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Lararhandledning

Newtons rum — Newton’s Room (MR Fysik)

Vad ar Newtons rum?
En interaktiv Mixed Reality-upplevelse dar eleverna praktiskt far tillampa nagra av Newtons tre
rorelselagar. Genom en 3D-miljo som paminner om biljardspel, visualiseras grundldggande mekanik.

Syfte

Syftet ar att ge eleverna en upplevelsebaserad forstaelse av Newtons lagar och hur dessa anvands for
att forklara rorelser i vardagen. Upplevelsen trdnar dven engelska genom att centrala fysikbergrepp
kopplas till motsvarande ord pa svenska.

Material

e VR/MR-headset (Meta Quest eller liknande)

e Meta-konto for nedladdning av appen

e Appen Newton’s Room installerad

e Entrygg miljo och en fri yta dar eleverna kan rora sig

e Pappersark eller digitalt dokument for reflektioner och begreppskoppling

Behdver du hjalp eller s6ker mer information om Meta-konto, konfigurering och installation av appar
kan du lasa mer har: Meta Store Hjalpcenter

Rekommenderad aldersgrans

Innehallet ar anpassat for arskurs 7-9 men kan dven anvandas av yngre elever. Dock kan den
teoretiska forstaelsen vara mer utmanande for de yngre.

Den rekommenderade aldersgransen for VR utrustning ar 13 ar. Men malmans godk&annande &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 rora sig pa. Undvik hinder
som mobler, vaggar eller foremal som kan orsaka kollisioner.
o  Fri golvyta: Rensa bort hinder och foremal.
o Sittande alternativ: For yngre elever eller de som kanner sig osdkra kan vissa delar
genomforas sittande for att minimera fallrisk.

Overvakning och stod
e Pedagogisk narvaro: En vuxen bor alltid finnas néarvarande for att vdgleda 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.


https://www.meta.com/sv-se/help/quest/articles/getting-started/
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Halsa och vdlmaende
e Tidsbegransning: Begrdansa VR-anvandningen till 10—15 minuter per session for yngre barn
och 20-30 minuter for &ldre elever for att undvika 6gonbelastning och yrsel.
¢ Regelbundna pauser: Uppmuntra elever att ta pauser och blinka ofta for att minska risken for
trotta dgon.
¢ Kanslighet for rorelsesjuka: Vissa elever kan bli yra i VR. Lat dem avbryta ndr som helst om
de kanner 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. Behover linserna rengoéras, anvand
endast en mikrofiberduk (samma sort som anvands till glaségon).
OBS! Anvand INTE rengdringsmedel mot linserna da vissa rengdringsmedel kan forstora
linserna.

Laroplanskoppling (LGR22)
Centralt innehall i Fysik arskurs 7-9:
Fysik
o Krafter, rorelser och rorelseférandringar samt kunskaper om detta kan anvandas, till exempel i
fragor om sékerhet.

Teknik (Arbetsmetoder)
e Hur digitala verktyg kan anvandas i teknikutvecklingsarbete, till exempel for att gora ritningar
och simuleringar.

Genomforande
1. Forberedelse (5 min)
Ga igenom Newtons tre rorelselagar:
e Troghetslagen - ett foremal forblir i vila eller fortsétter i samma riktning om ingen kraft
paverkar.
e Accelerationslagen - kraft = massa x acceleration (F = m x a).
Skapa en trygg zon dér eleverna kan rora sig utan risk for att snubbla.
e Lagen om aktion och reaktion - varje kraft har en lika stor motkraft i motsatt riktning.
- Forklara centrala begrepp pa engelska och svenska

2. Aktivitet: Newtons Room (15 min)
e Eleven interagerar i en virtuell 3D-milj6 som liknar ett biljardspel.
e Momenten tranar forstaelsen av krafter, rorelse och hur lagarna hanger ihop.
e Diskutera under tiden eller efterat:
- Hur marks tréghet?
- Hur ser vi accelerationslagen i spelet?
- Var hittar vi exempel pa kraft och motkraft?

3. Reflektion och avslutning (5 min)
Lat eleverna reflektera muntligt eller skriftligt:
e Vilken lag var lattast/svarast att forsta i upplevelsen?
- Hur kan vi se dessa lagar i vardagen (tillexempel cykel, bollspel)?
- Hur hjélpte engelska begreppen forstaelsen?
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Vidare arbete

Arbetet blir bdst i samband med arbete om Newtons tre rérelselagar. Dessa bor man ga igenom innan.
Fundera pa hur denna app skulle kunna hjélpa dig férsta vad som hander vid en krock i trafiken.

For att optimera appen bor man ga igenom de engelska begreppen kopplade till de svenska:

¢ Inertia-troghet: Saker vill fortsdtta som de gor. Om nagot star still vill det sta still. Om nagot
ror sig vill det fortsatta rora sig i samma fart och riktning.

e Acceleration: Nar nagot andrar fart eller riktning. Det kan vara att det gar snabbare,
langsammare eller svanger.

e Airresistance - Luftmotstand: Luften tar emot nér nagot ror sig. Ju snabbare man aker, desto
mer trycker luften emot (som nar man cyklar fort).

e Gravity- gravitation: Den kraft som gor att saker dras mot jorden. Det ar darfor vi inte svavar
ivag.
¢ Projectile — projektil: Ett foremal som kastas ivég, till exempel en boll eller en sten. Det ror sig

i en bage pa grund av kastets fart och gravitationen.

e Action and reaction — Kraft och motkraft: Varje gdng man trycker pa nagot trycker det tillbaka
lika mycket at andra hallet. Exempel: nar du hoppar fran marken trycker du nerat, och marken
trycker tillbaka sa du far uppat.



