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Valkommen till GreenEduLARP!

| dagens varld ar miljdmdassig hdllbarhet viktigare dn ndgonsin. Vi tror att utbildning dr
nyckeln fill att skapa en gronare framtid, och det ar darfér vi inledde denna resa for att

utveckla ett innovativt och engagerande utbildningsmaterial for utbildning.

GreenEdularp kombinerar upplevelsebaserat ldrande med miljdutbildning, vilket ger
eleverna mojlighet att férdjupa sig i verkliga scenarier och utforska komplexiteten i
miljdfradgor. Genom interaktiva aktiviteter, workshops och utomhusupplevelser kommmer
eleverna inte bara att Idra sig om miljdn utan ocksé utveckla de fardigheter och

t@nkesatt som behodvs for att bli aktiva skdtare av var planet.

Vi vill uttrycka vér tacksamhet fill alla pedagoger, studenter, volontdrer och partners
som har stéttat oss i att forverkliga detta projekt. Ditt engagemang och entusiasm har

varit avgdrande for att forma GreenEdularp till vad det dr idag.

Vi hoppas att detta projekt kommer att inspirera en ny generation av miljéledare och
tédnda en passion for hdllbarhet i skolor och samhdllen runt om i véarlden. L&t oss

tillsammans arbeta fér en ljusare och gronare framtid fér alla.

Vdnliga hdlsningar,

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

Projektledare och kreatorer

2024-07-10
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Infroduktion

| den har delen av materialet hittar du resurser och vagledning for att effektivt
forbereda dig for att implementera GreenEdULARP I&roplanen i ditt klassrum. Allt frain
att férstd de grundldggande principerna fér miljidutbildning till att integrera interaktiva

undervisningsmetoder.
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Syftet med denna verktygslada

Den har delen av GEL-materialet (GreenEduLARP) syftar till att hjdlpa dig som I&rare
eller handledare. Denna handledning ger dig férberedelserna och materialet du
behover for att tolka ldroplanens lektionsplanering pd bdsta mojliga sétt. Den dar
indelad i tvd delar och dr anpassad for att passa in i GEL-IGroplanen, sdrskilt dess
lektionsplanering. Sammantaget dr det ett material fritt att anvénda som vi foreslér eller

att ha som inspiration for att &dndra det som du tycker passar.

Del 1 - Forberedelser Larare

Las denna del innan du gdr in pd lektionsplanering. Men det kan hjdlpa dig att titta
igenom lektionsplaneringen medan du laser detta. Syftet med denna del ér att ge dig
all information du kan behdéva fér att komma igdng. Och ge dig tips om var du kan
hitta mer information. Mélet ar att fylla din ryggsdck med den kunskap du behdver p&

vagen till att du genomfér ditt eget lajv.

Del 2 - Kopieringsunderlag

Det andra kapitlet innehdller konkret material som du kan anvdnda i klassrummet med
dina elever. Det &r handouts, utskrifter, powerpoints, gruppbeskrivningar etc. Vissa ar
redo att anvdnda som de dr, vissa ar anpassningsbara fér att passa din situation. Du

kan ocks& anvdnda dem som inspiration for att goéra ditt eget material.

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Del 1: Forberedelser Larare

Oversikt dver kapitlet:

Modul | - Introduktion till pedagogiska lajv

Denna del ar kopplad till Lektionsplan 1 - Vad ar pedagogiska lajv?
Har f&r du reda pd vad lajv och pedagogiska lajv dr och hur de fungerar och kan
anvandas. Den h&r modulen kommer att ge dig en uppfattning om hur och vad lajv

kan vara s& att du kan féra ett samtal om det med dina elever.

Modul Il - Pedagogiska Lajv som larmiljo

Denna del dr kopplad till Lektionsplan 2 - Ufforska ditt ndromrade.

Den hdr modulen tar upp hur pedagogiska lajv kan pdverka eleverna och varfér man
bdr valja att anvanda den hdr metoden. Den ger mer information om varfér ett lekfullt
forhaliningssatt till undervisning kan vara anvandbart och vilka positiva effekter det har.
Den forklarar ocksé syftet med atft anvdnda Pedagogiska lajv i utbildning om

klimatférandringar och férdelarna med det.

Modul lll - Hur en Iarare kan organisera ett lajv

Denna del ar kopplad till Lektionsplan 3 - Koncept och roller.

Den ftredje modulen ger en guide om hur man skapar fidsramen och hur man
organiserar pedagogiska lajv. Denna modul definierar de viktigaste stegen foér aft
implementera spelet och vad man boér tdnka pd. Vi pratar ocksd om l&raren som

spelledare.
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Modul IV - Hur man forbereder sig for och kor ett lajv

Denna del ar kopplad till Lektionsplan 4 - Let's Play.
Denna modul handlar om hur man deltar i spelet och hur man férbereder sig direkt
innan lajvet. Det inkluderar féljande: att férbereda dig sjalv kdnslomdassigt, forbereda

rekvisita och kostym, och komma ini en roll.

Modul V - Rolla-av och reflektera

Denna del ar kopplad till Lektionsplan 5 - Reflektionstid.

Denna modul fokuserar pé reflektion och vad man ska arbeta med efter ett lajv. Utbyte
av erfarenheter och diskussionen &r de viktigaste stegen f&r att |ara sig av en
lajvupplevelse. Det handlar om hur man hanterar kénslor som spelarna kan ha efter
spelet och hur man kan anvdnda den gemensamma upplevelsen fran lajvet for att Idra

sig mer.
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MODUL 1 - Introduktion fill pedagogiska lajv

Denna modul ger en dversikt dver vad pedagogiska lajv ar och hur det ar kopplat fill
Climate Change Education. | lekfionsplan 1 "Vad ar pedagogiska lajv" introducerar

|Graren lajv och rollspel, dess olika delar och olika typer av lajv.

Vad ar lajv

Lajv ar en form av rollspel dar deltagarna fysiskt forkroppsligar karaktdrer i ett fiktivt
scenario under Idnga tidsperioder. Lajv kan utspelas i vilkken tid, plats eller genre som
helst. Karaktdrerna kan strécka sig frdn valdigt lika spelarens egna identiteter fill helt

olika (Bowman 2010).

Det finns manga satt att klassificera lajv, bland annat genom en mangd olika genrer,
likt bocker och film. Det finns ocksd skilnader mellan olika Iadnder, dd lajv grundar sig

mycket i den sociala och kulturella miljé man lajvar i.

Ett exempel pd en klassificering &r Nordic LARP. Det dr en term fér gemensamma
lajv-traditioner i Norge, Sverige, Danmark och Finland. Det som skiljer de nordiska
lajv-traditionerna frdn andra ar en stark tonvikt p& samarbete och kollektivt skapande,
diskreta regler, samt en rik variation av spelstilar och miljder. Och &ven ett fokus pd& att

bearbeta tunga teman. (Nordic Larp, 2010)

Vad ar pedagogiska lajv

Lajv ar levande rollspel som anvands for aft formedla férutbestGmt pedagogiskt eller
didaktiskt innehdll (Balzer och Kurz 2015). pedagogiska lajv ér alltsd en form av
upplevelsebaserat I&drande som engagerar elever pd flera nivder, inklusive kognitiva,

@ I GREEN Funded by GreenEdULARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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affektiva och beteendemdssiga. | likhet med dramapedagogik och simulering
anvander pedagogiska lajv scenarier i klassrummet ddar elever spelar roller och
engagerar sig dmnen (Seay, J). pedagogiska lajv ar en utveckling av detta, daér
deltagarna tar sig an en roll/karaktdr under en period i ett avgrdnsat, fiktivt scenario
som ofta tar upp problem och situationer ur deltagarnas vardagliga verklighet

(Bowman 2015).

Pedagogiska levande rollspel (EAuLARP, eller utbildningsinriktat
levande rollspel) ar en metod dar deltagarna lar sig om valda
amnen genom att gestalta karaktdrer | en overenskommen
berattelse och vdarld for att 16sa ett visst problem eller uppna mail.

pedagogiska lajv I&ter eleverna uppleva dmnet som de studerar pd ett sétt som ar
relevant och engagerande fér dem. Det &r ett kraftfullt pedagogiskt verktyg for aft
hjdlpa elever att battre forstd materialet, ténka kritiskt och engagera sig positivt i det

som de I&r sig.

pedagogiska lajv kan ta sig manga former inom madnga genrer. Lajv kan hdlla p& vart

som helst mellan bara en timme eller flera veckor. ("Good Jobs Studio 2015)

| pedagogiska lajv  dr &mneskunskap etft grundldggande nyckelelement.
Amneskunskap gdr frdn att vara huvudfokus till att vara ett medel fér att uppnd ett

gemensamt och meningsfullt mal. ("Good Jobs Studio 2015)

Lajv skapar en tydlig ram genom rolltagande och et gemensamt berattande dar alla

fyller en funktion. Ddrmed kan man se varandra och dmneskunskaper i ett nytt ljus.

@ | GREEN Funded by GreenEdULARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
EDULARP the European Union RolePlaying (edu-larp) Projektinummer: 2021-1-EE01-KA220-SCH-000032573

7



Samspelet mellan den akademiska och sociala dimensionen motiverar och skapar

meningsfull kunskap. ("Good Jobs Studio 2015)

Laroplanen kommer till spel och gors relevant genom en inlevelserik upplevelse.
Rolltagandet gor det Iattare fér deltagaren att hantera misslyckanden dé& det dr rollen
som misslyckas, inte du som person. Rollspelet och det gemensamma berdttandet ar
motiverande for deltagaren. Alla kan pdverka utvecklingen och utgdngen av

berattelsen. ("Good Jobs Studio 2015)

Pedagogiska lajv ar samtidigt:
e Eftspel
e Etft drama/rolispel
e En Simulering

e En designad larmiljd (Mochocki 2013).

Det pedagogiska lajvets faser

Lajvet har en struktur som vi skulle kunna beskriva i 5 olika faser (Maragliano 2019):

1. Isbrytnings- och/eller uppvarmningsfas: Detta &r ndr gruppen foérbereder sig och
skapar den ratta st@mningen. Det viktigaste mdlet ar att skapa en miljé som
k&nns 6ppen och trygg for alla.

2. Workshopsfas: | denna fas faststdlls regler, grénser och spelets utveckling.
Deltagarna boérjar Iara kdnna sin karaktdr och hur man interagerar med andra
genom teaterévningar.

3. Spelfas: Under denna fas ar det d& deltagarna spelar ut scenen. De interagerar
med varandra, experimenterar och improviserar fram spelets férlopp.

4. Avrollningsfas: karakt@rerna som spelas i ett lajv &r fiktiva, men interaktionerna

och k&nslorna ar verkliga. Det ar darfor spelupplevelsen kan utlésa djupa kénslor

@ | GREEN Funded by GreenEdULARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
EDULARP the European Union RolePlaying (edu-larp) Projektinummer: 2021-1-EE01-KA220-SCH-000032573

8



eller ovantade reaktioner eller kan sudda ut grdnserna mellan personen och
karaktdaren (bleed-in/out-fenomen). Av denna anledning bor ett lajv inkludera
aktiviteter som syftar fill att "ta sig ur karaktdren", for att alltid garantera
deltagarnas trygghet.

5. Debriefing Fas: Debriefing utgdr upplevelsens reflektions- och diskussion fas.

Den sista, debriefings-fasen, ar ett grundldggande steg fér att en lajv ska vara effektiv i
utbildningen. Faktum dar att det dr i detfta skede som utarbetandet av erfarenheten och

dess konsolidering i I&rande kan ske. (Maragliano 2019).

Titta pa var Visvella Hub pa Youtube,
med fler videor om Green EdulLARP.
Sok efter "GREEN EDULARP".

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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MODUL 2 - Pedagogiska lajv som larmiljo

Denna modul ger en dversikt dver lajv i klassrummet inom miljdutbildning. | lekfionsplan 2
"Utforska naromradet" vill vi uppmuntra ldrare och eleverna att utforska och underséka

den lokala miljén.

Varfor ska man anvanda lajv i klassrummet?

Idag behdver eleverna mer och mer motivation fér att engagera sig i sitt lGrande.
Eftersom de &r fédda och uppvuxna i en varld av hégupplést underhdlining, kan de
moftstd de traditionella, standardiserade, Idguppldsta aktiviteterna som finns i ett
konservativt skolsystem. Motivationen bakom differentierade undervisningsmetoder
ligger darfér ofta i behovet av larare att hitta ett bredare utbud av aktiviteter och
tillvégagdngssatt for att engagera sina elever. Samt atft férmedla inte bara kunskap
utan ocksd kompetens och sociala fardigheter. Som s&dan har lajv stor potential for

utbildning (Algayres, 2016).

Pedagogiska lajv har anvants som en inl@rningsmetod sedan en tid tillbaka, men den
har anvdnts ganska blygsamt. Detta ér dock en metod som kan anpassas till en bred
mdalgrupp och dmne. Att anvdnda lajv i klassrummet kan vara utmanande foér en
l&rare, eftersom det kan krdva férberedande arbete och forstéelse. Men mojligheterna
aft identifiera problem, dela erfarenheter, hitta 1&sningar, diskutera och analysera gér
anstrdngningen vard besvaret. Ur en pedagogisk och psykologisk synvinkel &r de
positiva egenskaperna hos lajvets fokus pd Idrande, sjdlvk&dnnedom och férandringar i

afttityder och beteenden. (Peipsi Center for Transboundary Cooperation, 2020)

GREEN Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Pedagogiska lajv ger en modjlighet att integrera traditionella och lekfulla satt att
undervisa och lara. Lajv kan férknippas med historiska hdndelser eller fantasindndelser,
men det finns mdanga andra mdjligheter: laboratoriebaserade rollspel for
vetenskapsklasser, miljé- och socioekonomiska konfliktspel fér biologi och geografi, etc.

(Peipsi Center for Transboundary Cooperation 2020)

Ndar du anvdnder pedagogiska lajv bér man komma ihdg att denna metod inte ar
resultatorienterad i sig utan fokuserar framst pd processen. Spelets skapare och ledare
skapar en ram for spelet att utspela sig i och for spelarna att improvisera, samskapa och
uppleva. Darfér kan de férsta férsdken med lajv i klassrummet verka kaotiska och

ostfrukfurerade.

Det har dock bekr&ftats av forskning att elever memorerar innehdll battre nér de ar
akfivt involverade i inldrningsprocessen, som i fallet med dramatiseringar, simuleringar
och rollspel. Pedagogiska lajv ar en aktiv och engagerande metod som skapar
inneboende motivation. En fiktiv verklighet hjdlper till att distrahera spelarna frédn deras
vardagliga problem och stimulerar deras intresse fér dmnet. Alla sinnen aktiveras och
fysiskt och kénslomdassigt engagemang stéder djupinl@rning. Rollspel utvecklar empati
och formdga att se andra perspektiv. Genom att koppla de dmnen som ldrts i
klassrummet med verklig erfarenhet kan eleven relatera dem fill sitt eget liv och skapa
kopplingar mellan olika amnen. Rollspel kan férbattra elevernas
kommunikationsféormdga, och fér blyga elever ger rollspel ett sdkert satt att interagera
bakom en roll och pd s& satt utveckla deras sjalvidrtroende ytterligare. Darfér borde
andelen rollspel och andra aktiva ldrandemetoder i skolan vara dnnu hégre én i dag.

(Peipsi Center for Transboundary Cooperation, 2020)
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Mojliga resultat av att anvanda Pedagogiska lajv:

1.

Att hj@lpa elever att utveckla kunskaper, fardigheter och attityder som frémjar
olika satt att tanka, planera och agera med empati, ansvar och omsorg om var
planet.

Atft agera pd eftt etiskt satt och félja allmdant erké&nda véarderingar och moraliska
principer.

Att ansvara fér individuella val, beslut och forpliktelser som tas sjalva.

Att kunna bli lagspelare och bidra till att uppnd gemensamma mail.

Att t@nka kritiskt och kreativt samt utveckla och vérdera sina egna och andras
idéer, motivera sina val och stdndpunkter.

Att utveckla en efisk och holistisk varldsbild som férstér den samtida
naturvetenskapens natur, &r medveten om globala frdgor, tar medansvar for
att 16sa dem, varderar och foljer principerna fér hdllbar utveckling.

att utveckla etft aktivt medborgerligt deltagande, forstd sig sjalv som en medlem
av samhdllet som &r kapabel fill dialog i europeiska och globala sammanhang,
och |16sa konflikter, upptrdda med folerans.

Att kunna hantera verktyg och instrument och anvdnda teknik och material pd

sina egna kreativa satt.

Vad ar utbildning om klimatforandringar?

De mdnga kriserna i var tid, med klimatférandringarna i sin krna, har visat p& det akuta

behovet av atgdrder som skulle frdmja den gréna omstdliningen. Och i slut@ndan

sdkerstalla en hdllbar framtid. Det internationella samfundet av beslutsfattare och

forskare inser att utbildning spelar en avgoérande roll fér att frdmja de nddvandiga

klimat &atgérderna, fillhandahdlla verktyg och kompetens for att hantera effekterna av

S|
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klimatkrisen. Det europeiska utbildningsomrddet initierade en koalition  fér
specialutbildning for klimatféréndringar, som utlovade konkreta atgdrder fran individer,
institutioner och kollektiva aktérer pd lokal, regional och nationell nivd. Atft integrera
utbildning i klimatféréndringar och integrera dem i de formella |Groplanerna for
utbildning kan spela en nyckelroll och tillhandahdlla effektiva medel fér att utveckla
kapacitet och kompetens fér att hantera klimatkrisen. Genom Climate Change
Education har bdde elever och lérare mdjlighet att inte bara utdka sina kunskaper om
klimatférandringar och dess effekter, utan att bemyndigas och odla emotionell
kunskap, for&dndra beteenden, attityder och etik for att bli verkliga férandringsagenter

mot klimatférandringar.

Trots de stora anstrdngningar som har gjorts pd& EU-nivé har den faktiska omvandlingen
av beteenden och praxis mot en grénare framtid dnnu inte observerats i stort sett.
Ladrande genom utbildning i klimatférédndringar kan hjélpa individer och institutioner att
identifiera mekanismer, handlingar och kompetenser som ett reflekterande, beslutsamt
och omtdnksamt samhdlle som ar vilig och kapabel att minska sin péverkan pd miljén
(miljidfotaviryck) ( GreenComp, 2020 ). Experter betonar alltmer vikten av att specifikt

utbilda barn i miljdéfrdgor och utveckla en kultur for att ta hand om klimatet.

Utbildade I&rare kan effektivt dverféra kunskaper och fardigheter fill sina elever i en
interaktiv milj®, vilkket frmjar kreativitet, estetik, kritiskt tdnkande och problemldsning,

kommunikations- och samarbetsférmdaga, empati och fantasi.

Fran Climate Change Education till Pedagogiska lajv

Det daldre paradigmet fér formell utbildning, eftersom det ar lararcentrerat, har visat sig
vara ofillréckligt for effektivt och transformerande Iarande. Det kritiserades knappast av

anhdngarna av Climate Change Education, som stéder mer alternativa,
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studentbaserade och inkluderande pedagogiska inldrningsmetoder. Climate Change
Education, eller Education for Sustainability, &r inspirerad av studentcentrerat

utbildningsmetoder.

Edularp kan féra kunskapen och korrekt anvandning av
terminologi om klimatforandringar fill skolan, och uppmunira
empati, varderingar och god attityd gentemot var miljo

Samtidigt, med klimatférandringar som utgor ett globalt hot, finns det ett akut behov av
en gron omstalining. Fantasins kompetens ar nyckeln fill att férestalla sig alternativa,
gréonare och mer motst&ndskraftiga samhdllen. Sdlunda ger pedagogiska metoder och
aktiviteter som kan odla hos elever (och larare) formdgan fill fantasi och kreativitet,
formdégan att skapa en pedagogisk process som kan forbdttra en dvergripande
foradndring av tankesattet. Spel i allmdnhet skulle kunna spela den rollen. Spelbaserat
|Grande, som en utbildningsprocess, spelar en nyckelroll i de fransformerande,
erfarenhetsmdssiga och studentcentrerad pedagogiskt tillvigagdngssatt, och har till
och med skaffat sig en trogen skara som stéder och anvédnder dem inom ramen fér
Climate Change Education (CCE) ( Wu & Lee, 2015 ). Pedagogiska lajv, som ndmnts
ovan, erbjuder en miljd for att utforska dmnen dar den frdmsta drivkraften ar elevers

och larares fantasi och kommunikation.

Ett av de mest effektiva satten att ldra sig pd ett upplevelsebaserat satt och att
memorera innehdll bdattre, viket utldser inneboende motivation, &r lajv. Forskning
bekraftar att eleverna bdttre kan memorera innehdll nér de &r aktivt involverade i
inldrningsprocessen, som i fallet med dramatiseringar, simuleringar och rollspel. Eft

primé&rt mal i rolispel ér att skapa ett realistiskt sammmanhang dér dialog, diskussion och
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dialektik, beslutsfattande och experimenterande med andra roller representerar olika
verkliga afttityder och perspektiv (Rumor, 2016). | en studie (Simoneaux, 2001) hdvdas
det att utveckling av kritiskt tdnkande och stéd for individens formdaga att agera sker
oftare genom anvdndning av rollspel. Dessutom tillater rollspel, genom metoder for roll
representation, eleverna att odla mjuka férdigheter, sdsom kreativt tdnkande och
fantasi. Detta ger eleverna mojlighet att férestdlla sig och samskapa nya varldar med
alternativa sociala och miljdmdassiga sammanhang och moraliska normer (Belova,
et.al.,, 2015). Samtidigt mojliggdér det utveckling av empati, genom att utforska olika
roller och perspektiv, ddrigenom kan eleverna reflektera &ver sina personliga
antaganden och férdomar. Darfér uppskattar man att lajv kan vara en anvandbar
metod for att utveckla empati och odla mjuka férdigheter hos elever och I&rare. Ett
valdesignat Pedagogiska lajv, for att 1&ra sig om miljidmdssig hdllbarhet, gér det méjligt
for eleverna aft utveckla problemldsnings- och kritiskt tGdnkande, kreativitet,
kommunikation och lagarbete samtidigt som de &kar sjalvfdériroendet for att 16sa
miljofragor. Darfor syftar GreenEduLARP (GEL)-projektet till att skapa en metodik for gréon
medvetenhet och &tgdrder inom skolan genom att dra nytta av effekterna av lajv. Och
ge larare nya fardigheter samtidigt medan de utvecklar studenternas kompetenser

genom erfarenhetsbaserat lGrande och lagarbete.

GreenEdulLARP

GreenEduULARP &r kopplat fill social forédndring, genom att ge eleverna mdjlighet att
utveckla sina kompetenser och fardigheter inom miljo. Syftet med metodiken ar inte
bara att hjdlpa eleverna att utvecklas inom sina akademiska mal utan ocksd att
utveckla sig sjélva, personligen och socialt. GreenEduLARP kan hjdlpa deltagarna
genom att ge dem en upplevelse av en specifik situation relaterad till miljdfrégor och

I&ta dem utforska andras synvinkel och @mneskunskaper i ett nytt ljus. Med det kan
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deltagarna férst&d problemet genom roller och beréttelser, och simulera verkliga
scenarier som de kan modtas av i samhdllet. Ddrmed kan samarbetet mellan
undervisning, sociala interaktioner och miljéfrégor motivera och skapa meningsfulla och
erfarenhetsbaserade kunskaper. Rollspelet i sig blir en motiverande faktor som satter
eleven i centrum for utbildningsprocessen. Tack vare en kreativ och engagerande
I&rmilié kan eleverna ocks& utmanas till att komma pd innovativa 1dsningar p& det
komplicerade miljdproblem och reflektera &ver hur denna 16sning skulle kunna fungerai

verkligheten. (Kulakowska, M., A., 2016).

Sék efter youtube-videon "When Larp Meets A Climate Change" fér mer information.

Titta pa var Visuella Hub pa Youtube,
med fler videor om Green EdulLARP.
Sok efter "GREEN EDULARP".
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MODUL 3 - Hur en Iarare kan

organisera ett Pedagogiska lajv

Denna modul ger en dversikt dver hur man organiserar och forstdr delarna i ett Igjv. |
lektionsplan 3 "Koncept och roller” arbetar I@rare tillsammans med eleverna fér aft
skapa grunden: konceptet och tidsramen for lajvet frdn det insamlade materialet. Vissa

dmnen i denna modul ingdr ocksé i lektionsplan 4.

Hur man Idser och férstar ett lajv

Du som ldrare kanske har mer eller mindre kunskap om lajv innan du Iaser detta men
detta dr en allmdan introduktion till hur du férstér, utvecklar och organiserar ett lajv med
dina elever. Det ar en forberedelse for att du ska ha en uppfattning om vad som
behdver organiseras i férvég och vad som tas om hand under lektionsplan Il - koncept
och roller. Inget lajv féljer exakt samma struktur och tidsram, och det finns inget
universellt satt aft hantera varje lajv. Men ett vdlskrivet lajv bor vara sjalvférklarande,
och det du kommer att Iara dig hér ér alménna saker du kan behéva tanka pd for att

kunna anpassa lajvet till din I&rmiljo.

Vart kommande exempel kommer att vara ett kortare lajv med en tidsldngd pd cirka
1-3 fimmar. Det ska gé& att &ndra efter tillgdngliga speltid. Vi kommer att prata mer om
tidsramen och hur det kan hjdlpa dig som ska planera lajvet. Konceptet for din lajv
kommer att utgd frdn en lokal miljéfrdga, och detta kommer du att arbeta med i

lektionsplanering 1 och 2.
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Begrepp

Under lektionsplanering 3 kommer du att skapa ett koncept for ditt lajv. Konceptet
inkluderar teman, varlden, grupper, karaktérer, allmanna konflikter och regler. Dessa
kommer att vara ingredienserna i lajvet som alla som deltar mdste komma éverens om.
Konceptet kommer innan du satter din tidsram. Tidsramen &r schemat for ditt lajv, for att

se till att vi har en plan som passar var begrdnsade tid.

Kom ihag att huvudsyftet med EJuLARP inte @r en uppgift som
ska slutféras, utan mer av en upplevelse att diskutera efterat.
Aven om vi ger eleverna uppgifter i lajvet @r interaktionen
och diskussionen viktigare an att slutfora uppgifterna

Koncept exempel:

Kommunfullmdktige har samlat grupper frdn stadens befolkning fér att fatta ett beslut.
Ska de eller ska de inte bygga en ny fabrik i stan2 4 grupper med olika Gsikter &r
inbjudna aftt dela, diskutera och debattera fér- och nackdelar med att bygga en
fabrik. M&nniskorna som dger fabriken, méanniskorna som bor i staden, miljdaktivisterna
och ndgra arbetare frdn fabriken. Fabriken kommer ge arbete och solceller till staden
men samtidigt férorena naturen och kanske kommer det lokala nationaldjuret att
utrotas. | slutdndan blir det en omréstning som avgér ett minoritetsbeslut. Det hdar &r sista

gdngen fér folket att Gvertyga varandra. Vad ska gruppen bestdmma?

Tidsram

Alla lajv &r baserade pd& improvisation och darfér kommer tidsramen att vara en hjdlp,
och inte en strikt harskare. Tidsramen beskriver vad som behdver hdnda i viken ordning

men inte exakt hur det ska |6sas. Den faktiska speltiden kan vara annorlunda i
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verkligheten jémfért med tidsramen. Ibland gér det mycket snabbare och ibland gdr
det I&ngsammare. Det ér upp till spelledarna att anpassa lajvet och antingen paskynda
den eller sakta ner den. Kom ihdg att s& lénge deltagarna &r aktiva, spelar sina
karaktdrer och diskuterar dmnen relevanta till konceptet, sé lajvar de. Och om de inte
gor det, anvand tidsramen som eftt stéd for att f& saker att hdnda. Det mesta av lajvet
kanske ar dppet rolispel, med manga saker som hdnder samtidigt. Men ténk pd att du
bor du alltid spara 15 min fér att avsluta lajvet, &ven om det bara ar att prata ihop er
om vad som hdnt en sista géng. Eller fill och med komma 6verens och forsdka 16sa

problemet pd ndgot satt.

Ta en titt pd tidsram exemplet i kapitel tvd, kopieringsunderlag.

Roller

Under lajvet, definierat i ditt koncept, kommer dina deltagare att ha sin egen
roll/karaktdr att spela och en grupp de tillhdr. Rollen definieras av dynamiken i ett lajv.
Til exempel: en ledare, en rebell, en person som ifrdgasatter allt, eller ndgon som
hjdlper alla. Karakt@ren definieras av egenskaper, utseende, relationer, historia etc. Som
deltagare ar det roligt att skapa din karaktdr fysiskt, med utklddnad och smink, men det
ar lika viktigt att hitta din roll i det sociala spelet mellan karaktérerna. Kanske vill de vara
en roll som dr envis och ifrdgasdtter allt, och det kan vara en valdigt intressant roll att
spela. Men det &r viktigt att 1&ta de andra deltagarna veta om din roll och karaktdr sé
aft de vet skilnaden mellan rollen/karaktdren och den verkliga personen. Alla grupper
och deltagare kommer aftt rollspela tillsammans under lajvet. Varje roll har sina egna
Asikter och agenda, och varje grupp likasd. Lararen spelar ocksd en roll i lajvet, och en

mycket speciell roll. Lararen har till uppgift att leda lajvet framét och hjdlpa deltagarna.
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Det kommer att finnas exempel pd olika roller fér Idraren som kommer att fungera i
mdnga olika koncept och situationer.

Skapa roller: Regler och tips

For att skapa en karaktdr ar det verkligen anvéndbart att anvanda karaktarsformuléret
i kopieringsunderlaget. Detta dr en anteckning om en spelarkaraktar i ett rollspel. Den
innehdller information om karaktdren, inklusive hennes/hans fysiska utseende,

personlighet, familj, vanor och sé vidare.

Atft f& en elev att vélja och skapa en roll kan vara knepigt. Det finns roller med storre
k&nslomdssig infensitet &n andra och ndgra som dr enklare. Det dr bra att vélja en
l&mplig roll for varje elev. Till exempel:
e Elever som har kdnslomdssiga utmaningar och vredesutbrott, ge dem inte
tavlingsfokuserade roller.
e Elever som har svart att umgads, ge dem en roll i en grupp som hjdlper dem att
k&nna sig trygga.
e Elever som ar radda for exponering, ge dem en roll som kan hjdlpa dem att

delta sig utan att vara mitt i handlingen.

Som férklarats tidigare kan ett lajv hjdlpa eleven att utveckla nya beteenden,
kompetenser och egenskaper. Rollerna som spelas i lajvet ar fiktiva, men
interaktionerna, ké&nslorna och beteendena d&r verkliga. Genom aktivt deltagande
kommer deltagarnas handlingar och beteende som dyker upp i lajvet, pd nivén av
overskottsverklighet (Surplus Reality), att bearbetas och pdverka det verkligas livet

(Widlocher, 1970).
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Lararen som Spelledare

Att leda ett lajv
Innan lajvet boérjar ér lararen en given ledare for klassrummet. Men &ven lajvet kommer
att behdva sin ledare, och nu kommer vi visa p& hur det kan vara bdde likt och
annorlunda an en larares ordinarie roll. Spelledaren bor:

e Uppmunira eleverna att spela sin karaktar
Anvdand deras rolinamn, reagera pd rollens handlingar, behandla dem som deras roll
och stall frdgor i roll.

e Hjalp eleverna att lajva med varandra
Stéd dem i kommunikationen, anvénd din spelledar-karaktér foér att intfroducera deras
roller f&r varandra under Iajvet.

e Fortsatt handlingen och historien
Fokusera elevernas uppmdrksamhet och pdminn dem om vad lajvet handlar om,
sammanfatta vad som hdnder.

e Hjdlp eleverna att definiera uppgifter och mal
Lyssna p& vad de gdér och ge idéer om hur de kan komma igéng, inspirera dem men

kontrollera dem inte.

Improvisation

Lajv kommer till liv ndr du moter elevernas improvisation med din egen. Detta kommer
att hjdlpa dina elever att ge sig in i berattelsen. Improvisation kan leda fill intressanta
spontana situationer som kommer att stérka diskussionen efterdt. Men improvisation kan
ocksd leda till saker som inte var tankt pd i konceptet, och du kanske missar saker som
du ville att de skulle fokusera pd. Om du vill blockera eller omdirigera deras

uppmarksamhet, ge deltagarna andra val istéllet féor att bara sdga nej. Sag istallet
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Exempelvis s& har: "Nej, vi dger ingen tidsmaskin fér att beséka dinosaurierna, men vi
kan gdéra en plan for att skapa en ndjespark med dinosaurie robotar" Detta kommer att
hjdlpa dem att fokusera sitt engagemang framat, och halla sig inom bestémda ramar.
Eller s& kan du ocksd I&dta dem testa och misslyckas. "S& du férséker hota mig, men jag

ar inte rddd fér dig. Allt jag vill ha ar pengar, har du pengare”.

Spelledarnas karaktar

Ndar du andrar ditt manér, nér du spelar en karaktdr, s& uppmuntrar du dina elever att
delta i lajvet. Du behdver inte vara en bra skddespelare, men du mdaste gbra en serids
anstrangning fér att spela din karaktdr. Aven en liten féréndring i din rést eller kropp
kommer att visa eleverna att: "nu spelar vi véra roller”. Till exempel: férdjupa din rést och
gd l&dngsamt for att spela en mer seriés domare. Detta kommer ocksé atft hjdlpa dem
att héra nér du sdger saker som Idrare och ndr du séger det i karaktdr. Kom indg att det
hjdlper atft tdnka pd att du agerar "som om" de saker du gér skulle vara verkliga och att

du tar varje deltagares karaktdrs idéer och tankar pd allvar.

| detta IGromedel vill man, nér man spelar rollspel som spelledare, valja en karaktér som
har mojlighet att bdde tala och leda gruppen. Till exempel en journalist som gor
intervjuer. Eller en borgmdastare, eller annan politisk ledare som behdver hjdlp att fatta

beslut.

Beslutande regler

Reglerna hjdlper |&raren och dess elever att definiera den ram vi spelar i och vad
eleverna kan goéra. Det ar viktigt aft blockera vissa saker i reglerna, men samtidigt

mdste du ge nagra exempel pd acceptabelt beteende. Till exempel, om att stjdla och
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sldss inte ar en del av ditt lajv, pdminn istdllet eleverna att de kan prata och diskutera

for att 16sa saker. Har ar ndgra exempel pd regler att tanka pad.

Platsspecifika regler:

e De exakta grénserna for platsen dér du kommer att spela. Vad de kan

interagera med i rummet. Var finns viktiga saker for lajvet?
Sdkerhetsregler:

e Till exempel "Vi sldss inte i detta lajv, anvdnd dina ord istdllet". Definiera utrymmet
ddér de kan koppla av. Vad ska man sdga eller vem man ska vanda sig till om
nagot allvarligt hdnder, konflikter eller olyckor.

Lajv specifika regler:

e Exempel: Nér jag ringer p& den hdr klockan dr det dags aftt résta. Du kan inte

stjéla saker i denna lajv.
Elev Specifika regler:
e FEftersom la@raren k&nner sina elever ar det viktigt att definiera specifika regler som

hjGlper dem att arbeta tillsammans.

Titta pa var Visuella Hub pa Youtube,
med fler videor om Green EdulLARP.
Sok efter "GREEN EDULARP".
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MODUL 4 - Hur man forbereder sig och kor lajvet

Denna modul ger dig en oversikt dver foérberedelserna innan du kor Iajvet. Lektionsplan
4 "Let's Play” beskriver processen for att starta och koéra lajvet som skapats i den

tidigare lektionsplaneringen. Vissa dmnen i denna modul ingdr ocksé i lektionsplan 3.

Tidshantering och lagga till innehdll

Pedagogiska lajv kan starta ett intresse for att dyka in i saker som tar mycket tid och
fokus. S& en bra pdminnelse ar att hdlla sig pd ratt spdr och inte forlora fokus, forsdk att
minimera férberedelserna om du har ont om tfid. Men dven en kort férberedelse med
dina elever kan ge er en intressant upplevelse. Om tiden dock finns s& kommer har
ndgra exempel pd saker man kan lagga fill. Kanske behdver gruppen ndgon form av
fokusévning eller liknande. Nagra av de saker vi skulle rekommmendera att gdéra om du

har mer fid ar:

e Ova pa att spela karaktdrerna (gd&, prata och svara som ndigon annan).

e Skapa mer karaktars-innehall (be eleverna komma pd egenskaper for sina
karaktdarer: &r de nyfikna, har de ndgon favoritfarg).

e Fokusdvning (lyssna p& varandra, lyssna p& och félja ndgon annans forslag och
instruktioner).

e Vad hander innan (utforska scener som hdnder foére lajvet, nér rollerna

forbereder sig for situationen som hdnder pd lajvet).
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Praktiska forberedelser

Du kan spela ett lajv utan kostymer och rekvisita men om du har méjlighet att Idgga fill
detta kan det hjalpa till aft 6ka elevernas inlevelse och engagemang. Kostymer och
rekvisita hjdlper eleverna att k&nna sig mer som sin karaktér och det hjdlper dem att
fordjupa sig i konceptet som ni skapat.

Anvanda kostym

Aven en enkel kostym, till exempel hattar, slipsar, glaségon och halsdukar, fungerar
valdigt bra. En hatt kan ha lika mycket effekt féor att komma i karaktdar som en komplett
outfit. Du kan ocksd anvénda kostymer for aft markera olika grupptillhérighet. Till
exempel kan grupperna ha négot liknande i sin kostym, samma farger eller samma typ
av hatt. Detta ar ett visuellt satt att hjdlpa alla spelare att separera grupptillhérighet
och komma ihég sina roller.

Anvanda rekvisita

Rekvisita kan vara s& enkelt som att ha papper och pennor tillgdngliga. Vikten av
rekvisita ar att ha ndgot taktilt fér eleverna att anvénda och lajva med. Det kan vara
eft konfrakt som ska skrivas pd, ett brev med viktig information, ett féremdl som
symboliserar en uppfinning eller en bild av miljén vi diskuterar. Syftet med rekvisitan ska
vara att skapa diskussioner eller innehdll for spelarna att arbeta med. Rekvisita kan
hjdlpa fill att skapa spdnning, engagemang, konflikter i spelet etc. Férsdék att anvdnda
rekvisita som symboliserar det du diskuterar i ditt lgjv, fill exempel en brénd kvist om det
handlar om skogsbrénder, eller solceller om det handlar om férnybara resurser.
Anvanda kartor

Kartor som verktyg kan vara ett effektivt satt att ha ndgot att samlas kring och fokusera
pd. Detta kan vara en fiktiv karta som du skapar med dina elever eller en verklig karta
over en viktig plats. Det hjdlper ocksd eleverna att forstd en abstrakt situation i lajvet

genom att safta den i fysisk form rakt framfér dem. En karta kommer att vara en hjdlp
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for eleverna att diskutera miljdproblem/konflikten under lajvet. Lararen och spelledaren
kan anvédnda denna karta for att visualisera problemen och deras mojliga I6sningar.
Anvand det du har fillgéngligt for att visualisera intressanta féremdal pd& kartan, fill
exempel etft tfrdkub som symboliserar en skola. P& sé satt kan du eller dina elever dndra
infrastrukturen och instdliningarna pd kartan under lajvet. Till exempel, om n&gon
argumenterar for att hugga ner skog kan de fysiskt ta bort "skog" frén kartan.

Att valja plats

Ett bra 16dge kan verkligen pdverka upplevelsen. Lajva i en vacker tréddgdrd ndr ni
diskuterar miljdfragor, eller var i ett riktigt stadshus for att kénna sig som en viktig
politiker. Men det ska ocksd sdgas att de flesta lajv kan spelas pd vilkken plats som helst.
Ett klassrum eller aula pd din skola kommer att fungera lika bra. Pedagogiska lajv
fungerar dock bdst nér deltagarna kan spela for sig sjalva. Utan den extra dngesten aftt
bli sedd av en publik. Har ar ndgra viktiga saker att t&nka pd ndr du planerar platsen for

ditt lajv:

Individuellt utrymme for varje grupp
e Aft diskutera mdl och uppgifter, att vara kreativ och ha ett eget utrymme.
Gemensamt utrymme for interaktion och diskussion
e Eft stort utrymme, det kan vara centrerat kring en karta och en whiteboard, dér
diskussioner och sammankomster kan adga rum.
Ett separat utrymme att koppla av

e En mer avkopplande och lugn plats, dér du fortfarande &dr med i lajvet men kan

ta en paus.
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Lajvet speltid

Skapa en varm atmosfar

Det &r viktigt att skapa en varm och accepterande atmosfar innan de spelar. Detta
kan géras genom att anvdnda uppvdrmande, energigivande och fdrberedande
aktiviteter. Dessa dr mdlen for uppvarmningsfasen:

e Skapa en vanlig atmosfdr, ddr vi hjdlper varandra att géra vart bdsta.

e Skapa en dppen och tillatande miljé, dar vi &r dppna for varandras idéer.

e Bygg en kansla av gemenskap, detta lajv &r fill fér alla aft njuta av.

e Hjdlp eleverna att komma in i sin roll, att vara nédgon annan.

e Var dppen for nya satt att interagera, sociala roller i gruppen kan férandras.

e Skapa en kansla av sjalvfortroende och kompetens som d&r viktiga for eft

framgdngsrikt lajv.

uppvarmande aktiviteter bidrar till att skapa en varm atmosfér. Larare bor forbereda
mer an en isbrytare for att blanda ihop den om det behdvs. Det rekommenderas ocksd
att ha olika verktyg tillgangliga, som trummor, musik, etc.
Uppv@rmning bodr goéras i direkt anslutning fill lekfasen. Detta kommer att hjdlpa
deltagarna att fokusera pd lojvet, att vara mentalt ndrvarande, att aktivera sina sinnen

och att géra sig redo fér lekfasen.

Konflikthantering

Det dr viktigt att eleverna férstér att de madste respektera varandra. Medan man lajvar
kommer konflikter mellan roller och karaktérer att uppstd. Det dr en del av en intressant
lajv. Det é@r bra om eleverna kan hantera situationen genom att ha argument i spelet
som sin roll. Det kan dock vara svart for vissa deltagare att skilja frén sina egna kanslor.
En deltagare kan bli upprérd pd riktigt nédr ndgon annan spelar sin roll pd ett

provocerande satt. Forsok att hantera dessa konflikter s& snart som mojligt och
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uppmunira dem sedan att fortsétta lajvet. Eleverna kommer att experimentera under
lekfasen, och de vill gbra bra ifrdn sig. Ibland behdver du som Spelledare ta dig tid att

forklara blandningen av rollspel och verklighet, och att man 1att pdverkas emotionellt.

Ansvar for Spelledaren under spelfasen
Skapa eft utrymme ddr eleverna kdnner sig trygga att prova nagot nytt.

e Uppmuntra deras idéer och involvera dem s& mycket som méjligt.

e L&t dem vara upptdcktsresande. Alla idéer behdver inte spelas pd, utan utredas.
Hall ett vakande 6ga pa deltagarna for att se vilka som kanner sig oengagerade eller
vtanfor.

e Moderera utrymme och fokus for att ge alla utrymme att komma till tals.

e Inkludera genom att ge specifika uppgifter fill elever som far dem att ké&nna sig

speciella.

e Sammanfatta och meddela éverenskommelser eller argument s& alla spelare
har mojlighet att folja och interagera med det som hdnder.

Tidsplanering
Metoder aftt skynda pé lajvet kan vara:

e L&gg till en fiktiv tidsram "Ni har nu en minut pd dig att bestémma dig".

e Ta ett beslut som din roll och gér det klart att det dr det sista alternativet och gé
vidare.

Metoder att sakta ner lajvet kan vara:

e Utveckla diskussionerna och be om mer innehdll/argument mm.

e Kom pd ndgot som komplicerar situationen for spelarna. Du kan till exempel
forlora ndgot viktigt och engagera spelare fér att hjdlpa dig att 16sa det innan
négot annat kan hédnda.

Uppmuntra fokus for vad lajvet handlar om

e Sammanfattai karakidr vad som hdnder och vad alla pratar om.
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e Upprepa information i karaktér och vad som aér viktigt att géra just nu.
e Ge inte for mycket utrymme &t idéer som inte har ndgot med miljion att géra.
Hur man avslutar ett lajv
Detta kan vara sé& enkelt som att sdga "och nu har lajvet kommit till ett slut”, och borja
med "Rolla-av och reflektion" som beskrivs i ndsta modul. Men det finns ndgra saker du
kanske vill géra innan du avslutar lajvet:
Samla tankar som elevernas roller har.
e Detta kan goras infér hela gruppen, eller bara genom att prata med dem en
och en under lektiden.
Samla ihop eleverna en sista gang.
e Att diskutera problemet/konflikten fér att se om det finns en 16sning p&
problemet.
e Det ar ok att avsluta lajvet dven om elevernas karaktérer inte har hittat en
|&sning.
Gor en planerad eller improviserad handelse.
e Som kan vara viktigt for berattelsen och diskussionen efterdt.
e Har kanske du vill hoppa éver det planerade evenemanget om du kdnner att
det som hdnder med eleverna just nu ér viktigare. Det kan till och med finnas en
anledning till att aktiviteten avbrots i spelet. Exempelvis blev det ingen réstning,

alla protesterade istallet.

Titta pa var Visvella Hub pa Youtube,
med fler videor om Green EdulLARP.
Sok efter "GREEN EDULARP".
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MODUL 5 - Rolla-av och reflektera

Denna modul ger en Ooversikt dver processen kring diskussion om deltagarnas
erfarenheter frén lajvet, och de frdgor och dmnen som dyker upp. Denna modul &r i
relation fill lektionsplan 5 "Reflektionstid”, som beskriver processen att komma ur

karaktdr och starta diskussionen och reflektionen.

Infroduktion

Efter ett lajv kan det vara ganska utmanande att ldmna en karaktdrs tankegdngar och
l&Gmna de saker som har héant under spelfasen bakom sig. "Rolla-av" ér ett satt att hjdlpa
spelare att kontrollera sin utgéng ur spelet och att skapa vad som ibland kallas en
"ldngsam landning" efter upplevelsen. Att rolla-av hénvisar till processen att "skifta fran

ett aktivt, dramatiskt fillsténd fill ett annat, rotat i deltagarnas vardag." (Brun 2018)

Karaktdrerna som spelas i lajvet ar fiktiva, men interaktionerna och kdnslorna man tar
med sig efterdt ar verkliga. Det ar darfor spelupplevelsen kan utldsa djupa kdnslor eller
ovantade reaktioner, eller s& kan den ge insikter mellan spelaren och karaktdrerna. Det
betyder att avrulining och reflektion &r en mycket viktig fas.
Processens ordning:

1) Avrolining

2) Debriefing

3) Tematisk diskussion

4) Lé&rarens sjalvreflektion
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Avrollning

Att rolla-av é@r en personlig upplevelse for spelaren, och varje person har sin egen

process. Det behdver inte ta mycket tid och kan vara lika I&tt som att skaka kroppen

eller lyssna p& en 1&t. Det ar viktigt aft utféra en liten dvning for att IGmna din karaktar

eller roll bakom dig. Detta ar for att varje spelare ska kdnna att de kliver ur rollen och tar

avstand frén den, atergdr till ens vardag.

Aft kliva ur en roll starker gréinsen mellan spelaren och karaktdren genom att ta avsténd

fran alla (frdmst) negativa egenskaper eller kanslor som karaktéren upplevde. Saker att

behdlla &r stdrkande upplevelser och positiva minnen fran karaktdren.

Ndagra méjligheter:

S|

Skaka kroppen - Spelare skakar hela kroppen, s& kallat skaka av sig rollen.
Spelaren atergdr till sin normala kroppsstallning.

Musik och dans - Spelledaren spelar ett musikstycke, och i slutet av detta lGmnar
spelarna sin karaktdr. Spelare kan dansa eller svaja till musikens rytm, dgonen kan
stdngas om det ar bekvémare.

Andra den fysiska platsen - Byta rum, flytta spelarna frdn rummet dér
evenemanget eller lajvet dgde rum, vilket ger en signal att Idmna karaktaren.
Deftta kan dven géras genom att byta miljo, till exempel tdnda ljuset, 6ppna
gardinerna osv.

Boritagning av namnbricka - Spelledaren ber alla deltagare att ta bort sina
namnbrickor. Du kan ocksd Idgga undan namnbrickan och séga till exempel
"Jag var [karaktdrens namn]”. Jag &r [spelarens namn]."

Ta av dig din kostym - Om spelet anvénder kostymer eller symboliska féremall

(hatt, rockar, etfc...), s& hjdlper det att ta av sig den och I&mna sin karaktar.
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Debriefing

Debriefing efter ett intensivt spel é@r viktigt av ménga olika anledningar. Detta kan vara
en bra dvning i att skilia en spelares tankesatt fran spelvarlden. | debriefing diskuterar vi
handelser i lajvet, favorit-dgonblick, hur man skiljer sig som spelare fran sin karaktér och

sammanfattar vad vi kdnner kring det som hant. (Skirpan 2018)

Det ar svart att dverskatta vikten av en debriefing, sé& vart férslag ér att aldrig hoppa
over den. Syftet med debriefingen ar att skapa ett knslomdassigt sakert utrymme for
deltagarna s& att de kan gd tillbaka fill det verkliga livet och I&ra sig av upplevelsen.
Nd&r kanslor i spelet inte bearbetas kan det ibland leda fill post-lajv-depression och
konflikter bland deltagarna (Bowman och Torner, 2014.). Sarskilt barn behdver tid och

hjélp med att &terknyta och reflektera.

Debriefingen har tre mal:
1. Varje spelare bor & sin upplevelse, vad den én var, validerad av sina

medspelare.

2. Varje spelare bdér ha en chans att bearbeta lajvet och bérja dversatta
upplevelsen fill bestdende minnen, reflektioner och IGrande.

3. Om en spelare upplevde ndgot sarskilt svart, bér debriefingen ge en arena for

andra att bli medvetna om problemet och vidta atgdarder for att 16sa det.

Saker att tanka pa:

e Kdarnan av processen handlar om gruppbaserad analys, debatt, intrigplanering
och férhandling med fokus p& pedagogiska innehdlisfragor.
e Behovet av reflektion utanfér spelet kan uppstd under spelfasen. Behovet av

denna reflektion kan bestdmmas av deltagaren eller spelledaren.
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o Deltagare; ndr de bryter karaktdr, frdgar spelledaren om detaljer eller
spelregler och grénser.
o Spelledare; nér de ingriper for att ratta till en potentiellt skadlig
forvrdngning av faktakunskap eller feltolkning av spelreglerna av spelarna.
e Ldraren kan anv@nda olika aktiviteter fér debriefing och reflektion:
o Skriv (din lojv-berattelse, dikt, brev till din karaktdr, en artikel for en tidning)
o Lyssna (lajv-temamusik)
o Rita eller mala (olika karaktdrer eller handelser fr&n lajvet, dina kénslor och
kanslor om lajvet, memes med lajvets tema, lajv-evenemangsaffisch)
o Fysisk aktivitet (I6pning, promenader, dans)
e Tack vare improvisationens natur ar elevernas reaktioner pd lajvet bred. Det ér

viktigt for dig som larare och spelledare att validera allas erfarenheter.
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Tematisk diskussion

Efter aft alla har kunnat uttrycka sina k@nslor ar det viktigt for [Graren aftt fortsétta med
tematisk diskussion s& att eleverna kommer att skapa kopplingen mellan spelets dmne
och det verkliga livet, viket frémijar I&drande. Det gdr att vdnta lite med den hér
diskussionen, men vanta inte for linge efter lajvet. En eller tvé dagar efter kan vara

tillrGekligt.

Beroende pd det specifika dmnet kommer den tematiska diskussionen att vara olika for
varje spel, men i allménhet ar det viktigt att diskutera foljande:

e Vad hdnde? Vilka var de viktiga dmnena i spelete

e Vad larde du dig? Vad var nytt fér dige

e Hur hdnger det ihop med den verkliga varlden? Ditt samhdlle?

e TAank om...2 Vad kunde ha gdtt annorlunda?

e Vad kommer hérndst?e Finns det ndgra 16sningar pd problemen i spelet?

Nd&r de dmnen som tas upp i lajvet har diskuterats med deltagarna kan

inlarningsprocessen for lajvet anses vara avslutad.

Lararnas sjalvreflektion

Efter att spelet &r klart och efter att eleverna &r klara med debrief och skickats hem ar
det dags aft reflektera &ver hur bra du har genomfort ditt lajv. Det ér dags att se
tillbaka pd& processen och hur den utspelade sig. Titta pd ditt koncept, regler, roller,
tidsram, &vningar och hdndelser. Tank pd aft lajv &r improviserat och darfér ar
resultaten alltid flytande och féranderliga.

Du kan anvanda dessa fragor for sjdlvreflektion:
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1. Finns det ndgot du behdver férbattra for framtiden (rekvisita for att identifiera
karaktérer, namnlappar, etc)?

2. Funderaigenom faserna, vad fungerade bd&st och varfor?

3. Vad fungerade inte som planerat och varfore

4. Finns det nagra originella spelidéer eller koncept som du skulle vilia behdlla i
framtiden?

5. Behdver du férenkla négot, for dig eller for deltagarna?

6. Vill du utveckla nagra idéer?

7. Rollerna fér dig och deltagarna, hur fungerade de?

Titta pa var Visuella Hub pa Youtube,
med fler videor om Green EdulLARP.
Sok efter "GREEN EDULARP".
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