
 

 

 

Lärarhandledning  

Blir en orkesterdirigent  -  

Maestro the masterclass  

 

Vad är Bli en orkesterdirigent? 
Blir en orkesterdirigent (Maestro the masterclass) är en VR-upplevelse där eleverna får prova att 
dirigera en orkester. Eleverna lär sig steg för steg vad olika dirigentrörelser betyder och tränar på att 
hålla en takt. Instruktionerna ges på engelska. Upplevelsen kan beskrivas som en ”dirigentversion av 
Guitar Hero”. Eleverna använder båda händerna utan handkontroller. Upplevelsen tar mindre än 30 
minuter. Upplevelsen är generellt mycket uppskattad. Det finns även en betalvariant av upplevelsen 
som är betydligt mer omfattande. 

Syfte 
Att ge eleverna en kroppslig och upplevelsebaserad förståelse av musikalisk puls, tempo, takt och 
dynamik genom att leda en orkester. Eleverna tränar samtidigt på att använda digitala verktyg för 
musicerande samt på att tolka och omsätta musikaliska instruktioner i praktisk handling. 

Material 

• VR-headset (Meta Quest eller liknande) 

• Meta-konto för nedladdning av appen 

• Appen Maestro the masterclass installerad 

• En trygg miljö och en fri yta där eleverna kan röra sig 

• Pappersark eller digital dokumentation för reflektion och observationer 

 

Upplevelsen använder båda händerna och kräver inte handkontroller 

 

Behöver du hjälp eller söker mer information om Meta-konto, konfigurering och installation av appar 

kan du läsa mer här: Meta Store Hjälpcenter 

Rekommenderad åldersgräns 
Rekommenderas för årskurs 7–9 men fungerar även för yngre.  

Upplevelsen är på engelska, vilket kan behöva stöttas med begrepp och korta förförklaringar innan 
aktiviteten.  

Den rekommenderade åldersgränsen för VR-utrustning är 13 år, men med målsmans godkännande 
kan den i praktiken användas från cirka 10 år (anpassa efter lokal rutin). 

Fysisk säkerhet och utrymme 

• Tillräcklig yta: Se till att varje elev har 2 × 2 meter fri yta att röra sig på. Undvik hinder som 

möbler, väggar eller föremål som kan orsaka kollisioner. 

• Fri golvyta: Rensa bort mattor, sladdar eller andra saker som elever kan snubbla över. 

• Stående genomförande: Upplevelsen utförs med fördel stående och kräver att eleven kan röra 

sig fritt. 

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


 

 

 

Övervakning och stöd 

• Pedagogisk närvaro: En vuxen bör alltid finnas närvarande för att vägleda och ingripa vid 

behov. 

• Gradvis introduktion: Låt eleverna först bekanta sig med handspårning och hur de 

startar/pausar upplevelsen. 

• Två och två-principen: Låt elever turas om, så att en elev använder VR medan en annan 

hjälper till att hålla koll och guida vid behov. 

Hälsa och välmående 

• Tidsbegränsning: Håll passet kort per elev vid stationsarbete. 

• Känslighet för rörelsesjuka: Risken för yrsel är låg, men låt elever avbryta när som helst om 

de känner sig obekväma. 

• Ansträngning: Dirigentrörelser kan vara fysiskt aktiva. Uppmuntra till avslappnade axlar och 

korta pauser vid behov. 

• Det dyker upp en assistent till dirigenten som första gången kan verka lite skrämmande. Det är 

en fördel om elever är förberedda på det. 

Hygien och utrustning 
• Rengöring: Desinficera VR-headset (delen som är mot huden) och kontroller mellan 

användning, särskilt om flera elever delar utrustningen. Behöver linserna rengöras, använd 

endast en mikrofiberduk (samma sort som används till glasögon).  
OBS! Använd INTE rengöringsmedel mot linserna då vissa rengöringsmedel kan förstöra 

linserna.  

Läroplanskoppling (LGR22) 
Centralt innehåll i Musik för år 7–9 

 

• Ackord-, melodi-, bas- och slagverksinstrument samt digitala verktyg för musicerande och 

musikskapande. 

• Musikaliska byggstenar: puls, rytm, tempo, taktarter, klang, tonhöjd, dynamik, fraser, perioder, 

musikalisk form, ackord, ackompanjemangsmodeller och basgångar. 

• Ackord-, melodi-, bas- och slagverksinstrument samt digitala verktyg för musicerande och 

musikskapande. 

Genomförande 

Förberedelse  

• Skapa en trygg zon där eleverna kan röra sig utan risk för att snubbla. 

• Förklara kort att upplevelsen är på engelska och att eleverna kommer att få stegvisa 

instruktioner. 

• Gör en snabb genomgång av begreppen puls, tempo och takt samt hur man kan visa detta 

med handrörelser. Begrepp som piano, forte och fortissimo kan vara bra att förklara. 

• Bestäm tydliga roller vid station: elev i VR, medobservatör som noterar och tidtagare (vid 

behov). 

Aktivitet i VR  
• Eleven följer instruktionerna och tränar på dirigentrörelser med båda händerna. 

• Eleven övar på att hålla en stabil puls och att styra tempo och dynamik enligt upplevelsen. 

• Eleven pausar vid behov och repeterar moment tills rörelserna sitter. 



 

 

 

Reflektion och avslutning (5–10 minuter) 
Diskutera: 

• Vad var svårast: att hålla puls, att byta tempo eller att styra dynamik? Varför? 

• Hur kändes det att ”leda” musiken med kroppen? Påverkade det din förståelse av takt och 

puls? 

• Vilka strategier hjälpte dig att hålla en jämn takt? 

• Hur upplevde du engelska instruktioner – vilka ord/uttryck behövde du stöd med? 

 

Vidare arbete (förslag) 

• Låt eleverna pröva att dirigera en kort inspelad låt i klassrummet och jämföra med VR-

upplevelsen (puls, tempo, dynamik). 

• Arbeta med rytmövningar där eleverna markerar taktarter (till exempel 2/4, 3/4, 4/4) med 

handrörelser eller klapp. 

• Koppla till musikskapande med digitala verktyg: låt eleverna skapa en kort loop och ange 

tempo (BPM) samt beskriva dynamiska förändringar. 

• Låt eleverna skriva en kort reflektion: ”Så påverkar en dirigent orkesterns puls, tempo och 

uttryck.” 

 

Begreppslista 

• Dirigent – En person som leder en orkester med handrörelser och kroppsspråk. 

• Orkester – En stor grupp musiker som spelar tillsammans, ofta med olika instrumentgrupper. 

• Puls – Musikens jämna grundslag, det som man kan ”känna” och hålla i kroppen. 

• Tempo – Hur snabbt eller långsamt musiken går. 

• Takt – Hur pulsen delas in i återkommande mönster. 

• Taktart – Ett sätt att skriva hur takten är uppbyggd, till exempel 3/4 eller 4/4. 

• Rytm – Mönster av långa och korta ljud i musiken. 

• Dynamik – Hur starkt eller svagt musiken spelas. 

• Klang – Hur ett instrument eller en röst ”låter”, dess ljudfärg. 

• Handspårning – När VR-headsetet känner av dina händer utan att du håller i kontroller. 

 


