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Lararhandledning

Skulptera i 3D med VR - Open Brusch

Vad ar Skulptera i 3D med VR?
En upplevelse dar eleverna far sldappa loss sin fantasi och méala med stjarnor, eld eller lysande farger
direkt i luften.

Syfte

Syftet med denna aktivitet &r att introducera eleverna till skapande i VR genom att anvdanda Open
Brush. Genom att mala och skulptera i en tredimensionell miljé utvecklar eleverna en férstaelse foér hur
digitala verktyg kan anvandas inom teknik och konstnarligt skapande.

Material
e VR-headset (Meta Quest eller liknande)
e Meta-konto for nedladdning av appen
e Appen Open Brusvhinstallerad
e Entrygg miljo och en fri yta dar eleverna kan rora sig
e 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 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 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 anvéander 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
o Tidsbegransning: Begransa VR-anvandningen till 10—15 minuter per session foér 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 eller illamaende i VR. Lat dem avbryta nar
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. Behover linserna rengéras, anvand
endast en mikrofiberduk (samma sort som anvands till glaségon).
OBS! Anvand INTE rengdringsmedel mot linserna da vissa rengoringsmedel kan forstéra
linserna.

Laroplanskoppling (LGR22)
Centralt innehall i Teknik arskurs 7-9:
Teknik
e Hur digitala verktyg kan anvandas i teknikutvecklingsarbete, till exempel for att géra ritningar
och simuleringar.
e Egna konstruktioner dar man anvander styrning eller reglering med hjalp av programmering.

Genomforande
1. Forberedelse (5 min)
1. Setill att VR-headsetet ar laddat och att Open Brush ar installerat.
2. Skapa en trygg zon dar eleverna kan réra sig utan risk for att snubbla.
3. Introducera kort vad Open Brush ar och hur den kan anvandas for att skapa konst i en digital
tredimensionell miljo.
4. Informera eleverna om att de efter aktiviteten ska reflektera 6ver sin upplevelse.

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

Moment 1: Utforska verktygen
e Eleven bekantar sig med granssnittet och de olika penslarna och fargerna i Open Brush.
e Testa att rita i luften med olika effekter som eld, ljus och stjarnor.

Moment 2: Skapa konstverk
e Eleven far i uppgift att skapa en flygande drake, en galax eller en eldslaga med hjalp av de
digitala penslarna.
e Eleverna kan experimentera med lager och djup for att skapa tredimensionella former.

Moment 3: Dela och diskutera
e Eleven visar upp sitt konstverk for klassen och beskriver hur de tankte och vilka verktyg de
anvande.
e Diskussion: Hur skiljer sig skapande i VR fran traditionell teckning eller malning? Hur kan detta
anvandas i teknikutveckling?

3. Reflektion och avslutning (5 min)
Efter aktiviteten far eleverna kort reflektera genom att svara pa nagra fragor muntligt eller skriftligt:
e Hur kdndes det att skapa i VR jamfort med att rita pa papper?
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e Vilka mojligheter ser du med att anvanda VR for att skapa konst eller design?
e Hur tror du digitala verktyg som K kan anvandas i andra sammanhang, till exempel inom
teknik eller arkitektur?

For yngre elever kan detta goras i samtalsform med lararen.

Vidare arbete
e Lateleverna skapa en serie konstverk som bygger pa ett tema, till exempel rymden eller
naturen.
e Diskutera hur VR och digitalt skapande anvands inom yrken som arkitektur, spelutveckling och
filmproduktion.
e Koppla aktiviteten till programmering genom att lata eleverna skapa animerade objekt i VR.



