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Ldararhandledning

Lar dig logik med VR - Logic Gates -

Logic Gates VR

Vad ar Lar dig logik med VR - Logic Gates?

En VR-upplevelse dar eleverna tranar pa logiska portar (logic gates) genom att koppla “sladdar” och
bygga logiska uttryck steg for steg. Nar kopplingen ar korrekt tands en lampa som visar att
slutresultatet blir sant (1) eller falskt (0). Upplevelsen fungerar bast som fordjupning for elever som
redan kommit igang med programmering och grundldggande villkorsstyrning.

Syfte
e Fordjupa elevernas forstaelse av logik som grund for programmering och digital teknik.

e Trana elevernai att bygga, testa och felsoka logiska villkor utéver AND/OR/NOT pa ett konkret
och visuellt satt.

e Skapa broar mellan matematikens logiska resonemang och teknikens elektroniska styrning
och reglering.

Material

e VR-headset (Meta Quest eller liknande)
e Meta-konto for nedladdning av appen
e Appen Logic Gates VR installerad

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

Rekommenderad aldersgrans
e Rekommenderas framst for &k 7-9, séarskilt elever som:
e kan grundlaggande programmering och villkor, men fastnar pa logiken
e behover fler logiska villkor utéver AND/OR/NOT och hur de kombineras

e For nyborjare i programmering ar det ofta battre att forst arbeta analogt med begreppen IF,
ELSE, AND, eller, NOT innan man gar vidare till portar och mer formell logik.

Fysisk sakerhet och utrymme
o Tillracklig yta: Se till att varje elev har 2 x 2 meter fri yta att rora sig pa.
o  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

e Pedagogisk narvaro: En vuxen bor alltid finnas narvarande for att vdgleda och ingripa vid
behov.


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

e Tidsbegransning: Hall passet kort per elev for att undvika 6gonbelastning. Ldgg in
mikropauser mellan elever.

e Kanslighet for rorelsesjuka: Risken for yrsel ar Iag, men 1at elever avbryta nar som helst om
de kdnner sig obekvdama.

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 anvénds till glaségon).

OBS! Anvand INTE rengdringsmedel mot linserna da vissa rengoringsmedel kan forstéra
linserna.

Laroplanskoppling (LGR22)

Centralt innehall i Matematik for arskurs 7-9

e Programmering i visuell och textbaserad programmeringsmiljo. Hur algoritmer skapas, testas
och forbattras vid programmering.

Centralt innehall i Teknik for arskurs 7-9

e Hur komponenter och delsystem bendmns och samverkar inom tekniska system, till exempel
informations- och kommunikationsteknik och transportsystem.

e Tekniska I6sningar for styrning och reglering med hjélp av elektronik och olika typer av
sensorer. Hur tekniska losningar som utnyttjar elektronik kan programmeras samt begrepp
som anvéands i samband med detta.

e Egna konstruktioner dar man anvander styrning eller reglering med hjélp av programmering

Didaktisk kommentar

Aven om “logik” inte alltid n&mns explicit i kommentarsmaterialet till kursplanen i matematik eller
kursplanen i matematik/teknik ar logiska villkor i praktiken en nodvéndig del av programmering (till

exempel i scratch och i kalkylprogram), dér elever beh&ver hantera uttryck med IF, AND, eller och
ELSE. For att kunna gora mer avancerade program behdvs fler logiska villkor.

Observera att denna upplevelse ar en fordjupning for elever som ar intresserade av programmering.

Genomforande
e Repetera om, och, eller, inte och annars med 2-3 snabba exempel pa tavlan.
e Visa symbolerna fér AND/OR/NOT och lat eleverna gissa utfallet fér nagra ingangar.
e Forklara malet i VR: Bygg en koppling som gér att slutlampan tands (ratt logiskt resultat).
e Differentiering: Bas — bara AND/OR/NOT. Fordjupning — NAND/NOR/XOR/XNOR.
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Logikportar (standard-symboler)

1 DA D>

AND NAND

XNOR

Forklaring: ¢ (bubbla) = INTE (NOT). XOR har en extra béjd linje vid ingangen.

Reflektion och avslutning

e Vilken port var lattast/svarast — och varfor?
e  Gor en sanningstabell
e Vad var det vanligaste felet: fel port, fel ordning, eller glémt NOT?

Vidare arbete

e Lateleverna bygga samma logik i Scratch (villkorsblock) eller i en textbaserad miljo,
kalkylprogram kan ocksa anvanda dessa villkor.

e  Gor en karta over en liten villa med larmsensorer. Gor pseudokod
e Om larm aktiverat OCH rorelsesensor 1 Aktiverad sa satt inbrottslarm till 1
LARM = 1 if (larm_aktiverad == 1 and rorelsesensor_aktiverad == 1) else 0
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Begreppslista

Logiken bygger pa att en slutsats blir sann (1) eller falsk (0) beroende pa olika villkor

Grundportar
AND - utgangen blir 1 bara om bada ingangarna ar 1.
OR - utgangen blir 1 om minst en ingang &r 1.
NOT - inverterar: 1 blir 0, 0 blir 1 (har en ingang).

Vanliga portar for fordjupning
NAND - NOT(AND). Vanlig i digital elektronik; man kan bygga andra portar av NAND (motsats till
AND).
NOR - NOT(OR). Kan ocksa anvéandas for att bygga andra portar. (motsats till OR)
XOR - 1 om ingangarna ér olika (0/1 eller 1/0). (Enbart nagon &r korrekt men aldrig fler)
XNOR - 1 om ingdngarna ar lika. (Motsats till XOR)



