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Lararhandledning

Blockpussel i VR - Plockle

Vad ar Blockpussel?
En upplevelse dar eleverna far utforska geometriska former genom VR teknik.

Syfte
Genom att matcha och placera block i en virtuell miljo utvecklar eleverna sin forstaelse for former,
storlek och symmetri.

Material
e VR-headset (Meta Quest eller liknande)
e Meta-konto for nedladdning av appen
e Appen Plockleinstallerad
e Entrygg miljo och en fri yta dar eleverna kan rora sig
o Pappersark eller digitalt dokument for reflektioner och observationer

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 malmans godkannande ar
aldersgransen 10 ar.

Fysisk sakerhet och utrymme
o Tillrdcklig yta: Se till att varje elev har minst 2 x 2 meter fri yta att réra sig pa. Undvik hinder
som mobler, vaggar eller féremal som kan orsaka kollisioner.
e Fri golvyta: Rensa bort mattor, sladdar eller andra saker som elever kan snubbla 6ver.
o Sittande alternativ: For yngre elever eller de som kanner sig osédkra kan vissa VR-upplevelser
genomforas sittande for att minimera fallrisk.

Overvakning och stod
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-kontroller och hur de fungerar
innan de gar in i en interaktiv miljo.
e Tva och tva-principen: Lat elever turas om, sa att en elev anvénder VR medan en annan
hjalper till att halla koll och guida vid behov.

Halsa och vialmaende

e Tidsbegransning: Begransa VR-anvandningen till 10—15 minuter per session for yngre barn
och 20-30 minuter for dldre elever for att undvika 6gonbelastning och yrsel.


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

modda
® Sormland

¢ Regelbundna pauser: Uppmuntra elever att ta pauser och blinka ofta for att minska risken for
trotta ogon.

o Kaénslighet for rorelsesjuka: Vissa elever kan bli yra eller illamaende i VR. Lat dem avbryta nér
som helst om de kdnner sig obekvama.

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

Laroplanskoppling (LGR22)
Centralt innehall i Teknik arskurs 7-9:
Geometri
o Geometriska objekt samt deras egenskaper och inbordes relationer. Konstruktion av
geometriska objekt, sdval med som utan digitala verktyg.

Genomforande
1. Forberedelse (5 min)
1. Setill att VR-headsetet ar laddat och att Plock/e ar installerad.
2. Skapa en trygg plats dar eleverna kan anvéanda VR utan att kollidera med féremal.
3. Introducera kort geometriska former och deras egenskaper.
4. Informera eleverna om att de efter aktiviteten ska reflektera 6ver sin upplevelse.

2. Aktivitet: Matcha block i VR (ca 15 min per elev)
Moment 1: Identifiera och hantera former
e Eleven utforskar blockens olika storlekar och former.
o Diskussion: Vad heter dessa former? Hur skiljer de sig at?

Moment 2: Matcha blocken pa ritt plats
e Eleven placerar blocken i ratt position genom att anvanda VR-kontrollerna.
e Uppmuntra eleven att tdnka logiskt och experimentera med olika mojligheter.

Moment 3: Utforska symmetri och monster
e Eleven observerar symmetri och monster i hur blocken &r placerade.
e Fraga: Kan du skapa en spegelbild av ett block? Hur kan vi anvdnda symmetri i vardagen?

3. Reflektion och avslutning (5 min)
e Lat eleverna rita sina egna blockpussel och lat en klasskamrat I6sa dem.
o Diskutera hur liknande pussel anvands i vardagen, t.ex. i byggkonstruktioner.
¢ Koppla aktiviteten till symmetri genom att lata eleverna spegelvdnda moénster och block i
klassrummet.
For yngre elever kan detta goras i samtalsform med lararen.
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Vidare arbete
e Lat eleverna rita sina egna blockpussel och |at en klasskamrat I6sa dem.
o Diskutera hur liknande pussel anvands i vardagen, t.ex. i byggkonstruktioner.
e Koppla aktiviteten till symmetri genom att lata eleverna spegelvanda ménster och block i
klassrummet.



