvdndas. Om flera elever delar pa fa headset bor 6vriga elever
arbeta med ordlista, kéllfragor, bildanalys eller museiféremalens historiska betydelse medan
de vantar.

Informera eleverna om att upplevelsen innehaller sjukdom, d6d och krisstdmning. Betona att
elever alltid kan avbryta VR-upplevelsen utan att behdva forklara sig infor gruppen.

Forslag pa praktiskt genomforande:

Borja med en gemensam introduktion. Ga igenom sammanhanget: antikens Aten, kriget
mellan Aten och Sparta som ocksa kallas det Peloponnesiska kriget, att manga ménniskor
trangdes innanfor Atens murar och att en dodlig epidemi brét ut.

Om en elev ska gora hela upplevelsen i en gang eller dela upp den &r lite upp till aktuell elev
och situation. Det kan vara en fordel att genomféra hela upplevelsen i ett svep men det tar
lang tid.

Avsluta med gemensam diskussion. Styr samtalet fran “vad sag ni?” till “vad far upplevelsen
oss att forsta, kdnna eller ifrdgasatta?” Det finns ocksa méjlighet att dela hela arbetet i
stationer kring upplevelsen sa att alla kan fa arbetsuppgifter medan nagon/nagra genomfor
VR-upplevelsen.

Det gar ocksa att diskutera skillnaderna mellan hur man tog hand om en epidemi da och
senaste Coronaepidemin. Overvag ocksa om du vill genomféra en genomgéng pa de mest
kanda grekiska gudarna, se bilaga. Det finns fyrféltsblad dar elever kan beskriva vad de lart sig
som bilaga.

Fore VR-upplevelsen

Ge eleverna en enkel historisk ram: Aten var en stadsstat, kriget pagick och méanniskor levde
tatt. Epidemin brukar kallas Atens pest, men det ar inte sakert att den var pest i modern
medicinsk mening.

Forklara skillnaden mellan religion, medicinsk kunskap och naturvetenskaplig forklaring i
antikens varld. Gudar kunde ses som aktiva i sjukdom och lakedom, samtidigt som lakare
borjade observera symtom och sjukdomsforlopp mer systematiskt.

Lat eleverna forutspa: Vad hander med ett samhaélle ndr manga blir sjuka samtidigt? Vilka
yrkesgrupper blir viktiga? Vilka etiska problem uppstar? Hur tog man hand om de doda?

Under VR-upplevelsen

Eleverna bor ha ett observationsuppdrag. Exempel: “Leta efter tecken pa trangboddhet och
dalig hygien”, “notera etiska val som Nikos stalls infor”, eller “anteckna féremal i museidelen
och vad de berattar om antikens Grekland”.

Lararen bor vara nara eleverna under anvandningen. Kontrollera att den virtuella gréansen ar
korrekt instélld, att eleven star eller sitter sdkert och att volymen &r rimlig.

Avbryt eller byt elev om nagon upplever obehag, yrsel eller stress. Upplevelsen ska vara

pedagogisk, inte pressande.
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Reflektion och avslutning
Diskutera:

Lat eleverna forst skriva tre korta noteringar: nagot de larde sig, nagot de undrar 6ver och
nagot de tror kan vara en gestaltning snarare &n sakra historiska fakta.

Genomfor darefter ett strukturerat samtal. Jmfor elevernas upplevelser med historiska kéllor
och lararens faktagenomgang. Diskutera hur VR kan skapa narvarokansla men ocksa styra var
uppfattning om det forflutna.

Avsluta garna med en skriftlig exit ticket: “Vad kan VR hjélpa oss att forstd om historien, och
vad maste vi fortfarande kontrollera med andra kallor?”

Samtalsfragor

Vad verkar ha gjort Aten extra sarbart for smittspridning?

Hur paverkas manniskor nér doden finns overallt i staden?

Vilka val stélls Nikos infér som lakare?

Vad betyder det att inte orsaka skada nar man inte kan radda alla?

Vilken roll spelar gudarna i berattelsen?

Vad i upplevelsen kdndes som fakta, och vad kdandes som dramatisk gestaltning?
Vilka delar av VR-upplevelsen behover kontrolleras med andra kallor?

Elevuppgifter

A. Historisk reflektion

Skriv en kort text dar du forklarar varfor epidemin i Aten blev sa allvarlig. Anvand minst tre
begrepp: trangboddhet, krig, smitta, hygien, kélla, tolkning. Du kan alternativt jobba med
fyrfaltsbladet.

B. Etiskt dilemma
e Beskriv ett svart val som Nikos eller en ldkare i en kris kan behdva gora. Resonera om tva olika
handlingsalternativ och vilka konsekvenser de kan fa.

C. Kallkritik och VR

Vilj en scen eller detalj fran VR-upplevelsen. Skriv vad den far dig att tro om antikens Aten och
vilka kéllor du skulle behdva for att kontrollera det.
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Begreppslista kompletterad med engelska ord

BEGREPPSLISTA - PLAGUE OF ATHENS

PLAGUE EPIDEMIC PHYSICIAN OATH

APOLLO



