


Under de tre ar som faltstudierna pagick sag jag elever férandras pa liknande satt. Det
har ibland varit svart att tro att den blyga elev som jag forst traffade for ett ar sedan
var samma person som nu tog for sig och berattade vad den ville eller behévde. Vi har
ocksa mott elever som annars inte talar, men som plotsligt hojer rosten i karaktéar, och
elever som vanligtvis sitter tysta vid sina bankar under lektionerna men som i lajven
visar sig vara riktigt roliga filurer. Eftersom vi markte att alla elever inte alskade att just
lajva utvecklade vi ocksa workshops dar de istallet kunde skapa varldar, karaktarer,
kartor, magiska djur, trolldrycker, religioner eller vad det &n var som de ville jobba
med. Aven har jobbade vi med koncepten safe space och brave space: eleverna skulle
kanna sig fria och trygga, och vi uppmuntrade dem att ta risker och vaga prova pa nya
saker. De som bade ville delta i workshops och lajva fick géra det, medan andra bara
ville vara med pa den ena av aktiviteterna.

Lararna var dessutom en fantastisk resurs da de verkligen kdnde eleverna. Darmed fick
vi hjalp att forstd vem som kunde utmanas, och for vem det rackte att enbart narvara
i rummet. Vad galler lararna sa skedde ocksa en intressant relationell omférhandling:
genom att de faktiskt deltog under lajven fick de se sina elever i helt nya sammanhang
dar de inte alls betedde sig som i klassrummet. En av dem beskrev exempelvis hur hon
trott att en viss elev behdvde "fyrkantig” undervisning — alltsa mycket tydlig handledning
med en mindre uppgift i taget. Efter att ha sett sin elev springa runt i kostym och driva
lajvet genom att stélla till det pa olika satt for de andra karaktarerna insag hon att eleven
var mycket mer an den tysta och osakra person hon brukade méta i klassrummet: hon
var ju rolig! Gradvis férandrade lararen sitt forhallningssatt till eleven, och de utvecklade
en relation som baserades pa humor och utforskande istéllet for "fyrkantighet”.

Jag hoppas att denna bok ska inspirera bade blivande och verksamma pedagoger att
ge sig ut pa en liknande resa med sina elever. Intresset for rollspel verkar 6ka bland
barn och ungdomar, och har finns en mdjlighet att integrera lek och rolltagande med
ett upplevelsebaserat larande. Istallet for att I6sa mattetal i en larobok kan man knacka
hemliga koder for att I16sa ett mysterium, och man kan lara sig om vad en diktatur
innebar genom att uppleva en sadan pa en frammande planet. Den kanske viktigaste
lardomen jag tar med mig ar att Iarande kan gdras motiverande och roligt med ganska
enkla medel. Nar det galler elever med sarskilda behov ar detta sarskilt viktigt eftersom
deras troskel ar extra hég nar de inte har lust — sa lat oss gora larandet till en lustfylld
plats dar eleverna far vaxa pa sina egna villkor.
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INLEDNING

| det Allmadnna Arvsfonds-finansierade projektet "Autistisk Fantasi” har vi pa
LajvVerkstaden haft mojligheten att djupdyka i lajvpedagogik for resursskolan
och andra verksamheter som arbetar med malgruppen barn och unga med
neuropsykiatriska funktionsvariationer (NPF). | den har texten vill vi férmedla vara
viktigaste insikter och lardomar fran projektet, med férhoppningen om att vacka
intresse och inspiration for lajv, rollspel och kreativitet som ett pedagogiskt viktigt
komplement till ordinarie undervisning.

VAD AR LAJV?

Lajv eller levande rollspel, ar en form av interaktivt berattande dar deltagarna
skapar och lever sig in i fiktiva karaktarer och varldar. Genom lajv kan du prova
spela nagon annan an dig sjalv, oavsett om det &r som en aventyrlig hjalte i en
fantasivarld, en diplomat i en science fiction-framtid eller en historisk figur i en
svunnen tid. Det unika med lajv ar att du inte bara tittar pa berattelsen — du ar en
aktiv del av den.

| lajv skapas en gemensam beréattelse, dar deltagarna inte foljer ett manus
utan reagerar och agerar i realtid utifran sina karaktarers perspektiv. Det ar en
upplevelse dar kreativitet, samarbete och improvisation star i centrum, och dar
det sociala samspelet formar berattelsens gang. Genom att delta i lajv far du
majlighet att utforska olika roller, utveckla nya fardigheter, och kanske till och med
fa en djupare forstaelse for dig sjalv och andra.

SYFTE

Syftet med denna text ar att ge inspiration och konkreta verktyg fill kreativa
arbetssatt for pedagoger, kulturarbetare och andra intresserade. Vi vill visa hur
vi tycker vara metoder inte bara uppmuntrar till kreativitet, utan ocksa bygger
gemenskap, framjar personlig utveckling och éppnar upp fér nya satt att tanka
och samarbeta. Genom projektet har vi blivit starkta i var 6vertygelse om hur
viktigt det ar att skapa trygga och kreativa miljder.
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OM LAJUVERKSTADEN

LajvVerkstaden ar en organisation som arbetar med levande rollspel (lajv)
som ett verktyg for larande, kreativt utforskande och personlig utveckling.
LajvVerkstaden moter deltagare i skolor, pa arbetsplatser och pa fritiden i
alla aldrar och med olika bakgrunder, kénsidentiteter och funktionsvariationer.
Genom att skapa interaktiva och upplevelsebaserade aktiviteter, hjalper
LajvVerkstaden deltagare, fran barn och ungdomar till vuxna att utveckla
sociala fardigheter, empati, problemlosningsformaga och sjalvfortroende.

OM PROJEKTET

”Autistisk Fantasi” har involverat samarbete med tva resursskolor med inriktning
pa elever i behov av sarkilt stdd. | projektet har elever med varierande utmaningar
och behov, fran lagstadiet till hbgstadiet, deltagit. Vi har anvant lajv som plattform
och Iatit deltagare vara med och skapa flertalet lajvrelaterade aktiviteter. Under
projektets gang har vi fatt bekraftat att for resursskolor kan lajvpedagogik fungera
som ett kraftfullt verktyg for att starka deltagarnas sjalvfortroende, 6ka deras
motivation och skapa en kansla av delaktighet. Genom de lekfulla, inkluderande
och trygga miljéer vi haft som mal att skapa, méjliggdrs bade utveckling av sociala
och kreativa fardigheter hos deltagare.
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MAGI

Vi far ofta hora att vara metoder pa ett magiskt vis far deltagare att
vara kreativa och delta aktivt. Denna "magi” upplevas som mystisk eller
ofdrklarlig, vilket den inte behdver vara. "Magin” vi utfér ar en medveten
installning och ett satt att skapa tydliga inspirerande ramar fér deltagande.
En del av "magin” ar for oss att skapa upplevelser som skiljer sig fran
deltagarnas vardag, vilket kan 6ppna upp for nya satt att tdnka och vara
pa. Nar vi ar pa plats hdander nagot annorlunda. Vi skapar en miljé dar
deltagarna kanner sig trygga att ta kreativa risker, dar de far mojlighet att
vara fria i sitt skapande och fria att uttrycka sig pa satt som kanske inte
kanns tilldtna i det "vanliga” sammanhanget.

HUR VI SKAPAR MAGI

Var verktygslada ar anpassad for att moéta olika behov och uppmuntra kreativitet
pa olika satt. Allt ifran att skapa en personlig kontakt med vara deltagare till att
etablera en kreativ miljo som kan kdnnas magisk. Vi anvander rollspel for att lata
deltagarna kliva in i nya roller och perspektiv, vilket dppnar upp for nya satt att
tanka och agera. Vi vaver ocksa in berattande som ett kraftfullt satt att strukturera
och uttrycka idéer, dar deltagarna tillsammans skapar historier.

Sensoriska intryck ar ocksa viktigt, exempelvis rekvisita, kostymer och miljéer.
Det bidrar till att forstarka upplevelsen och fa kreativiteten att kdnnas verklig
och konkret. Genom att tillféra lekfull spontanitet skapar vi 6verraskande och
gladjefyllda moment som bryter igenom vardagens forutsagbarhet och bjuder in
till nya insikter.
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FA IN LEKEN | KLASSRUMMET

Lekens allvar ska inte underskattas; genom lek tranar vi kreativitet, problemlésning
och samarbete. Manga situationer kan goras till lek, istallet for att ha en vanlig
kemilektion kan vi rollspela magiker som ska blanda trolldrycker. Vart konkreta
lektips ar; vaga ténka utanfér ramarna och bjud in deltagarna att géra detsamma.
Hur gor vi nagot lekfullt?

ROLLENS KRAFT

En elev som varit valdigt tystlaten under vara tidigare méten och inte verkade
sarskilt intresserad uttryckte plétsligt att hen ville spela Iakare under kommande
lajv. Vi ordnade en lakarmottagning dar en larare fick agera medhjalpare. Jag
gjorde ett besok under lajvet och fick hjalp att bota mitt valdigt sjuka men kara
apple, eleven blandade ihop en salva till mig och sa "smorj tre ganger om dagen”.
En roll med ett tydligt och viktigt uppdrag men samtidigt sa enkelt.

Roller kan vara ett kraftfullt verktyg for att framja lek och bygga relationer. Genom
att lata deltagarna kliva in i olika karaktarer far de mojlighet att utforska nya
perspektiv och uttrycka sig pa annat satt. Rollen kan bli ditt alibi att prova nagot
nytt. Rolltagande kan anvandas i allt frdn dramatiseringar och historiska rollspel till
problemldsning och samarbetsdvningar vilket gor det till ett relativt 1att grepp for att
Oka leken i klassrummet.

Karaktarskort: Skapa kort med olika roller, som “uppfinnaren,”
"upptacktsresanden,” eller "detektiven.” Lat deltagarna dra ett kort och I6sa en
uppgift utifran den karaktarens perspektiv.

Tidsresenarer: Under historielektioner kan deltagarna anta roller som personer
fran olika tidsperioder, dar de far argumentera, debattera eller I6sa problem utifran
sin karaktars bakgrund.

Sagovarldar: Pasvenskalektionerkandeltagarnaskapaengemensamberattelse
dar varje deltagare spelar en unik karaktar, som en trollkarl, en upptacktsresande
eller en prinsessa, och tillsammans driver rollerna handlingen framat.

Utforskare i naturen: | biologin kan deltagarna bli olika roller som forskare, djur
eller naturguider, och gestalta en expedition dar de delar insikter om djur och miljé.
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VAD BEHOVS FOR ATT GORA ETT LAJV?

Ett lajv har nog lika manga forklaringar som utévare. Nedan féljer en beskrivning
av de delar vi anser att ett lajv kan innefatta.

Varld: Det ar viktigt att vara dverrens om vilken varld vi spelar i. Varlden ger ett
ramverk fér vad som finns och inte finns. | en varld med magi och alver kan det
vara sallsynt med rymdskepp och utomjordingar, om vi inte bestimmer att sa ar
fallet.

Exempel: | vart lajv "Sverige Efter” utspelar sig scenariot i en postapokalyptisk
snar framtid dar manga manniskor har doétt och Sverige finns inte langre.

Roller: Vi spelar inte oss sjalva i ett lajv utan alltid ndgon annan. Det kan &ven
finnas grupperingar av roller med olika forutsattningar och motsattningar som
driver handelsen at olika hall. Pa lajv spelar alla roller och ingen ar passiv
askadare.

Exempel: | vart lajv "Galaxens hjaltar” spelar deltagarna hundar och katter som
ar expertforskare pa en expedition i rymden.

Handelse: Ett lajv utan nagot som hander kan bli valdigt trakigt, darfér maste
nagot ske. Det som hander ska passa in i varlden och fa rollerna att interagera
med varandra och stéllas infér utmaningar.

Exempel: | vart lajv "Magiskolan” férsvinner en viktig artifakt och deltagarna
behdver |6sa mysteriet.

Regler: Tydliga regler skapar en trygg miljoé dar alla ar éverens om vad som
galler vid olika handelser pa lajvet. Inom vilka fysiska granser pa omradet lajvar
vi? Hur anvander jag magi? Hur kan jag saga stopp till det som hander om jag
blir obekvam?

Exempel: | vart lajv "Snapphane” ar vi 6verrens om att en upptejpad ruta pa
marken symboliserar ett rum dar karaktarerna ar “instdngda”. Innanfor rutan
pagar lajvet och behéver du pausa gar du utanfor.
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EXEMPEL PA LAJV: “CORNIVALE”

SKAPAT AV DELTAGARE UNDER PROJEKTET "AUTISTISK FANTASI”

Jag sag mig omkring pa mina medménniskor; vissa vénliga, vissa
smarta, vissa starka men alla med vilia att géra sitt bésta. Anda
uthdrdade de straffet varje dag. Utstétta frén ett samhélle som styrde
med jérnhand. Men vi har fatt nog - vi vill skapa ett béttre samhélle och
stérta det onda kejsardémet. Men hur ldnge kan vi fortsétta kdmpa?

- Introtext till Lajvet Cornivale

Varld: Detta ar en aventyrlig och fantasifull varld dar stora delar ar outforskade. |
varlden finns en stor religon som dyrkar majs men aven den rebelliska appel-gerillan
som vill fa slut pa majskultens styre.

Roller: En blandning av manniskor, farliga alvor, rebelliska applen, och aventyrare
som alla har sin egna mal och syften. Vissa ar foljare av majskulten medan andra ar
mera ute efter ara och pengar. Men de flesta gér sitt basta att dverleva i en farlig varld.

Handelse: Under en festhogtid for majsen samlas folk fran hela varlden. Har traffar
drottningen medborgarna, kultledaren héller i en helig popcorn-ceremoni, hemliga
samtal och intriger sker bakom ryggen pa folk. Nagon finner en skatt medan andra
smider planer for revolution.

Regler: Nagra exempel pa allmanngiltiga regler ar att alla far vara med, ska lyssna
pa varandra och saga ja till det som hander. En lajvspecifik regel for detta lajvet var
att man fick duellera men bara om man blev utmanad till duell och den som utmanade
skulle ocksa i lajvet spela att den forlorade duellen.
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DET GEMENSAMA SKAPANDET

Om du som pedagog vill skapa ett lajv kan du vélja att designa det mesta sjalv eller
sa kan du samskapa med deltagarna. Att leverera fardiga roller, varldar och ramar
for lajvet kan bidra till att det for vissa deltagare upplevs tydligare och bekvamare
att forhalla sig till en fardig ram. Att samskapa tillsammans med deltagarna kan
skapa en mer personlig och unik upplevelse, det kan ocksa generera ett stérre
engagemang hos deltagarna. Pa olika satt kan man na olika deltagares kreativa
idéer. Vi har lagt stor vikt vid att 1ara kédnna deltagarna och deras behov och vara
flexibla for vad alla behdver. Aven att stanna upp ett tag och prata om néagot helt
annat an det kreativa ar en del av processen. Nar vitog fram lajvet "Cornivale” kom
idén med majskulten fram pa grund av att en deltagare anvande ett mobilfilter som
hade majs i bakgrunden, sa man vet aldrig nar, var eller hur en idé kan uppkomma.

ATT FA SKAPA FRITT

Har ar nagra tankar om féreteelser som har uppstatt i projektet tack vare det
fria och gemensamma skapandet vi har velat framja.

Kan vi spela vuxna?

Genom att gestalta vuxna karaktarer kunde deltagarna utforska och forsta
vuxenlivet pa ett lekfullt satt. Helt enkelt att ta en roll for att man ar nyfiken
pa nagon annans liv och upplevelser.

Kan jag vara en varulv?

Att f4 gestalta fiktiva varelser som alver och varulvar har varit frigérande
och exalterande fér manga. Att fa ga utanfér det normala och realistiska
ar lockande da det finns en lekfullhet och nyfikenhet kring det, till exempel
mystiska vasen.

Det dér var ju min idé!

Deltagarna kanner stolthet och engagemang nar deras arbete blir en viktig
del av nagot storre. De far uppleva hur deras idéer och insatser hanger
ihop med andras och skapar nagot gemensamt.

Kan jag vara ond?

En av de mest spannande insikterna fran projektet ar hur mycket gladje
och nyfikenhet som vacks av att spela onda karaktarer. Det ger deltagarna
en chans att utforska och diskutera moraliska fragor och val, utan att
sjalva behova sta for dem.

Alla lyssnade pa bara mig!

Deltagare vagar ta plats och uttrycka sig sjélva, ofta i ledande roller, med
bade larare och andra deltagare. Att tillskrivas makt utifran sin karaktar
och uppleva hur det kénns att saga ifran eller ha foljare ar fiktionella
erfarenheter som kan starka en individ aven personligen.

Maste jag prata?
Att fa vara fri i sprak och kommunikationssatt gjorde att flera kunde delta.
Du kan absolut lajva ett helt lajv utan att saga ett ord.
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RELATIONSSTARKANDE MELLAN PEDAGOGER OCH DELTAGARE

En iakttagelse vi gjort under projektet ar, hur levande rollspel kan fungera
relationsbyggande mellan pedagog och deltagare. Detta kan bero pa den unika
dynamiken som uppstatt nar man méts utanfor den traditionella klassrumsmiljon.
| leken och i rolltagandet bryts de konventionella rollerna och bade pedagoger
och deltagare far mojlighet att métas i en annan kontext. Yiterligare en aspekt
ar att lajven vi designat ofta varit uppbyggda kring samarbete, bade mellan
pedagoger och deltagare. Nar de tillsammans arbetat for att I16sa problem eller
navigera genom en fiktiv varld, byggs en kansla av gemenskap och émsesidig
respekt upp. Deltagarna har sett sina pedagoger som medspelare, vilket dkar
deras engagemang och vilja att samarbeta. Pedagogerna har dven fatt se sina
deltagare ur ett nytt perspektiv dar de tar mera initiativ och uttrycker sig sjalva.
Det har, tror vi, okar tilliten och deltagare kan kdnna sig mer bekvama att dela
tankar, idéer och bekymmer med sina pedagoger.

HUMOR SOM SOCIALT SMORJMEDEL

Gemensam humor har varit en vardefull social grund mellan deltagare och
pedagoger. Humorn har uppkomit till exempel nar pedagoger bjudit pa sig sjalva
och exempelvis skrattat at sig sjalva nar nagot blir knasigt. Det bidrar till en
mer avslappnad stdmning dar man lattat pa bilden av prestation och krav. Nar
vi hittat en gemensam humor har vi brytit ned barriarer och skapat en atmosfar
dar deltagarna vagat utforska och vara kreativa. Humorn har fungerat som en
bro mellan auktoritet och deltagare, och bidragit till en mer avslappnad relation.
Den har uppmuntrat tillit och till en social miljo, ett "safe space”, dar skratt och
lekfullhet prioriteras.
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ROSTER FRAN PEDAGOGER | PROJEKTET

"En elev, som annars inte interagerar med andra, blommade ut och
pratade massor och agerade i olika roller. Vid en begravningsceremoni
som uppstod i spelet agerade hen ceremoniledare och sjong.”

"Eleverna har sjalva i efterhand delat med sig om att upplevelsen var
inspirerande, larorik och fick nagra av dem att lara kdnna nya kompisar.
Detta kunde jag sjalv se tecken pa da vi hade elever som inte tidigare
tagit egna initiativ eller som ofta &r tysta och tillbakadragna men som pa
lajvet var framat, rérde sig fritt i lokalen, provade klader och deltog aktivt.”

"En deltagare var nervOs att prata i lajvet och valde darfér att spela en
demon som bara pratade genom att anvdnda kroppssprak, en annan
deltagare med samma dilemma, spelade olika djur under tre lajv. En annan
deltagare deltog inte s& mycket i huvudberattelsen av lajvet, utan stod pa
samma plats under hela lajvet och hade ett eget lajv med nagra koltrastar.”

"En deltagare som har valdigt svar dyslexi och svart att ldasa och
skriva kommer till var lajvworkshop med en lang handskriven
rollbeskrivning 6ver rollen som hen ska spela i lajvet. Hen hade suttit
hela natten och skrivit pa sin roll - trots att det var valdigt svart! Det
visar pa att allt ar gorbart sa lange det finns ett tillrackligt stort intresse.”
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KREATIVA OCH FANTASIEGGANDE MILJOER

Att skapa kreativa och fantasieggande miljéer har varit avgérande for att vacka
deltagarnas fantasi, nyfikenhet och kreativitet i det har projektet. Det handlar
bade om det fysiska rummet men &ven den mentala och psykolsociala plats vi
skapar tillsammans. Det har fatt oss att landa i nagra reflektioner éver vad ett
kreativt rum ar, vad det gor och hur det kan skapas.

VAD VI ANSER ATT DET KREATIVA RUMMET AR:

« En trygg plats dar alla respekteras och synliggors efter behov.

* En milj6 som uppmuntrar mod och bjuder pa utmaningar.

* En positiv miljé dar vi visar uppskattning till deltagande och kreativa idéer.
* En milj6 som ger utrymme och tid fér nyfikenhet och utforskande.

» En social milj6 dar tid och utrymme finns for positiva och larorika
interaktioner och reflektioner.

» En plats som utmanar och uppmuntrar fritdnkande dar idéer och tankar inte
alltid har ett ratt eller fel.

» En plats som uppmuntrar och inspirerar till engagemang och dar man som
deltagare kan valja niva av deltagande.

VINSTEN AV ATT FRANGA DET "NORMALA”

Forutsagbarhet och statiska rum kan inge trygghet hos individer, men en del
av magin vi skapar kommer som tidigare namnts ur det ovantade. Ett av vara
viktigaste verktyg ar att férandra den fysiska rummet, genom att till exempel
maoblera om, tacka éver och lagga till. Redan nar deltagarna kommer in och ser
det forandrade klassrummet, kan vi ha vunnit deras nyfikenhet. Om vi darefter
bryter mot nagra klassrumsnormer genom dvningar och lekar signalerar vi att nya
forhallningssatt rader. Férandringar i den fysiska miljon och inbjudan till leken ar
ett kraftfullt verktyg som ger deltagarna mojlighet att utforska, experimentera och
uttrycka sig pa nya satt.
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ATT DESIGNA KREATIVA MILJOER

Alla har inte tillgang till ett stort férrad med kostym och rekvisita. Darfor vill vi har
ge nagra exempel pa enklare knep som vi vet kan ge stor effekt for den kreativa
miljon.

STATIONER

Att folja ett spar, ta sig fran a-b-c ar en beprovad metod. Bradspel och tv-spel
ar ofta utformade sa att vi behdver réra oss mellan olika "stationer” fér att na
slutmalet. Att utforma rummet med ett stationstink ar ett bra satt att skapa
engagemang och kreativitet.

LJUD

Ljudmiljéer gér mycket for en atmosfar. Vilka samtal och reflektioner kommer fram
under en fysiklektion om vi slar pa ett ljud som later som en rymdfarkost eller hur
blir hdglasningsstunden om en eller flera far agera ljudeffekter till berattelsen.

LJUS

Tejpa svarta sopsackar over fonstren med sma ljusinslapp och foérestall er att
apokalypsen ar har. Kanske finns mutanter och annat farligt utanfor. Vilka beslut
fattar vi nar vi maste komma 6verens under ett pagaende yttre hot?

BYT MILJO

Vad hander om du har hemkunskap i sléjdsalen och tvars om? Eller om du har
mattematik utomhus. Vad behdver vi tanka pa da, vad forandras och hur I6ser
vi nu uppgiften?

BEGRANSNINGAR

Att begransa vara vanliga satt att kommunicera pa kan vara ett roligt satt att
tanka nytt. Hur gor vi om vi har ett elixir (vatten och karemellfarg) som gér att
du blir stum. Hur l6ser deltagarna uppgiften om halva gruppen fatt dricka detta
elixir?
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PEDAGOGENS ROLL

Som pedagog kan du vara en inspiratér som kan vacka bade nyfikenhet och
kreativitet hos deltagarna. Genom att skapa starka relationer och en trygg miljé
dar idéer och fantasi far floda, kan du hjalpa deltagarna att utveckla, inte bara sina
kunskaper, utan aven sitt kreativa tdnkande. Nar deltagare kanner sig sedda och
uppskattade vagar de tanka fritt, testa nya Idsningar och omfamna sina unika satt
att lara sig. Har ar nagra reflektioner om hur vi foérsdker framja kreativitet som
lajvpedagoger.

e Var en kreativ forebild genom att visa din egen nyfikenhet och vilja att
utforska nya idéer.

* Skapa en atmosfar dar det ar okej att misslyckas — dar varje misstag
ses som en mdjlighet att lara sig nagot nytt.

¢ Inget amne ar tabu! Bemot deltagarnas fragor och funderingar med
nyfikenhet, dven om det ar amnen som kan vara kontroversiella eller
jobbiga.

* Uppmuntra deltagarna att se saker ur olika perspektiv och att tanka
utanfor
ramarna.

» Ge utrymme for skapande och lat deltagarna bidra med sina egna idéer
till bade klassrumsaktiviteter och I6sningar pa problem.

» Anvand 6ppenhet och fantasi for att bygga relationer — lar kdnna
deltagarnas unika satt att tinka och lar dig att lyfta fram deras styrkor.

Som pedagog har du mdjligheten att skapa en miljd dar kreativitet inte bara
uppmuntras utan blir en naturlig del av allt som sker i rummet. Nyckeln ligger
i att ha ett flexibelt och 6ppet sinne — att vaga moéta det ovantade med nyfikenhet
och lata deltagarnas idéer och initiativ forma vagen framat. Det innebar att se
mojligheter snarare an hinder, att bejaka variation och att vaga prova nya metoder
och perspektiv. Ett 6ppet sinne handlar darfér om att slappa taget om perfektion
och uppskatta processen — att forsta att kreativitet och skapande ar dynamiskt
och inte alltid foljer en rak linje. Dessa forhallningssatt tror vi framjar det mentala

kreativa rummet.
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VEM AR DEN KREATIVA INDIVIDEN?

Det korta svarat ar att alla manniskor ar kreativa!l Daremot ser vi att vissa
egenskaper, formagor och installningar paverkar om en individ definierar sig
eller kanner sig kreativ. Till exempel har vi i det har projektet métt deltagare som
sager "jag vet inte, jag har ingen idé, jag ar inte en kreativ person” nar vi spanat
idéer. En annan sager "jag brukade vara kreativ, men jag ar inte det Iangre”. Det
ar var starkaste 6vertygelse att alla manniskor kan vara kreativa bara de far ratt
férutsattningar. Vi tror att man kan starka kreativa egenskaper genom att gora
strategiska pedagogiska val. Lajvpedagogik, som vi jobbar med, kan vara ett
sadant pedagogiskt val, som kan lasa upp och starka kreativa egenskaper.

Vilka egenskaper och formagor kan det da vara som starker kreativitet i en

individ? Vi tanker att individer som &r; trygga, modiga, positiva, nyfikna, sociala,

fritinkande och engagerade kan ha stérre méjlighet att uttrycka sig kreativt.

Genom lajvpedagogik kan flera av dessa egenskaper starkas.

» Att vi sétter tydliga regler och ramar skapar trygghet.

+ Att vi ger en plattform for deltagarna att ga utanfor sin komfortzon framjar mod.

» Att anvanda humor, gladje och skapa en lekfull miljo framjar positivism.

» Att vi anvander kostym och rekvisita som medel for utforskande farmjar nyfikenhet.

» Att vi designar for interaktvitet genom att skapa moment som kraver samarbeten
framjar den sociala formagan.

+ Attviuppmuntrartill spontanitet och att testa olika tillvadgagangséatt framjar fritinkande.

« Att vi designar vara aktiviter for att kittla, locka och skapa nyfikenhet framjar
engagemang.

| var vardegrund star det att vi ska arbeta for "att fylla vdriden med modiga ménniskor
som tar ett aktivt ansvar for sig sjélva och sin omvérld . | ett lajv har du mdgjlighet att
spela en roll som vagar sta upp emot 6verheten, om du en gang gjort det kanske du
aven vagar saga ifrdn nasta gang mobbaren ger sig pa din kompis. Att fa vara kreativa
tillsammans skapar kanslor av tillhérighet och goér oss lyckligare! Vi tror helt enkelt att
vi blir gladare, snallare och mer modiga om vi far vara kreativa med andra. Kreativitet
ar viktigt inte bara for individen utan for oss som samhalle!
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TANKAR OM AKTIVT DELTAGANDE

Att delta aktivt kan ocksa vara en forutsattning for kreativitet, och att vara aktiv
kan ta manga olika uttryck. Ett aktivt deltagande innebar inte nédvandigtvis att
man hela tiden star i centrum eller tar stor plats. Den inre upplevelsen och den
kreativa processen kan vara lika intensiv for den som sitter och observerar som
for den som ger ett brandtal eller utfér stora scener i ett lajv. Som pedagoger
forsoker vi framja alla typer av deltagande. Vi har manga exempel fran det har
projektet dar vi som pedagoger insett att vi behdvt backa for att [Amna utrymme
for deltagarnas individuella satt att delta pa. For en individ som har motstand till
aktiviteten kan det vara avgdrande att f4 ta sig an aktiviteten pa sina villkor och
i sin takt.

Vi har nagra som deltar enbart pa introduktionen, och kommer med tankar
och kommentarer, och nagra som ar med i lajvet, pa valdigt lagintensiv niva.
Det vill séaga inlyssnande, men vill helst inte vara i centrum. Dessa har
fatt vara med lite “bakom kulisserna” ocksa, vilket visat sig viktigt for dem.

- Pedagog i projektet



OM EN DELTAGARE INTE VILL DELTA

Vi gar efter principen att aldrig tvinga men alltid uppmuntra. Oftast s& kommer
oviljan fran nagot annat an att det ar specifikt kopplat till lajvaktiviteten. Ibland
behovs det bara lite extra tid for deltagaren att kanna sig trygg att vaga prova.
Ibland s& kan ett deltagande vara att bara finnas narvarande i rummet. Om nagon
inte vill delta - ha talamod eller vidga perspektivet pa vad ett deltagande &r.

OM ATT BRYTA NORMER

Normer och forvantningar, bade fran deltagarna sjalva och deras omgivning,
kénsnormer, vuxennormer eller klassrumsnormer begransar deltagarnas
uppfattningomvadsomar’acceptabelt”. Attbrytadessanormerpaettsattsomkanns
tryggtochinkluderande kraverbade medvetenhetoch fingertoppskansla. Talamed
gruppenomattviskaparett”safe-space”darviarvanligaochtillatandetillutforskande.

OM MATERIELLA OCH RUMSLIGA UTMANINGAR

Begransningar i tid, resurser eller fysiska utrymmen kan gora det svart att skapa
den kreativa och fantasifulla miljé vi efterstravar. Men sma justeringar kan goéra
mycket. Namnskyltar dar man skriver sitt rollnman racker langt. Att tacka ett
bord med ett stort morkt tyg och stélla in en lampa kan bli en magisk grotta.

OM KOLLEGOR OCH ANDRA VUXNA AR SKEPTISKA

Ovilja att delta kan uppsta hos deltagare men aven hos vuxna och pedagoger. De
kanner sig obekvama att slappa sin vanliga roll, och tackar ne;j till méjligheten att
prova nagot nytt. Det ar viktigt att ha i atanke att lajv inte passar alla. Alla behéver
inte tycka det ar kul. Bryt ned till mindre mal. Kan du ta pa dig en hatt? Kan du
spela drottning som alla maste buga for? Kan du spela vaktis som mater vaggar?
Kan du vara ansvarig for att slacka lampan? Det minsta du kan goéra ar att prova!
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TACK FOR ATT DU HAR LAST!

Tack till Hellborusskolans och Magelungen Vasteras alla larare och elever
som varit med och testat pa alla vara lajvworkshops och metoder. Tack till
Ingela Visuri for ditt stéd, engagemang och for att du hjalpt oss teoritisera och
se vart arbete fran ett stdrre perspektiv. Tack Allmanna Arvsfonden for att ni
trodde pa och gjorde detta projekt mgjligt!

Vi pa LajvVerkstaden gar in i framtiden med fler metoder, mer kunskaper och
en Okad forstaelse for lajvpedagogik. Vi hoppas att den har texten kan bidra
till att framja kreativa metoder inom resurskolan och skolan i stort. Kann er
fria att anvanda resonemang harifran for att dvertyga om kreativitetens kraft
och varfor den behdvs i just din verksamhet!

VIDARE LASNING KRING NPF OCH KREATIVITET

Bo Heilskov (psykolog) och Ross Green (lektor i psykologi) “Att beméta
explosiva barn”.

Greene, R. W., Winkler, J. (2019). Collaborative & Proactive Solutions (CPS):
A Review of Research Findings in Families, Schools, and Treatment Facilities.
Clinical Child and Family Psychology Review, 22(4), 549-561.

Greene, R. W. (1998). The explosive child: A new approach for understanding
and parenting easily frustrated, “chronically inflexible” children. New York:
HarperCollins.

Greene, R. W., Ablon, J. S., & Goring, J. C. (2003). A transactional model of
oppositional behavior:

Greene, R.W. (2017). Hitta ratt: en Idsningsfokuserad samarbetsmetod for sko-
lan. Studentlitteratur.

Visuri, I. Den magiska cirkeln: Lekfullhet som redskap for relationsskapande
och delaktighet bland autistiska deltagare.

Visuri, I. 2023. Autistic re-creation: live action role-play as a safe and brave
space for social learning. Thinking Skills and Creativity.

Wolpher, Nicole. Navigera genom stormarna — om kanslor och npf (Gothia)

BERATTELSEKORTLEKEN "VAD HANDE SEN"?

Till detta material hdr var berattelsekortlek 'Vad hande sen?’ — en lekfull resurs for
kreativt berattande. Anvand den pa olika satt for att inspirera till reflektion, samarbete
och nya beréattelser. Kortleken finns att ladda ner eller bestalla via var hemsida!
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