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Valkommen till GreenEduLARP!

| dagens varld ar miliomassig hdllbarhet viktigare dn nédgonsin. Vi tror att utbildning ér
nyckeln till att skapa en gronare framtid, och det ar darfér viinledde denna resa for aft

utveckla ett innovativt och engagerande utbildningsmaterial for utbildning.

GreenEdularp kombinerar upplevelsebaserat |Grande med miljdutbildning, vilkket ger
eleverna mojlighet att fordjupa sig i verkliga scenarier och utforska komplexiteten i
miljdfradgor. Genom interaktiva aktiviteter, workshops och utomhusupplevelser kommmer
eleverna inte bara att Iara sig om miljion utan ocksd utveckla de fardigheter och

tankesatt som behdvs for att bli aktiva skotare av var planet.

Vi vill uttrycka var tacksamhet till alla pedagoger, studenter, volontdrer och partners
som har stéttat oss i att férverkliga detta projekt. Ditt engagemang och entusiasm har

varit avgdérande for att forma GreenEdularp fill vad det dr idag.

Vi hoppas att detta projekt kommer att inspirera en ny generation av miljdledare och
t&nda en passion for hdllbarhet i skolor och samhdallen runt om i vérlden. L&t oss

tillsammans arbeta fér en ljusare och gronare framtid fér alla.

Vdnliga halsningar,

Ederi, Helenaq, Erik, Evie, Maria, Beata, Aive, Kaspar, Christina, Marilin,

Projektledare och kreatorer
2024-07-10
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Infroduktion

| det har kapitlet ar verktygen numrerade i férhéllande till den lektionsplan de tillnér och

i lektionsplaneringen kan du se vilket verktyg som anv&nds och ndr.
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Verktyg for lektionsplan | - Vad ar pedagogiska lajv

Lektion I, verktyg 1 - Exempel pd uppvdrmningslekar

Spel 1: Gissa sa mycket du kan om mig

Nodvandiga verktyg:

e Markoérer, en whiteboard eller ett papper
Eleven gar till tavlan, pd vilkken den skriver 5 uppgifter om sig sjdlv, till exempel datum,
nummer, stad, farg etc. De andra elevernas uppgift ar att f& s& mycket information som
mojligt genom att stdlla frdgor. Den som star vid tavlian svarar bara ja eller nej. Om

gruppen har problem med att gissa foérklarar eleven vad informationen betyder.

Spel 2: Snoboliskamp

Nodvandiga verktyg:

e En bit papper, markorer
Syftet &r att mingla och dela personlig information.
Steg 1. Varje elev far 2 tomma pappersark. P& det forsta bladet skriver de sina namn
och pd det andra sina hobbys.
Steg 2. Eleverna delas in i 3 grupper (l&rare hjalper fill att géra grupper).
Steg 3. Eleverna gor 3 cirklar vénda mot varandra, skrynklar ihop sina 2 papperslappar
till sndbollar och kastar snébollarna fram och fillbaka till varandra tills musiken slutar.
Steg 4. Eleverna plockar upp 2 snébollar vardera, éppnar bollarna och minglar och
staller frdgor for att hitta "Ggaren” till informationen som ar skriven pd& pappersarken. Nar
eleverna hittar personen vars namn stdr skrivet pd pappret presenterar de sig sjdiva,
stall frdgor om en hobby och skriv ner informationen bredvid namnet. Nér eleverna
hittar en person som skrivit informationen om hobbyn skriver de personens namn pd
pappret bredvid informationen. OBS: Eleverna behdver inte skriva meningar.
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Steg 5. Eleverna sitter i cirklar och berattar for andra vad de har 1art sig om sina vanner.

Spel 3: Rollspel - Gissa mitt yrke

Nodvandiga verktyg:

e En bit papper, markorer
Spelledaren forbereder namn pé yrken pd kort- klistermdrken och klistrar ett av dem pd
vardera elevs rygg. Utan att de andra berdattar exakt viket yrke de har mdste eleverna
gissa utifrn de andra elevernas beteende, eller utifr@n det samtal som den andra

eleven startar.

Ndgra exira lekar

1. Namnge det: Varje person beskriver en sak om sig sjalv (t.ex. favoritfilm, hobby,
resor) utan att ange dess namn. Resten av gruppen férsdker gissa vad det dar.
Det &r ett bra satt att I1&ra k&nna varandra och upptdcka gemensamma
intressen.

2. Dina osannolika superkrafter : Be deltagarna att komma p& osannolika
superkrafter de skulle vilja ha och forklara hur de skulle anvénda dem. Det ér en
rolig 6vning som I&ter deltagarna visa upp sin kreativitet och sin humor.

3. Festspel : Varje deltagare far namnet pd& en valkéand figur (till exempel frédn en
film, bok, tv-spel) pd ett papper. De mdste sedan stdlla fradgor till andra
deltagare for att gissa vem de @r, genom att bara anvénda "ja" eller "nej" svar.

4. Ordkedja : Deltagarna sitter i en cirkel. Den férsta personen bérjar med att
komma pé& ett ord, och ndsta person mdste komma pd ett annat ord som borjar
med den sista bokstaven i féregdende ord. Spelet fortsatter tills nGgon inte kan

komma pé& ett ord inom en angiven tid.
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5. Kollektivt berattande : Stall en frdga och varje deltagare Iagger till en mening i
taget fér att skapa en gemensam berdttelse. Det ér ett bra satt att frdmja

kreativitet och samarbete.
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Lektion I, verktyg 2 - EQuLARP-video

Introduktionsvideo till rollspelet. Sk pd& youtube efter videon:
GoodJobStudios: Learning Through Role Play.

Anvdand dven GEL:s Youtube- kanal.

e Ettrollspel, eller pedagogiskt rollspel , &r en metod dér deltagarna I&r sig om
utvalda dmnen, blir karaktdrer i en 6verenskommen berdttelse och i en varld for

att 16sa ett visst problem eller n& mal.

LEARNING THROUGH
ROLE-PLAY : EDU-LARP

-Inspiration and concepts from an R&ED project
"Exploring live roleplay as a platform for Creative and Motivating Learning”
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Lektion |, verktyg 3 - Fragor till filmen om

pedagogiska lajv

Har ér ndgra frégor du kan stdlla till eleverna efter att ha sett filmen om pedagogiska

lajv:

A w0 BN

o

S

Vilka var de huvudsakliga malen eller budskapen som presenterades i filmen?
Vilka var de storsta utmaningarna fér dem i filmen nér de organiserade lajv?
Vilka interpersonella fardigheter behdvs for att deltailajve

Hur tror du att deltagandet i ett lajv kan pé&verka deltagarnas personliga och
sociala utveckling?

Hur kan Iajv anvéndas som ett pedagogiskt verktyg i skolan?2

Vilka aspekter av att organisera lajv kan j@mfdras med verkliga situationer och
lagarbete?

Tror du att deltfagande i den hdr typen av evenemang kan bidra fill att utveckla
empati och férstéelse for andra?

Vilka ér de potentiella fordelarna med aftt delta i lajv i samband med att 1&ra sig
historia eller litterature

Har filmen féréndrat din uppfattning om lajv och dess pedagogiska potential?

Varfore

. Vilken inverkan kan lajv ha pé att bygga mellanmdanskliga relationer och stédja

samarbete?¢
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Lektion |, verkiyg 4 - Sammanfattning av grupparbete

Arbeta i din grupp och diskutera dessa fragor. Forsdk att sammanfatta deras forstéelse

av pedagogiska lajv och hur det kan anvandas.
Diskutera de féljande fragorna:
1. Hur skulle du beskriva vad en lajv ér for ndgon som inte vet?

Hur skulle du beskriva vad ett pedagogiskt lajv ér for ndgon som inte vet?

Kom med tre exempel pd vad du tror att du kan l&ra dig genom Igjv.

A w0

Ge tre exempel pd skol&dmnen lajv kan fokusera pa.

o

Varfor tror du att dessa @mnen ar ldmpliga for lajv?
6. Ge ett exempel pd hur du kan implementera miljdinléming i ett lajv (ténk fritt,

vad kan eftt lajv innehdlla som har med ett miljé att géra p& ndgot séitt)
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Lektion |, verktyg 5 - Exempelvideo

Ta en titt pd& “SOlarpUNK”, det dr ett estniskt pedagogiskt lajv som du kan hitta pd

youtube om du séker efter “Paikesepunk OpiLARP”

takes place in the space station.

Allman intfroduktion det pedagogiska lajvet "SOlarpUNK"

Det ar &r 2081. Manskligheten har utvecklats lika snabbt som den gjorde pd 1900-talet
under de senaste 50 dren. Efter en Idng fas av férnekande av klimatférandringarna gick
de lyckligtvis samman och vidtog atgdrder. Vid det har laget har en utopi kommit att bli
det som vissa kallar solbrénna. Stéder ar gronare an ndgonsin, med vaxter som odlas
pd& tak och vertikala traddgdrdar; solpaneler ger all energi som behdvs och mer;
kretsande speglar kretsar runt solens stralar bort frén jorden, viket férhindrar
absorptionen av infrardd strdlning i atmosféren och den ytterligare dkningen av den
globala temperaturen. M&nskligheten, eller &tminstone den stora majoriteten av dem,

blomstrar.
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Hela anpassningen fill klimatforéndringarna ér dock bara en noggrant uppratthdllen
balans — en kosmisk putt frdn ett meteor moln som kallas perserna visade detta system
hur sérbart detta system kan vara. Navigationssystemet OCM-18 har skadats, och
rymdstationen MM1, som dvervakar speglar i omloppsbana, har férklarat en krissituation
och skickat ut ett reparationsteam. Om bara fyra timmar traffar solens strdlar den hér
spegeln, och om vinkeln inte ar ratt absorberar atmosfaren tillrGckligt med infrardéd

strélning for att orsaka en I&ng kedja av katastrofer pd jorden.

Titta pa var Visuella Hub pa Youtube,
med fler videor om Green EduLARP.
Sok efter "GREEN EDULARP".
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Verktyg for lektionsplan Il - Ufforska ditt nGromrade

Lektion II, verktyg 1 - Utskrivbara globala mal fyra
feman

Utskrift p& ndsta sida
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Lektion Il, verktyg 2 - Skrivbordsstudie

Namn:

Vad jag redan vet Vad jag vill veta

ex. Det finns en organisation i min stad VEM: ansvarar fér organisationen?g Ar det frén

som heter "Save your hood", och de kommunen? eller frén universitetet?
st&dar staden. Hur mé&nga mdnniskor dr inblandade?

Kan jag ocksd delta?

VAD exakt gor de?

HUR ofta fraffas laget?

NAR bérjade de sin handling?

VARFOR gér de det utan pengar?

Hur jag hittar det jag behdver Vad har jag Iart mig?e

forskning pa natet # KALLA 1 # ex. artikel p& nétet, Idste jag

* poc?lcos’r ) med min mormor

e sociala medier kanal

e videoshow INFORMATION INSAMLAD

e dokumentdar

e nyhetsprogram
relationer # KALLA 2 # ex. en poddintervju med en tjej
be om hjdlp: fré&n Fridays for Future Thessaloniki

e frdn fordldrar/vérdnadshavare
e frdn grannar
e frdn andra experter

INFORMATION INSAMLAD

Lektion Il, verktyg 2 - Desk research diagram

Namn:

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Vad jag redan vet Vad jag vill veta

Hur jag hittar det jag behdver Vad har jag Iart mig?2

Inom vilket av de fyra tematiska omré&dena faller din datainformation in?

o MATSAKERHET

e SOCIAL RATTVISA

o VATTENBRIST

e ENERGIOVERGANG

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Lektion Il, verktyg 3 - Intervjumall

"Mot en miljohjalte"

Tips till Iararen: Du kan antingen anvénda den hdr mallen eller importera frdgorna till ett
Google-formuldr. Andra frdgorna ddrefter och ge eleverna majlighet att utforska
genom att Idgga fill sina egna fragor.

Intervjun initieras helst med att intervjuaren kort presenterar sig sjélva och syftet med
intervjun, for att bryta isen. F& intervjupersonen att kénna sig bekvém och introduceras

till meningen med intervjun.
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gruppnamn

ALLMAN INFO LOKALA INTRESSENTER
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INTERVJUFRAGOR

Adressat till lokala intressenter:

1. Kan du beskriva din typiska arbetsdag?

2. Bor du med ett husdjur?

3. Hade du en medvetenhet om miljé/klimat innan du fick detta (jobb)tjanste

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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4. Hur pdverkar medborgarna i samhdllet ditt arbete?

5. Hur kan elever och skolor hjdlpa till med ditt arbete?

6. Hur kan detta hjdlpa oss i vart samhdlle?

@ | GREEN AN Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action

EDULARP L the European Union RolePlaying (edu-larp) Projektnummer: 2021-1-EE01-KA220-SCH-000032573

21



ALLMAN INFO LOKALAKTIVITET
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Adressat till lokala aktivister:

1. Kan du beskriva din typiska arbetsdag?

2. Bor du med ett husdjur?

3. Nar bdrjade din medvetenhet om miljé/klimate

@ | GREEN AN Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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4. Hur hjdlper andra mdanniskor ditt arbete?

5. Hur hjalper elever och skolor ditt arbete?

6. Hur kan du hjdlpa oss Iara oss mer om miljo/klimat?

@ | GREEN AN Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Verktyg for lektionsplan lll - Koncept och roller

Lektion lll, verktyg 1 - Grupprollsinformation

Har hittar du allménna beskrivningar av de grupper elevernas roller tillhér. De sGtts som
exempel. De dr gratis att anvanda som de dr eller sé kan du se dem som inspiration

och skapa dina egna.

Skriv ut ndsta sidor

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Grupp 1 - Landsbygdsmedborgare

Allman gruppbeskrivning:
Ni ér alla p& ndgot sétt kopplade till landsbygden genom arbete, boende eller bdda.
En del av er kdnner varandra och en del av erinte, men ni ar alla bekymrade dver det
lokala miljdproblemet [valt i lektion lll-aktiviteten, "Valj ett problem"]. Ni &r alla &éverens
om aftt problemet ér ddligt for milion, men det kan ocksé ge andra foérdelar.
Fragor att diskutera i gruppen:

e Vad fror du hdnder med naturen, beroende pd hur vi bestémmer osse

e Hur kommer eventuella beslut att pdverka din roll i det dagliga livete

e Kommer detta att vara mest negativt eller positivt for er som grupp?
X markerar vilken &sikt din grupp lutar mot i borjan av spelet.

Den yttersta hdgern ar fér problemet och vanstern ér mot problemet

Emot X For

P& den hér raden markerar X:et hur IGtt du kan dndra din rolls Gsikt under spelets gang.

Inte 1&tt X Lot

Gruppens mal, exempel:
e Aft best@dmma din rolls slutgiltigt beslut baserat p& argument och dsikter
e Aft forsdka dvertyga andra om er &sikt

e Attse till att mojliga formaner faktiskt gynnar er pd landsbygden.

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Grupp 2 - Miljo-intressegrupper

Ni ér alla frédn miljé-intressegrupper. Ni dr kanske aktivister, biologer, vetenskapsman, etc
med ett sarskilt intresse av att skydda miljdn. Ni har starka dsikter om detta miljidproblem.
Hur andra inte kan se hur ddligt detta ar for var milié ar svart for er att forstd. Ni kan
nastan géra vad som helst fér att radda miljén.
Fragor att diskutera i gruppen:

e Ardet ndgon specifik sak du skyddar mer noggrant, en djurart, en sj®, manniskor

som bor ddr, hdlsa etc.2

e Vika metoder kan du anvanda for att dvertyga andra om att du har r&tte

e Hur kan du anvénda kunskap om de andra grupperna fill din férdele

e Kan du komma pd en kompromiss som kan passa bdda sidore
X markerar vilken &sikt din grupp lutar mot i borjan av spelet.

Den yttersta hdgern ar fér problemet och vanstern ér mot problemet

Emot X For

X markerar hur latt du kan dndra din rolls &sikt under spelets géng.

Inte 1&tt X Lottt

Gruppens mal, exempel:
e Aft dvertyga alla om aftt din &sikt ér ratt satt att hantera problemet
e Aft samla information om andra dsikter

o Aft skydda miljon frén att bli férstérd av mdnniskor med andra infressen

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Grupp 3 - Foretagare & Entreprenorer

Alla ni &@r entreprendrer och har jobbat hért fér att skapa olika féretag. Ni fignar ganska
mycket pengar och dr alltid nyfikna p& att testa nya I&sningar och idéer. Det kan leda
till nya mojligheter. Ni ar évertygade om att innovation och att prova nya saker éar bra
fér alla och det kommer i slutGndan att héja levnadsstandarden fér stadens
medborgare. Om det ar mojligt att gdra framsteg med miljdvanliga metoder &r det en
bonus, men inte nddvandigt.

Fragor att diskutera i gruppen:

e Vilka ar férdelarna med att fatta ett beslut till din fordele

e Vilka miljidvanliga metoder eller tekniker kan anvdndas i processen?

e Vilka andra av er kommer att ha nytta av detta?

e Hur ska du samla in pengar for att betala for det som behdver géras?
X markerar vilken &sikt din grupp lutar mot i borjan av spelet.

Den yttersta hdgern ar fér problemet och vénstern &r mot problemet

Emot X For

X markerar hur latt du kan dndra din rolls &sikt under spelets géng.

Inte 1Gtt X Latt

Gruppens mal, exempel:
e Aft dvertyga andra om att det enda ratta alternativet ér din dsikt
e Aft argumentera med mdnniskor for att & dem att se férdelarna med din dsikt

e Attt skapa en mojlighet att tfj@na pengar
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Grupp 4 - Medborgare i staden

Ni bor alla i den moderna staden och dér har ni allt ni behdver i ndrheten. Den senaste
tiden har ni markt bristen p& natur i centrum. Vissa av er kanske har vissa hdlsoproblem
men &r inte sékra pd om det ar relaterat fill luftféroreningar eller ndgot annat. Ni ér
ganska ndéjda med era liv. Ni har jobb som ni gillar och det &r bekvémt att ha allt ni
behdver ndra, dven om det ar lite dyrt att bo i stan.
Fragor att diskutera i gruppen:

e Vad for hdlsoproblem har du och vilkken typ av férorening kan ha orsakat dete

e Vad tror du hdnder med staden om vi best@mmer oss &t det ena eller andra

héllete

e Hur kommer eventuella beslut att pdverka din roll i det dagliga livete

e Vilket beslut kommer att vara mest negativt eller positivt fér er som grupp?
X markerar vilken &sikt din grupp lutar mot i bérjan av spelet.

L&ngst ut till hdger @r problemet och vénstern &r mot problemet

Emot X For

X markerar hur 1&tt du kan éndra din rolluppfattning under spelet.

Inte 1&tt X Latt

Gruppens mal, exempel:
e Aft bestdmma din rolls slutgiltigt beslut baserat p& argument och dsikter
e Att forsdoka 6vertyga andra om din &sikt
e AttTareda pd mer om vad som kan orsaka dina hdlsoproblem och vad som

skulle hjalpa

Lektion lll, verktyg 2 - Rollformular

(L&gg filli formul@ret genom att mdla eller limma bilder som relaterar till din karaktér)
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Karaktdarens fullstandiga namn: Karaktarens smeknamn:
Sysselsattning: Bostad:

Personlighetsdrag: Familj:

Prioriteter: Stérsta sarbarheten eller svagheten:
Hobbys: Relationer med andra karaktarer:

Dessa ark tillhér: (ange riktiga namn)
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Lektion 1ll, verktyg 3 - Exempel pa regler

S

Lararen kommer att sdga "Nu startar lajvet" nér den startar och "Nu slutar Igjvet"
ndr den slutar.

Spela dina karaktdrer sé& bra du kan genom hela lajvet. Om man pratar om saker
som inte hér hemma i lajvet ér det svart for alla andra att hélla sig i karaktéren.

o L&raren kommer ocksd aftt spela en karaktdr.

o Komihd&g att dina klasskamrater férsdker vara ndgon annan, dém dem

inte for deras handlingar fér hért.
Anvand bara dina riktiga namn om ndgot ér fel och du behdver hjdlp.

o Och om du kdnner dig vilsen och frustrerad dver det som hénder, frdga

lGraren pd ett satt som inte stér den som spelar rollspel.
Man far inte stjéla saker frdn ndgon, man behdver prata med andra for att &
det man vill. Det &r b&ttre att dvertyga andra med bra argument, vara |[6msk
och anvdnda din karaktdrs karisma.
Denna lajv handlar om diskussion och att ha olika &sikter, men det dr ocksé
viktigt att lyssna p& mdanniskor i din grupp. Ség ja fill andras forslag och prova
olika strategier.

o Det arroligt och mer intressant att prova och misslyckas och férséka igen!
Det finns inget satt att vinna ett lajv, dven om dina karaktdrer misslyckas med att
|6sa problemet har du fortfarande varit en del av historien som berdattas.

Folj dina idéer. Lajv drivs av vad du gér, s& agera pd dina impulser och se vad
det leder till.

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Lektion lll, verktyg 4 - Tidsrammall

Exempel pa tidsram & koncept (Total tid: 50-60 min)

Typ av aktivitet Aktivitet Varaktighet
Vilka de ar (Spelledar-karaktar)
Introduktion Var ar vi (miljén i spelet) 5'
Spelledare Vad vi ar har for att gora (foremalet med motet)
Introduktion Lat grupperna presentera sig for varandra. 5'

Foljande aktiviteter kan ske samtidigt eller en i taget:

Debatter En 6ppen diskussion mellan spelarna 10'
Intervjuer Spelledaren besdker varje grupp och gor intervjuer | 10'
Protest Uppmuntra nagra att demonstrera 10'
Flygblad Skapa flygblad, affischer, kommersiellt material 10'

baserat pa deras synvinkel. Lagg ihop allt pa en vagg

Kartan Anvand kartan som ett centrum for diskussion och 10'
visualisering av problemen i omradet

Tips pa hur du kan avsluta lajvet:

Rostning Lat alla fa rosta pa vad de ska gora, och presentera 15'
resultatet
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Uppmaning till Borja gora planer pa hur du ska l6sa problemet, gor | 15'
handling kontrakt om vem som gor vad, gor handlingsplaner
och 6verenskommelser om I6sningar.

@ | GREEN AN Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Tidsram - fyll i alternativ

Lajv Namn:

(Total tid: 50-60 min)

Typ av aktivitet

Aktivitet

Varaktighet

Till exempel 5 min

(5 min)

Foljande aktiviteter kan ske samtidigt eller en i taget:

10'

10'

10'
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10'

10'
Foljande aktiviteter ar olika satt att avsluta lajvet:
15'
15'
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Verktyg for lektionsplan IV - Let's Play

Lektion 1V, verktyg 1 - Exempel pa uppvéarmning

Uppvarmning ar viktigt for att bygga upp tillit och fértroende och I1&ta eleverna se
klassrummet som ett sékert utrymme. Det far Gven eleverna bekvéma med varandra

och etablerar en god relation mellan IGrare och elever.

Stall upp sig i ordning

Denna enkla dvning kommer f& alla att réra pd sig, prata och upptécka sina likheter.
Be eleverna att stdlla upp i en viss ordning (efter fddelsedag, 1dngd, etc.) eller samla
ihop sig i klumpar baserat p& ndgot de har gemensamt (favoritfarg, film, antal syskon).
Den har aktiviteten héller eleverna engagerade, och du far ocksd 1ara dig mer om
dem. Det ger dem ocksé en kénsla av tillhérighet. Lat dem samlas och stdlla upp s&
mdanga gdnger du vill. Du kan till och med vara med fér att se hur mycket du har

gemensamt med dina elever.

Saker for att overleva

Denna évning etablerar en samarbetande, kooperativ [Grmiljé. Placera elevernai
grupper om fem och berdtta att de ar strandsatta p& en 6de 6. Forklara att de mdste
valja fem féremal frén sina personliga tillhérigheter for att hjdlpa dem att 6verleva och
att varje medlem i deras grupp mdaste bidra med en sak. Ge dem ungefdr tio minuter
att gréva igenom sina bokvdaskor, pldnbdcker eller fickor for att valja ndédvandiga
foremdal. L&t sedan varje grupp std och férklara vad de valt och hur varje féremal ér

avgorande fér deras dverlevnad.
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Vem ar jag?

Spelet modifierar spelet Pictionary genom att ge barn klisterlappar och I&ta dem skriva
ner sin favoritartist, film eller idrottare. S&g sedan &t dem att hitta ndgon annan elev
som visar tyst med kroppen vem de dr. Det &r upp till den andra att gissa vem de d&r.
Om den gissar ratt f&r den en podng. Om den gissar fel f&r den som visade ett podng.

L&t dem hitta nya personer som gissar.

Garn fragor

Den hér évningen av Grahame Knox hjdlper eleverna att I&ra sig intressanta och unika
fakta om varandra. L&t dina elever std i en cirkel, ta ett garnnystan och héll i dnden av
snéret medan du kastar bollen fill en annan elev. Stall sedan en frdga, exempelvis "Om
du kunde d&ka var som helst i varlden, vart skulle du &ka och varfére" Nar de har svarat
pd frédgan, 1&t dem kasta garnnystan fill en annan elev och stdll en fradga fill dem. Nar
alla dina elever har gatt, forklara att webben de skapade representerar det unika med
ditt klassrum och att deras deltagande gér klassrummet fill en speciell plats for IGrande

och kreativitet.

Jatte-knut
Skapa en axel-till-axel-cirkel och I&t sedan varje elev ta tvé andra hédnder frén tvé olika
personer i cirkeln. Nu mdste hela cirkeln komma pd hur man kan 16sa den gigantiska

knuten av armar och mdanniskor utan att sidppa taget.

Varldens samsta
Det hér spelet ar bra om du vill skratta. Valj ett yrke och &t varje elev séiga ndgot som
skulle ségas av varldens simsta person i det yrket. Till exempel kan varldens sémsta

tandldkare saga: "Sndlla, at extra mycket godis nér du gar."
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Rockstjarna

Dela upp din grupp i tvd lag. Nar det @r deras tur mdste varje lag ta ett ord fran en skl
(ord kan vara vanliga som regn, baby eller sol) och férsdéka sjunga s manga sanger
med det ordet som de kan. Se hur ldnge de kan ga tills de far slut pd I&tar som

anvander det ordet.

Ga som

Be eleverna att rora sig fritt i rummet. G& &t olika hall och slumpméssigt. Handledaren
ger sedan instruktioner om hur de ska réra sig och bete sig och deltagarna férsdker
uttrycka och agera enligt instruktionerna. Till exempel, "rér dig som om du var en
gammal man": deltagarna férsdker uttrycka sin version av den gamle mannen, till
exempel som om de gick, hukade, sakta, morrande, etc. Rekommenderade roller (som
sammanfaller med rollerna fér den gamle mannen): president, guvernor, borgmdastare,

bankir, chef, hemlds person, aktivist, etc.

Fortsatt berattelsen
Skapa flera halva meningar och skriv var och en ovanpd sitt eget papper. De halva
meningarna ska skrivas s& att eleverna enkelt kan avsluta dem for att starta en
berattelse, till exempel:

e Sa& fortjag vaknade...

e Anna gick till skolan ndr pldtsligt...

e Ldraren kom iniklassen med en...
Alternativt kan du sétta upp dessa exempel pd tavlan och sedan I&ta eleverna ténka
pd& varsin mening och skriva den p& ett papper. Samla sedan upp lapparna och
blanda ihop dem. Eleverna kommer sedan att arbeta i grupper (eller sé kan du gbra
detta som en hel klass). En grupp far ett papper med en halv mening éverst och den
forsta personen i gruppen maste 1dsa den halva meningen hdgt, och sedan Iagga Hill
vad de vill for att fortsatta berdttelsen (de kommer att skriva ner den och sédga den
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hogt). Darefter skickar eleven papperet till sin hdgra sida och skriver ytterligare en
mening for att fortsatta berattelsen. Nar alla har f&tt mojlighet att bidra till berdttelsen

kan en representant for varje grupp Idsa den fardiga berdattelsen for klassen.

Samla féremdl

Ge eleverna en kort lista (3-5 objekt) dver typer av objekt som de behdver hitta. T.ex.
négot lila, ndgot kallt, nGgot som boérjar med bokstaven B, ndgot som gér dig glad,
ndgot som var en gdva, etc. Du kan sedan se vem som snabbast kan hdmta féremalen
runt sitt hus eller klassrummet. Lat eleverna turas om att berétta vilkka féremal de hittade.
Om du bara undervisar en elev, stdll in en timer pd fem minuter (eller vilkken tid du an

vdljer) och se om de kan samla alla nédvandiga féremdal innan tiden rinner ut.
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Lektion IV, verktyg 2 - Avrollnings-aktiviteter

Aftt rolla av dr helt enkelt hur du fér dig sjalv ur din roll ndr du har avslutat ett lajv. Det ar

processen att dra en gréns mellan din karaktdrs varld och ditt vardagliga liv.

Kroppsrorelser, skaka varje lem och hela kroppen for att "skaka av sig" karaktéren eller

att dndra sin hdlining till spelarens vanliga hdlining och géng.

Byte av fysisk plats : innebdr att flytta spelare frédn utrymmet dér héndelsen eller
rollspelet hdnde till ett annat utrymme som en signal for att det ér slut. Detta kan ocksd
gobras genom att &dndra pd miljén, som att tinda belysningen, 6ppna gardiner, ta bort

dekor eller liknande.

En lat kan anvandas i borjan av spelet for att underldtta att komma in i karaktéren och

spelas i slutet for att avsluta upplevelsen.

Raknar sig ut ur karaktar: Denna aktivitet anvénds fér att etablera gradvis distans och
startar ber deltagarna att blunda och anvander sin rost for att rékna bakét, guida
spelare ut ur karaktdr och fillbaka fill deras vardag, ibland ackompanjerad av

bakgrundsmusik.

avslappningsovningar som dans, musik, meditation, promenader, prata i fredje person

om karaktdren eller f& snacks eller ndgot att dricka.

Att ta av namnbrickan &r s& enkelt att handledare ber alla deltagare att ta bort sina
namnbrickor och, och I&ter dem sdga "Jag var [karaktérens namn]. Jag &r [spelarens

namn].”
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Aft ta av sig en kostym, som férkroppsligar en karaktdr, sdsom en hatt, brosch, klocka,

handskar, etc. markerar tydligt att man klér av sig rollen.

Ta med/lamna bakom &r en 6vning dér handledaren frdgar deltagarna om det finns
en aspekt av deras karaktdr som de skulle vilia géra ansprék pd, och/eller en aspekt av
deras karaktdr som de vill férkasta. Detta kan vara sarskilt anvandbart for de som har
spelat skurkar eller karaktérer som upplevt ndgot svért eller omvant om en spelare

upplevt ndgot kraftfullt eller befriande som sin karaktdr.

Positiv feedback: att I&ta deltagarna uttrycka tacksamhet till en annan spelare eller fill
den som skapat lajvet. Det underldttar att tala om sin karaktdr i fredje person, ténka pd
upplevelsen i det forflutna, och intellektualisera upplevelsen. Bowman och Torner
noterar att denna handling kan éka moralen och hoja vardigheten fér alla inblandade.
Detta sker i en cirkul@r process ddr varje deltagare erhdller positiv &terkoppling frén
andra och ger aterkoppling i sin tur, vilket fortsatter tills alla deltagare har gett och fatt

positiv aterkoppling.
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Verktyg for lektionsplan V

Lektion V, verktyg 1 - Debriefing-admnen

Debriefingen bor tdcka féljande reflektions omraden:
e Hur mdr du? (kanslor, férnimmelser, individuell upplevelse)
e Vad hdnde? (analys, forklaring, spelupplevelse)
e Hur kopplar du spelet till verkligheteng (abstraktion, kontextualisering, Iank fill
verkligheten)
e Vad larde du dig? (syntes, generalisering, utbildning)
e Tank om...2 (hypotes-utforskning)

e Hur gér vividare?2 (forandra avsikter och transformativa processer)
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Lektion V, verktyg 2 - Debriefing-fragor

Har ar tre anvéndbara frdgor att anvénda ndr du goér din debrief. Anvénd de som ér

mest meningsfulla fér dig, men den tredje dr viktig for att g& framat kanslomdassigt:

1.

S

Vad har din karaktér lart dig som du kan ta filloaka till ditt verkliga live (Den har
frdgan ar anvandbar for att f& for vana att prata om karaktéren i tredje person,
erk&nna att karaktdren och spelaren &r olika personer, och det hjdlper till att
bygga upp positiva blédningar istallet fér negativa blédningar.)

Vilket var ditt favoritégonblick i spelet och varfére (Den har frdgan fér en spelare
att granska upplevelsen i ett berattande/berattande sammanhang istdllet for aft
fokusera pd karaktdrens kanslor. Uppmuntra dig sjalv/dina spelare att prata om
det dgonblicket i spelets stérre sammanhang, inte bara karaktdarens berattelse.)
Vad ar det med din karaktér du vill ldimna bakom dig i spelrummet och varfor?
(Detta ar den viktigaste frdgan, i mitt huvud, eftersom det tvingar en spelare att
erk@&nna att deras karaktér inte alltid ar perfekt eller en bekvdm/glad plats att bo
i. Stall ofta den har frdgan i samband med borttagningen och packningen av

rekvisita/drékt som ndmns ovan.)
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Lektion V, verktyg 3 - Anvandbara regler for
debriefing

e Tredjepersons-regeln : ndr du pratar om ndgot som gjordes pd lajvet, undvik
anvandningen av foérsta och andra person. Undvik "Du skrek p& mig" utan "Din
karaktdr skrek p& min karaktar'.

e Sekretess : det som sdgs i debrief, stannar dér, om det inte kan anonymiseras.
Sunt férnuft ger médnga undantag frén detta, dér att dela en anekdot ar helt OK
fér alla inblandade, men det handlar om hur v&l man k&nner sin grupp.

e Inte avbryta varandra . L&t den aktuella hégtalaren avsluta.

e Alla erfarenheter ar lika varda . Detta Iajv kan ha upplevts valdigt olika och kan
betyda olika saker for var och en av 0ss. Acceptera det och utmana det inte.

e Dorren ar oppen : du kan vdlja bort vad som helst ndr som helst utan att ge en
férklaring. Om du inte vill prata, gor inte det.

Helst &r dessa regler implicita i allt som gérs och behdver inte anges uttryckligen.

Debrief i par

Spelare sorteras i slumpmassiga par. Detta bdr organiseras av spelledaren. | denna
debrief tar de tvd spelarna rollerna som intervjuare och intervjuperson. Intervjupersonen
beskriver sin upplevelse fradn borjan till slut. Intervjuaren lyssnar och staller foljdfrégor.
Handledaren hdller tiden och kan halvvags signalera att det é&r dags att byta roll.

Den frédmsta anledningen till att géra denna debrief ar att maximera den tid varje
deltagare har for att prata igenom sina erfarenheter, utan att behdva tigga om
uppmdarksamhet frdn gruppen. Dessutom tjdnar det till att bygga upp relationer bland
mdnniskor som inte ké&nner varandra s& val, och dppna upp for samtal som inte skulle
forekomma naturligt. S& om spelare hamnar i par med en mycket ndra van eller familj,
bor paret delas upp och filldelas nya partners. Att vara ihopkopplad med ndgon de
spelat ndra, men inte k&nner val, ér OK.
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Debrief i grupp

Spelare sorteras in i grupper om hdgst sex, inte mindre an fyra, deltagare. Varje grupp
har en handledare, om mojligt. Handledaren stdller frégor om upplevelsen och
spelarna turas om aftt svara p& dem. Férutom att stélla frdgor, sékerstdller handledaren

att alla tilldelas utrymme och uppratthdller verenskomna regler.

L&raren kan anvdnda dldre elever med erfarenhet som spelledare for grupperna. Nér
han/hon inte har n&gra erfarna elever kan han/hon ge en utskriven lista med fragor fill

varje grupp och bestémma en av eleverna frdn gruppen att leda processen.

Konversationer och utvikningar och frdgor frdn andra gruppmedlemmar ar tilldtna, sé
ldnge tiden forblir ungefdr lika och reglerna foljs.

Frdgorna bér anpassas till lajvet och dess sarskilda innehdll. Det kan racka att stélla runt
tre fr&gor till gruppen.

Handledaren bor vara uppmdarksam pd avvikelser och vara beredd att dndra frdgorna
i farten. Lajv kan ha utspelat sig mycket annorlunda &n férvantat nér frégorna
planerades. HAr ér ocksa tillfallet dér du kan stalla frdgor om huvudproblemen inom

lajvet..
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Gemensam debriefing

Alla satter sig i en ring. Deltagarna turas om att prata, en efter en, och var och en har
en bestdmd tid att prata. Fragor eller avbrott tolereras inte. Spelledaren héller tiden. En
minut &r det vanliga maxvardet per talare. Deltagarna ska ge sina svar p& en enda

fradga - till exempel "Hur var ditt lajve" eller "Hur k&nner du dig nu?".

En fullstGndig cirkelrunda kan anvéndas for att avsluta debriefingen och sammanfatta
vad man pratat om. Men det gér dven att kéra en en férkortad version direkt efter att
lajvet avslutas (innan den vanliga debriefingen borjar), dér varje person delar en

mening.
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Lektion V, verktyg 4 - Grupp-fragor
Fragor:

1. Vad hdnde med din karaktér pé lajvete

2. Fanns det ndgra situationer som var sérskilt intensiva eller k&inslomdssiga?

3. Ardet ndgot du upplevt under lajvet som du inte har upplevt tidigare?

4. Hojdpunkt/IGdgpunkt — Kan du beréatta en bra sak och en ddlig sak som hénde

under lajvete
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Lektion V, verktyg 5 - Sjalvreflektion

Fragor:

1. Vad hade jag och min karaktdr gemensamt och vad vill jag ldmna bakom mig?

2. Vad hade min karaktdr som jag inte har, som jag vill ha med mig?e

3. Vad kan vi géra, vad ska vi géra med detta problem frén vart lajve
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