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Lararhandledning

Kom igdng med VR - Fjrst Steps

Vad ar Kom i gang med VR?
First steps ar en upplevelsebaserad miljé som syftar till att du ska lara kdnna och hantera dina
kontroller i en animerad varld med olika upplevelser.

Syfte

Syftet med denna aktivitet &r att ge eleverna en forsta introduktion till virtuell verklighet (VR) genom en
interaktiv och upplevelsebaserad ldrandesituation. Genom att utforska VR-miljon och anvanda dess
kontroller far eleverna en praktisk forstaelse for hur tekniken fungerar och kan anpassas for olika
behov. Aktiviteten ger dem aven insikt i hur tekniska system samverkar, vilket skapar en grund for
vidare diskussioner om teknikens roll i samhallet och i deras egen vardag.

Denna upplevelse ar bra att starta med som ett forsta steg att lara kdnna VR utrustningen. Den kan
med fordels utforas flera ganger sa eleverna blir bekvdama och trygga innan man gar vidare med andra
upplevelser.

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

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

Rekommenderad aldersgrans

Den rekommenderade aldersgransen for VR utrustning ar 13 ar . Men malmans godkannande &r
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 mabler, vaggar eller foremal 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 osakra kan vissa VR-upplevelser
genomforas sittande for att minimera fallrisk.


https://www.meta.com/sv-se/help/quest/articles/getting-started/
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Overvakning och stéd
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 anvander VR medan en annan
hjalper till att halla koll och guida vid behov.

Halsa och vdlmaende
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.
¢ 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 kanner sig obekvama.

Hygien och utrustning
¢ 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 anvénds till glaségon).
OBS! Anvand INTE rengdringsmedel mot linserna da vissa rengoringsmedel kan forstéra
linserna.

Laroplanskoppling (LGR22)
Centralt innehall i Teknik for arskurs 7-9:
e Tekniska Idsningar for styrning och reglering med hjélp av elektronik och olika typer av
sensorer.
e Hur tekniken mojliggjort vetenskapliga upptackter och hur vetenskapen har méjliggjort
tekniska innovationer.
e Hur digitala verktyg kan anvandas i teknikutvecklingsarbete, till exempel att géra ritningar och
simuleringar.

Genomforande
1. Forberedelse (5 min)
1. Setill att VR-headsetet ar laddat och att First Steps ar installerat.
2. Skapa en trygg zon dar eleverna kan réra sig utan risk for att snubbla.
3. Introducera kort VR-teknik: Vad ar VR? Hur fungerar det?
4. Gaigenom hur VR-kontroller fungerar och betona vikten av forsiktig rérelse for att undvika
aksjuka eller yrsel.
5. Informera eleverna om att de efter aktiviteten ska reflektera 6ver sin upplevelse.

2. Aktivitet: Upptacka VR (ca 15 min per elev)

Moment 1: Navigera i VR
e Eleven satter pa sig headsetet och introduceras till den virtuella miljon.
e Eleven lar sig anvanda kontrollerna for att interagera med objekt.
e Eleven testar enkla interaktioner som att plocka upp och kasta objekt.
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Moment 2: Teknik och manniskan
e Eleven observerar hur tekniken ar anpassad efter manniskans behov, till exempel genom hur
VR-kontroller liknar verkliga rorelser.
e Stéll fragor under upplevelsen: Hur kdnns det att anvdnda VR? Hur skiljer det sig fran
verkligheten?

Moment 3: Utforska sdkerhet

e Eleven lar sig om viktiga sdkerhetsaspekter i VR, som att vara medveten om sin fysiska
omgivning och ta pauser vid behov.

3. Reflektion och avslutning (5 min)

Efter aktiviteten far eleverna kort reflektera genom att svara pa nagra fragor muntligt eller skriftligt:
e Vad tyckte du var roligast med VR?
e Var det nagot som kéndes svart eller ovant?
e Hur tror du VR kan anvandas i framtiden?

For yngre elever kan detta goras i samtalsform med lararen.

Vidare arbete

o Diskutera hur teknik har forandrats éver tid och jamfor VR med andra digitala verktyg som
eleverna kanner till.

e Lat elevernarita eller beskriva en egen framtida VR-upplevelse.



