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Ldararhandledning

Designa egna interiorer och skissa byggnader
o Arkio

Vad ar Arkio?

Arkio ar ett designverktyg for VR och mixed reality dar anvandaren kan skapa, bearbeta och uppleva
tredimensionella modeller av rum, byggnader och miljoer. Verktyget kan anvdndas bade i en befintlig
fysisk miljé och i en forminskad modellvérld.

| Arkio kan anvéandaren till exempel sta i ett verkligt rum och lagga till digitala mébler, vaggar eller
andra objekt. P4 s& satt kan man uppleva hur rummet skulle kunna se ut efter en méblering,
ombyggnad eller annan forandring. Verktyget kan darfor vara anvandbart nar man vill prova idéer for
klassrum, utomhusmiljder, utstéllningsytor eller andra lokaler.

Anvandaren kan ocksa markera vaggar, dorrar, tak och fonster i ett befintligt rum. Detta kan ligga till
grund for en tredimensionell modell som sedan bearbetas digitalt i appen. Arkio gér det mojligt att
arbeta med form, funktion, skala, rumsuppfattning och tekniska I6sningar pa ett konkret satt.

Verktyget ar pa engelska och behéver tid for inlarning. Det &r darfor inte lampligt som en snabb
klassrumsaktivitet for manga elever samtidigt. Daremot kan det fungera mycket bra som
specialprojekt, fordjupningsuppgift eller som del i ett design- och utvecklingsarbete.

Syfte
Syftet med att anvanda Arkio i undervisningen &r att ge eleverna majlighet att arbeta med
designprocesser, rumslig forstaelse och tekniska l6sningar i en tredimensionell miljo.

Eleverna far mojlighet att undersdka hur en miljo kan utformas utifran behov, funktion, tillganglighet
och sakerhet. Genom att skapa och bearbeta en modell kan eleverna prova idéer, se konsekvenser av
sina val och utveckla sina losningar. Verktyget kan ocksa hjalpa elever att forsta skala, proportioner
och hur ritningar eller modeller kan omsattas till upplevda rum.

Arkio kan anvandas som ett teknikutvecklingsprojekt dar man utgar fran ett behov, skapar en I6sning
som man utvarderar och bearbetar i flera steg for att sedan kunna presentera en |6sning.
Presentationen kan spelas in och sparas som videoklipp.

Material
¢ VR headset, till exempel Meta Quest
e Appen Arkioinstallerad
e Fri och séker golvyta att rora sig pa
e Eventuellt ett befintligt rum som ska undersokas och byggas om
¢ Anteckningsmaterial
e Tillgang till projector eller skdarm om modellen ska visas fér andra

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



https://www.meta.com/sv-se/help/quest/articles/getting-started/
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Sprak

Upplevelsen ar pa engelska.

Rekommenderad aldersgrans

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

Arkio passar framst for aldre elever, exempelvis arskurs 7-9, gymnasiet eller sérskilda elevgrupper
med intresse for teknik, design, arkitektur eller 3D-modellering.

Yngre elever kan anvanda verktyget i mycket styrda uppgifter, men da kravs mer vuxenstod och
forenklade mal. Eftersom verktyget ar pa engelska och innehaller manga funktioner behover eleverna
fa tid att 6va innan de forvantas arbeta sjalvstandigt.

Fysisk sakerhet och utrymme

e Arkio bor helst anvdndas staende. Eleven behover en tydligt avgransad fri yta. Rensa bort
stolar, bord, vaskor och andra hinder. Verktyget passar bast i ett eget rum eller i en avskild del
av lokalen. Det &r inte lampligt att manga elever anvander Arkio samtidigt i samma klassrum.

¢ Innan arbetet startar bor anvédndaren tydligt markera golvnivan i headsetet. Om golvnivan inte
ar korrekt installd kan digitala objekt hamna pa fel hojd eller placeras fel i rummet.

e Om verktyget inte anvands i passthrough-lage bor en digital avgransning goras sa anvéandaren
far en varning nar hen narmar sig ett olampligt omrade.

Overvakning och stod

Arkio kraver pedagogisk handledning. Lararen bor forst visa de grundlaggande funktionerna och ge
eleverna ett tydligt uppdrag. Det &r viktigt att uppgiften inte blir for ppen. Eleverna behover veta vad
de ska skapa, vilka problem de ska |6sa och hur arbetet ska redovisas. Det finns ocksa manga
instruktionsfilmer pa exempelvis YouTube som kan anvandas som stod.

Om MetaQuest ska anvandas utomhus bor man sorja for att skydda displayerna mot solljus, dessa &r
kansliga. Direkt solljus kan skada skarmarna inne i headsetet.

Halsa och valmaende

| MR-ldge med passthrough ar risken for yrsel 1ag eftersom anvandaren fortfarande ser den verkliga
omgivningen. Arbeta anda i kortare pass i borjan, sarskilt om eleven inte &r van vid VR eller mixed
reality.

Avbryt om eleven kanner yrsel, ilamaende eller obehag. Lat eleverna turas om och vila mellan passen.
Se till att headsetet sitter bekvamt och att eleven férstar hur man tar av det snabbt. | VR-ldget ar det
viktigt att digitalt avgransa ett omrade innan aktiviteten startar.

Eftersom Arkio kan krava koncentration och rumslig orientering bor lararen inte planera for alltfor
langa pass forsta gangen verktyget anvands.

Hygien och utrustning

e Rengoring: Desinficera VR-headset (delen som &r mot huden) och kontroller mellan
anvandning, sarskilt om flera elever delar utrustningen. Behover linserna rengéras, anvand
endast en mikrofiberduk (samma sort som anvands till glaségon).
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OBS! Anvand INTE rengéringsmedel mot linserna da vissa rengéringsmedel kan férstora
linserna.

Laroplanskoppling (LGR22)

Verktyget kan helt eller delvis kopplas till féljande centrala innehall.

Teknik for arskurs 7-9

Teknikutvecklingsarbetets olika faser: identifiering av behov, undersokning, forslag till
I6sningar, konstruktion och utprovning. Hur faserna i arbetsprocessen samverkar i det egna
arbetet och i teknikutvecklingsarbeten i samhallet, till exempel inom arkitektur och kollektivtra-
fik.

Hur digitala verktyg kan anvandas i teknikutvecklingsarbete, till exempel for att gora ritningar
och simuleringar.

Dokumentation av tekniska l6sningar: skisser, ritningar, fysiska och digitala modeller samt
rapporter som beskriver teknikutvecklings- och konstruktionsarbeten.

Matematik arskurs 7-9

Geometriska objekt samt deras egenskaper och inbdrdes relationer. Konstruktion av
geometriska objekt, sdval med som utan digitala verktyg.
Skala vid férminskning och forstoring av tva- och tredimensionella objekt.

Tva- och tredimensionellt bildarbete.

Digitalt skapande och digital bearbetning av fotografier, rorlig bild och andra typer av bilder.
Former, farger och bildkompositioner samt deras betydelsebarande egenskaper och hur
dessa kan anvandas i bildskapande arbete.

Verktyg och material fér tva- och tredimensionellt bildarbete. Hur dessa verktyg och material
kan anvandas for bestdmda syften.

Genomforande

Forberedelse

Borja med att presentera Arkio som ett verktyg for att skapa och prova idéer i 3D. Diskutera med
eleverna vad en designprocess innebar: att identifiera ett behov, skissa, bygga, testa, dndra och
presentera.

Lat eleverna forst arbeta utan headset. De kan till exempel:

vélja ett rum eller en miljé som ska férandras

fundera pa vilka behov som finns

gora en enkel skiss pa papper

lista vilka funktioner miljon maste ha

diskutera sakerhet, tillganglighet och rérelse i rummet

Exempel pa fragor fore arbetet:

Vad ska rummet anvéandas till?

Vilka personer ska anvdanda rummet?

Vilka problem finns i rummet idag?

Vad behover forandras?

Hur kan man gora rummet mer funktionellt?
Hur kan man gora rummet mer tillgangligt?
Hur kan man skapa en trygg och saker milj6?
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Aktivitet:
Eleven anvander Arkio for att bygga eller bearbeta en modell. Uppgiften bor vara tydligt avgransad.

Bygg om ett klassrum: Eleven utgar fran ett befintligt klassrum och féreslar hur det kan mébleras eller
byggas om for att passa battre for undervisning, grupparbete och enskilt arbete.

Designa ett makerspace: Eleven skapar en miljo med arbetsytor, forvaring, verktyg, sékerhetszoner
och plats for praktiskt arbete.

Planera framtidens skolgard: Eleven skapar en miljé dar det finns plats for rorelse, vila, lek, larande
och trygghet.
Under arbetet kan eleven dokumentera sina val:

e Vad harjag byggt?

e Varfor valde jag denna 16sning?

e Vilka problem I6ser min design?

e Vad blev battre?

e Vad behdver jag andra?

e Hur fungerar rummet om man upplever det i full skala?

Reflektion och avslutning
Efter arbetet bor eleverna fa presentera sina modeller och resonera kring sina val. Det viktiga ar inte
bara att modellen ser fardig ut, utan att eleven kan forklara sina designbeslut.

Diskussionsfragor efter aktiviteten:

e Hur forandrades din idé nar du sag den i 3D?

Upptéckte du ndgot problem som inte syntes i skissen?

Hur forandrades din idé nar du sag den i 3D?

Upptéckte du ndgot problem som inte syntes pa skissen?

Hur paverkade skala och proportioner din design?

Hur har du tankt kring s@kerhet och tillganglighet?

Vilka behov utgick du fran?

Vad skulle du @ndra om du fick fortsatta arbeta?

e Hur skiljer sig Arkio fran att rita pa papper eller bygga i kartong?

o Nar kan det vara anvandbart att testa en idé i VR innan man bygger den i verkligheten?

Forslag pa vidare arbete
Eleverna kan forts&tta genom att jamfora sina modeller med verkliga rum eller ritningar. De kan ocksa
gora forbattringsforslag utifran aterkoppling fran klasskamrater.
Mojliga fortsattningar:
o skapa en skriftlig presentation av sin design
e goOra fore- och efterbilder
e rita en enkel planritning
e jamfora modellen med ett verkligt rum
e berdkna ungefarlig area och mdébleringsyta
e resonera om materialval och hallbarhet
e presentera modellen for en tankt bestéllare
o Konstruera en egen modell, exempelvis i trd, LEGO eller annat material.
e Eleverna kan &ven arbeta vidare med fragan: Hur kan digitala modeller hjélpa oss att fatta
battre beslut innan vi bygger nagot i verkligheten?
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Begreppslista (enkel svenska)

Design - Att planera hur nagot ska se ut och fungera.

Modell - En forenklad bild eller version av nagot verkligt.

3D-modell - En digital modell som har hojd, bredd och djup.

VR - Virtual reality - En digital miljé som man upplever genom ett headset.

MR - Mixed reality - Nar digitala objekt placeras in i den verkliga miljon.

Passthrough - Nar headsetets kameror visar den verkliga omgivningen samtidigt som digitala objekt
syns.

Golvniva - Den niva i headsetet som talar om var det verkliga golvet &r.

Skala - Forhallandet mellan en modell och verkligheten.

Proportioner - Hur storleken pa olika delar passar ihop med varandra.

Funktion - Vad nagot ska anviandas till.

Tillganglighet - Att en miljé fungerar for s manga manniskor som mgijligt.

Ritning - En bild som visar hur ndgot ska byggas eller se ut.

Ombyggnad - Nar man forandrar ett rum eller en byggnad.

Prototyp - En forsta version av en idé som man kan testa och forbattra.

Designprocess - Arbetsgangen ddr man undersoker behov, skapar idéer, testar, forbattrar och
presenterar en l6sning.



