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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

Dessa lektionsplaner ger strukturerade tillvégagdngssatt for att 1ara ut

héllbarhetskoncept och frdmja en kdnsla av ansvar gentemot miljén, med lajv som

metod. Varje lektionsplan innehdller ett tidsschema och steg for steg forklaringar. Mer

teori om pedagogisk lajv finns i "Lararhandledning - Forberedelser Larare".

INDEX

Introduktion
INDEX

Forklaring Lektionsplaner

Hur man |dser dokumentet

Snabb &versikt dver varje lektionsplan
LEKTIONSPLAN I - Vad ar pedagogiska lajv?
LEKTIONSPLAN Il - Utforska ditt nromrade
LEKTIONSPLAN Il - Koncept och roller
LEKTIONSPLAN IV - Let's Play
LEKTIONSPLAN V - Reflektionstid

GeenEduLARP kopplingar till laroplanen
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Forklaring Lektionsplaner

Hur man laser dokumentet

Varje lektionsplan innehdller fem komponenter:

Lektionsoversikt - En allmdn beskrivning av syftet med lektionen.

Larandemal - En sammanfattande text om vad eleverna kan forvanta sig att f&
kunskap kring.

Kompetenser - Ett urval av kompetenser frén GEL L&roplan som behandlas under
lektionen.

Lektionsplan - En sammanfattande 6versikt pd aktiviteterna i lektionen och den
berdknade tiden.

Lektionsbeskrivning - En mer detaljerad beskrivning av varje aktivitet under lektionen.
Detta innehdller rubrikerna tid , beskrivning av aktivitet (inklusive férberedelser och

forslag) och fips till IGrare.

Snabb oversikt over varje lektionsplan

Lektionsplan | - Vad dr en EAuLARP?
Tidsram: 45 minuters lektion.

e Lektfionen infroducerar Lajv, Pedagogiska lajv (EJULARP) och rollspel, olika
dmnen och olika lajv-typer, s& att eleverna kommer nérmare vad ett
pedagogisk lajv ar.

Lektionsplan Il - Ufforska ditt ndromrade
Tidsram: 90 minuter eller tvé x 45 minuters lektioner.

e Lektionen uppmanar eleverna att komma pd tvd dmnen relaterade Hill

klimatférandringar som de observerar i sitt samhdlle, viket kan vara grunden for

Lajvet. De kommer att prata med lokala aktdrer, miljdorganisationer och

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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beslutsfattare for att f& mer material att arbeta med angdende hdllbarhet och
amnen for lagjv.

Lektionsplan Il - Koncept och roller

Tidsram: 2 x 70 minuter eller 4 x 35 minuters lektioner

e Med materialet fran lektion Il tar vi vidare fram ett koncept och roller for lajvet.
Steg for steg bygger du en relaterad men fiktiv berattelse. En lektion har fokus p&
koncept och en pd roller. Sammanstall allt till en tidsram med riktlinjer for ett
lajv-scenario.

Lektionsplan IV - Let's Play
Tidsram: 90 minuter (detta dr svart att dela upp i fler lektioner, men du kan enkelt justera
tidsramen vid behov)

e Du/niférbereder rummet med ev. moblering och rekvisita efter berattelsen och
klér er som era roller. Sedan lajvar ni scenariot, avslutar det och genomfoér en
av-rolining.

Lektionsplan V - Reflektionstid
Tidsram: 90 minuter eller eventuellt 2 x 45 minuters lektioner

e Du kommer aftt reflektera och debriefa lajvet ni spelat. Lektionen innefattar

reflektion dver spelupplevelsen, hur det k&indes och hur du kan koppla

upplevelsen fill verkligheten och héllbarhetsfrdgor ar mojligt har.

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
the European Union RolePlaying (edu-larp) Project Number: 2021-1-EE01-KA220-SCH-000032573
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LEKTIONSPLAN | - Vad ar pedagogiska lajv?

Lektionsoversikt

Syftet med lektionen &r att I&ra sig om pedagogiska lajv:
e Vad ar Lajv och vad ér pedagogiska lajv
e Vilka typer av lgjv finns det
e Pedagogiska Iajvs struktur och olika faser

Larandemal

Eleverna kommer att |&ra sig vad pedagogiska lajv ar, lajv-struktur och dess olika faser.
Lajv och pedagogiska lajv férklaras i Lararhandledningen - Férberedelse I&rare.

Kompetenser

Metodens teoretiska kompetens:
- Vad pedagogiska lajv ar och hur det fungerar.
Vdrde/empatisk kompetens
- Eleverna kan genom lajv éva pd att ténka och agera i olika roller vilket dkar
deras empati for att férstd en annan persons tankar, kanslor, behov och olika
synpunkter.
Kommunikationskompetens
- Eleverna uppmanas att leka olika lekar som ékar deras samarbete och dér de
ingdr att kommunicera med varandra.
Sjalvstandighet
- Infroduktionslektion kan 6ka formdagan att organisera inldrningsmilién och skaffa
den information de behdver for IGrande
Systemtankande
- Elevernainser att de genom pedagogiska lajv maste t&nka och se det allmdanna
tilvégagdngssattet i att analysera situationer, fenomen eller problem.
Entreprenorskompetens
- Elevernainser att de genom pedagogiska lajv maste skapa idéer och
implementera dem.

@ | GREEN Funded by GreenEdULARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Lektionsplanering

Tidsram: 45 minuter I&dnga lektioner.

H&r kommer vi att presentera alla steg i implementeringsfasen, som nGmnts ovan.

Typ av aktivitet Aktivitet Varaktighet
Icebreaker lek Lek en kort lek tillsammans fér skojs skull och for 10
att bérja pd ett positivt satt
Introduktion till Frédgor & diskussioner 10
EduLARP
infroduktion - film [ Se en film om IGrande genom lajv och rollspel )
Slutsats om Eleverna och lararnas svar och slutsatser S
EduLARP
Sammanfattande | Eleverna arbetari grupper och férséker tareda | 13
gruppdiskussioner | p& vad pedagogiska lajv dr.
En film Visa en film som forklarar vad pedagogiska lajv | 2'
ar och hur det kan fungera. Anvéand gdrna var
“Visual Hub" pd Youtube, med fler videor om
Green EJULARP. S&k efter "GREEN EDULARP
Lektionsbeskrivning

Efter ramen ovan kommer varje aktivitet att presenteras i detalj nedan.

SES
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10'

Icebreaker lek

Malet for aktiviteten: Att ge sig ivag pd eft
lekfullt satt.

Lararforberedelser:

Till nedanstdende lek behdver du: kuvert - A4,
markeringspennor och ndgot du kan géra en
signal med.

NAMNLEK - PORTRATT PA KUVERT

STEG 1. Varje elev far ett kuvert och en penna.
Eleverna bildar 2 cirklar, en yttre och eninre
ddr eleverna star viinda mot varandra. Den
inre cirkeln hdller i kuvert och den yttre cirkeln
frdgar namnet pd& personen framfér och skriver
det pd kuvertet. Vid en signal borjar de yttre
cirkelns elever rita portratt av eleven i den inre
cirkeln. P& Idrarens signal flyttar den yttre
cirkeln en person till hdger och fortsatter att rita
en annan person framfoér sig. Eleverna i den
inre cirkeln ror sig inte och tittar inte pd&
portrattet. Eleverna ror sig 7-8 ganger tills
portrattet ar klart. D& kan Ggaren se det.

STEG 2. Cirklarna byter plats och féljer samma
procedur.

STEG 3. Alla elever bildar en stor cirkel och
haller sina portrattbilder. Vid en signal bérjar de
skicka sin bild fill héger tills I&raren ger signal att
stanna. Sedan hittar de personen vars bild de
har och gor en kort intervju ddr de ska skriva
ner 3 infressanta saker om personen pd
kuvertet.

OBS: Alla larare kan ocksé delta i denna lek.

Tips p& andra lekar finns i
L&rarhandledning -
Kopieringsunderlag

Anvand "Lektion |, verktyg 1"i
Lararhandledning -
Kopieringsunderlag

Introduktion till pedagogiska lajv

Tips till Iarare
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Malet for aktiviteten: Att Sppna upp en
diskussion om pedagogiska lajv

Lararférberedelser: Organisera frdgestunden
som du féredrar. | mindre grupper eller som en
enda stor diskussion eller andra alternativ.

Aktivitetsfragor
- exempel :

e Har du ndgonsin hort talas om
Pedagogiska lajve

e Vad betyder pedagogiska lajv for dig?
e Har du ndgonsin hort talas om Lajve

e Har du ndgraidéer om hur det
fungerar?

e Skulle det vara latt fér dig aft vara med@?
e Viken typ av svarigheter kan du hitta?

e Arduredo att prova det?

Om du vill kan du géra detta
till en rérlig dvning genom att
vdlja svar genom att placera
dig sjalv i ett horn eller pd en
fiktiv linje.

5 Visa en film fér eleverna Anvand "Lektion |, verktyg 2" i
Lararhandledning -
kopieringunderlag
5 Slutsats om pedagogiska lajv Anvand "Lektion 1, Verktyg 3"
Fol upp frdgor om pedagogiska lajv efter aft | 1 Lararhandledning -
ha seftt filmen. Dessa frégor kan leda il Kopieringsunderlag Dar finns
infressanta diskussioner om Lajvets det ndgra fardiga frégor som
pedagogiska och sociala vérden och dess kan anvandas efter aff ha seft
potential som verktyg fér Idrande och personlig | €N film
utveckling.

13' Anvand "Lektion |, Verktyg 4" i

Sammanfattande gruppdiskussion

Aktivitetens mal: Att I&ta eleverna i mindre
grupper sammanfatta vad de har tagit med

Lararhandledning -
Kopieringsunderlag

S
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sig frdn den har lektionen.
Lararens forberedelser

L&s kapitlet om pedagogiska lajv i
|Grarhandledningen - férberedelser |arare.
Guida en liten gruppdiskussion dar eleverna
diskuterar fragor frédn kopieringsunderlaget eller
frédgor som du har férberett.

Aktivitet

Eleverna arbetar i grupper och diskuterar och
forsdker sammanfatta sin forstéelse av
pedagogiska lajv och hur det kan anvandas.

Genom denna dvning kan du
som I@rare ocksd f& en
uppfattning om vad dina
elever har tagit med sig och
vad som fortfarande ar lite
oklart om vad pedagogiska
lajv ar.

Eleverna ser en film i vilken situation
pedagogiska lajv kan anvandas

Anvadnd "Lektion I, Verktyg 5" i
Lararhandledning -
Kopieringsunderlag

S
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LEKTIONSPLAN II - Ufforska ditt ndromrade

Lektionsoversikt

| den hdr lektionen kommer I&rarna att infroducera maélen for hallbar utveckling genom
upplevelsebaserade IGrandeaktiviteter. Larare ska motivera eleverna att utforska sitt
ndromrdde och komma tillbaka till klassen med dmnen som de dr intresserade av,
relaterade till kimatféréndringar, pd lokal nivad.

Syftet ar att motivera eleverna att prata med lokala aktérer, milidorganisationer och
beslutsfattare for att pd djupet forsté deras behov och anstrdngningar i frdgan om
miljéfrdgor. Sammankopplingen mellan lokala aktérer och elever kan adderas ftill
tidigare teoretisk kunskap och bredda elevernas forstdelse av lokala miljéfrédgor. P& sa
satt kan eleverna komma med egna idéer for hdllbarhetsrelaterade problem som kan
anvandas vidare fér att formulera ett Lajv-scenario i lektion il.

Larandemal

Erfarenhetsinlarning &ar en mycket effektfull inlédrningsmetod fér Climate Change
Education (CCE), eftersom den uppmunirar eleverna att konfrontera verkliga
situationer relaterade till klimatféradndringar samtidigt som de utvecklar sina féardigheter.
N&rmare bestdmt, genom att slutféra denna lektion, kan eleverna hantera:

- aft ansvara fér individuella val, beslut och skyldigheter

- att utveckla en etisk och holistisk varldsbild som forstér den samtida
naturvetenskapen, att vara medveten om globala frdgor, att ta ansvar for att
I6sa dem, att vérdera och folja principerna fér héllbar utveckling;

- aft forstd utbildningsmaterial battre, tanka kritiskt och kreativt och engagera sig
positivt i IGrande

- for att kunna bedriva forskning och anvénda den insamlade datan i annan

verksamhet

Kompetenser
GREEN Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
EDULARP the European Union  RolePlaying (edu-larp) Project Number: 2021-1-EE01-KA220-SCH-000032573
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Social kompetens
- att fungera som en medveten och samvetsgrann medborgare
- att samarbeta med andra mdénniskor
- att bli motiverad av lokala aktérer aktérer och intressenter
- att k&nna friheten att bestdmma sjalva och vara en del av
utbildningsprogrammets co-designprocess
Kommunikationskompetens
- aft odla formdagan att tydligt och relevant uttrycka sig med hénsyn till situationer
och partners i kommunikationen
- aft presentera och motivera sina stdndpunkter
Self-efficacy kompetens
- att odla férmagan att forstd och utvardera sig sjdlv, sina svagheter och styrkor

Lektionsplanering

Tidsram: 90 minuter eller tv& lektioner om 45 minuter vardera.

Typ av aktivitet Aktivitet Varaktighet
Introduktion Infroduktion av den &vergripande 10'
verksamheten
Utflykt Utforska grannskapet 35'
Brainstorming Brainstorma i grupp 15'
Forberedelse Forberedelse av presentationen 15'
Presentation Presentation av den slutliga idén av varje 15'
grupp
Lektionsbeskrivning

Efter ramen ovan kommer varje aktivitet att presenteras i detalj nedan.

Tid Beskrivning av aktiviteten Tips fill Iararen

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
the European Union RolePlaying (edu-larp) Project Number: 2021-1-EE01-KA220-SCH-000032573
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10 Introduktion
Mal:

- att férklara detaljerna och stegen i lektionen,
overgripande:

- att presentera och férklara fyra tematiska
omr&den for miljofragor, i enlighet med de 17
globala maélen

- aftinfroducera for eleverna hur en
upplevelsebaserad lGrandeaktivitet fungerar

- att motivera och inspirera dem, koppla teori
till verkliga praktiker

Lararens forberedelser :
Skriv ut sidorna med de 17 globala mélen.

Utskrivbara informationsdokument med 4 kategorier,
fér att hjdlpa eleverna att arbeta med bredare
teman for klimatférandringsmal. Anvand "Lektion I,
Verktyg 1"i Lararhandledning - kopieringsunderlag.

Akdtivitet:

Infroducera for eleverna den évergripande
aktiviteten och forklara varje steg i processen, som
den &r uppdelad i detta dokument. Forklara fér
eleverna att mdalet ar "att upplevelsemdssigt
undersdka/forstéd miljdfrégor i deras ndromrdade, och i
sluténdan besluta om en specifik frégestalining, som
kommer att ligga till grund fér hur ni gor ert scenario”.

Uppmuntra eleverna att delta genom att Idta dem
sjalva bestdmma temat for sitt projekt. Dela slutligen
in klassen i 2 - eller flera - grupper.

Laxa:

Du kommer att be eleverna att utféra sé kallad
skrivbordsforskning. (Anvand "Lektion I, Verktyg 2" i
Lararhandledning - Kopieringsunderlag) Genom att

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
the European Union RolePlaying (edu-larp) Project Number: 2021-1-EE01-KA220-SCH-000032573
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titta nérmare pd& en lokal eller internationellt
intressant organisation eller person som goér ett
arbete som tacklar klimatférandringar, i sociala eller
miljdmassiga aspekter (lokal representant,
NGO-arbetare, miljdvardsvolontdr,
livsmedelsr&dddare, volontdr i djurhem etc).
Profileringen ska hjdlpa eleverna att bli motiverade
och éven koppla ihop teorin med verkliga praktiker.

35'

Mot en miljohjalte
"Léar kdnna dina lokala miljoutmaningar”
Mail:
- aft motivera eleverna aftt utforska sitt omrdde

och sjalva forstd lokala fragor relaterade fill
miljiomassig hdlloarhet

- aft uppmuntra eleverna att bli mer kritiska fill
manskliga, naturliga och ekonomiska aspekter
av klimatférandringar, och vara engagerade
och aktiva i de dmnen som d&r viktigast for
dem.

- for atft hjdlpa eleverna att kanna sig delaktiga
i utbildningsprocessen

Lararens forberedelser :

For yngre elever kan du tillnandahdlla "Lektion I,
Verktyg 3" i Lararhandledning - Kopieringsunderlag.

Aktivitet:

Dela in eleverna i tva eller flera grupper och férklara
resten av aktiviteterna.

Alternativ 1: Samla in data fran grannskapet

Alternativ 2: Samla in data med en intervju

Alternativ 1: Se ftill att
varje grupp guidas av en
larare , som kommer aftt
ansvara fér utflykten.
Vandringen skulle vara
gratis, och varje elev
skulle bjudas in att skriva
upp information
relaterad fill lokala frdgor
om miljdmassig
héllbarhet. Bra om de
ocksd passarin i de fyra
tematiska kategorierna
fran féregdende lektion.
Information kan antingen
vara i form av foton,
skisser, anteckningar eller
allt tillsammans.

Alternativ 2:

L&t barn stalla sina
frégor, diskutera sina
bekymmer och slutligen
l&ra sig direkt fran aktiva
md&nniskor som arbetar
for atft ta itu med
klimatférédndringarna.
Kommunikation och
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Om eleverna inte kan I&dmna skolan 1&tt kan du ta delning av verkliga
med inlédrningsprocessen in i klassen genom att erfarenheter kan
organisera intervjuer eller bjuda in en gdastféreldsare | pdverka och inspirera
som &r experter p&d omrédet. Det kan vara lokala elever.

forskare eller representanter frén miljdorganisationer.

For denna specifika akftivitet skulle eleverna arbeta i
grupper, darfér bér du dela upp din klass i 2 eller
flera grupper.

For att héja elevernas fantasi att skapa sitt eget
intervjuformuléar kan du anvénda féljande punkter:

e 'Forestdll dig den person du vill intervjua eller
ndgon annan som du skulle viljia veta mer om.
Férestall dig att du har blivit inbjuden att traffa
den hdr personen. Vilka frdgor skulle du
stallag”

e Lamna fid for eleverna att skriva sina fragor.

e Be eleverna dela sina idéer med en
klasskompis.

e Be ndgra elever dela med sig av sina idéer till
hela klassen.

15" | Brainstorming
Mal:
- att uppmuntra eleverna att arbeta och fatta
beslut i grupp
- att uppmuntra kreativt tankande

Lararens forberedelser :

Hall utrymnmet organiserat i en cirkel. Se fill att alla
elever har ett papper och att du har x antal (ett for
varje grupp) med stora papper och fargpennor.

Alternativt kan du anvédnda en tavla, och fér
onlineundervisning kan du anvénda ett

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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onlineverktyg for snabba idéer och brainstorming.
Det kan vara till hjalp att skriva ut globala mdlen och
satta upp eller pd en synlig plats fér att hjdlpa
eleverna att koppla ihop sina idéer med teori.

Aktivitet:

Be eleverna att gruppera sig. Forklara att nér den
har aktiviteten ar slut bér grupperna avsluta med
idéer for rddande lokala miljdfragor.

Stallin en timer p& 5 minuter och be eleverna att
skriva ner pd sina egna papper, nyckelord och
fraser, eller rita n&got.

Be sedan teamen aftt valja en representant som
kommer att skriva idéerna pa den stora tavian.

Forklara senare att de ska dra slutsatser om den mest
kreativa eller vanligaste idén, som de senare
kommer att presentera for klassen, och understryka
att de kommer att ha ndstan 10 minuter pd sig for
diskussion och avslutning.

15 Forberedelse

Mal:
- for att hjdlpa eleverna att organisera sina
tankar
- for att hjdlpa eleverna att organisera en
strukturerad presentation
Aktivitet:

Be eleverna att fortsGtta arbeta i sina grupper och
férbereda en presentation av deras valda
intresseomrdde av lokala miljéfrégor. Du bor ge
ndgra olika alternativ att valja mellan, om de har
svart att generera sina egna idéer.

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Presentationen kan vara pd en visuell tavla, i en
muntlig presentation, i skissen eller i ett kort rollspel
med att presentera "lokala nyheter” t.ex.

15'

Presentation

Mal:

- att f& eleverna att ké&nna sig starkta och sdkra
pa att presentera sina idéer infor sin klass

- aft uppmuntra eleverna att vara aktiva
lyssnare fill sina klasskamrater

Aktivitet:

Be elevgruppen att presentera den lokala fraga som
de har valt att fokusera pa , som &r relaterad fill
klimatférandringar. Férklara att de kan bestémma
om en representant eller flera personer frén gruppen
ska presentera &dmnet for resten av klassen.

Tips till larare:

Har kommer eleverna att
presentera de utvalda
dmnena som de kommer
att anvanda i modul lll
fér att bygga konceptet
och rollerna fér deras
scenario.

Tips

— Tank p& att de frégor
som tas upp bdde ér
kopplade till
klimatférédndringar och
kan ha
handlingsalternativ som

leder till att hitta
|Bsningar.

Tips. L&s introduktionen
for nésta lektion for dkad
forstdelse for hur
problemet ska anvandas
vidare.
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LEKTIONSPLAN lll - Koncept och roller

Lektionsoversikt

Under den hdar lektionen kommer |Grare och elever att samarbeta for att skapa ett
koncept for ett lajv/lajv-scenario samt roller att spela. Du kommer att anvénda
informationen som samlats i foregdende lektion, Modul Il - utforska ditt nGromrdade.
Syftet @r att ha ett koncept fér ett pedagogiskt lajv aft anvénda i Modul IV - Let’s Play.
Detta koncept bor vara tillréckligt stabilt och tydligt fér att mojliggdra éppen utforskning
av dmnet och ett helt spekirum av synpunkter. Konceptet ska vara tillrackligt tydligt for
att eleven ska forstd:

- Varlden de spelari
- Deras roller och gruppers synpunkter och mal
- Reglerna fér lajvet

Larandemal

- Hur man skapar ett intressant koncept inom en satt tidsram.

- Hur man anvander informationen som samlats in i modul Il till ndgot anvandbart i
ett lajv.

- Hur man skapar en roll, och hur man kopplar den rollen fill konceptet.

Kompetenser

empatisk kompetens — de mdste tanka pd sina roller och gruppers synpunkter och mal i
lajvet. Det starker formdagan att forstd andra mdnniskors tankar, kdnslor, behov och
synpunkter, férméga att utvdrdera mdanskliga relationer och akfiviteter utifrdn allmant
accepterade moralnormer

social kompetens - Samarbete, debatt, uttrycka kanslor. Aktiviteterna hjdlper dem att
bli sjalvférverkligande, att fungera som en medveten och samvetsgrann medborgare
och att stddja den demokratiska utvecklingen av samhdllet.

GREEN Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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social kompetens — eleverna ska samarbeta fér att skapa ett koncept for Lajv, och roller
att spela, det hjdlper dem att ké&nna till och félja varderingar och normer i samhdallet
och olika miljders regler mm.

kommunikationskompetens — att agera for féréndring i samarbete med andra, férmdaga
att tydligt och relevant uttrycka sig, med hdansyn till situationer; att presentera och
motivera sina stdndpunkter; att I&sa och forstd information och texter; att skriva olika
typer av texter med hjdlp av l&dmplig sprdklig anvandning och stil.

sjdlvstandighet — Lajv och rolltagande okar formdgan att hantera komplexitet och
osdkerhet, att forsté& och utvardera sig sjdlv, sina svagheter och styrkor.

systemtankande - skapandet av ett koncept fér Lajv, roller och rolltagande &kar
formdagan att se det allménna férndliningssattet i att analysera situationer, fenomen

eller problem.

entreprendriell kompetens — eleverna kommer att samarbeta fér att skapa ett koncept
for Lajv, och roller. Det dkar deras formdga att skapa idéer och implementera dem,
med hjdlp av férvérvade kunskaper och fardigheter i olika samhdaillsskikt; att se problem
och de mdjligheter som ligger inom dem; att satta upp mdal och genomféra dem; att
organisera gemensamma  aktiviteter, visa initiativiormdéga och ta resultatansvar; att
reagera flexibelt pd férandringar och att ta rimliga risker.

vardesdtter hallbarhet - aft reflektera 6ver personliga vdarderingar; identifiera och
férklara hur varderingar varierar mellan manniskor och &ver tid, samtidigt som de kritiskt
utvarderar hur de dverensstimmer med hdllbarhetsvarderingar.

Lektionsplan - koncept

Tidsram: 70 minuter Idnga lektioner. Kan delas upp i tvé 35/35 min-lektioner

Har kommer vi att presentera alla steg i lektfionerna.

Typ av aktivitet Aktivitet Varaktighet

Funded by GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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Vdlj ett problem

arbeta med

Frédn modul II; valj viket miljdproblem du ska 10'

Dela in i grupper

asikt de har

Best&m vilka grupper du ska delas in i och vilken | 10’

Definiera vdrlden

Diskutera varlden och vilken varld ditt lajv 40'
kommer utspela sig inom.

Bestam plats

Best@m en plats ddr lajvet utspelar sig. 10’

Lektionsbeskrivning

Nedan kommer varje aktivitet att presenteras i detal|.

Tid Beskrivning av aktivitet Tips till Iararen
10’ Tips for Iararens forberedelser: HAll

Valj ett problem

Mal for aktiviteten: Att bestGmma sig
for en, eller si& samman ndgra av
dina elevers frégor fré&n lektion Il.
Detta kommer att vara
"problemet/konflikten" i ditt
Lajv-koncept.

Lararens forberedelser:

e Samla och foérbered en
presentation av de
insamlade dmnena frén
lektion II.

o ungefdr en mening fér
varje problem.

o Sl&ihop liknande
amnen.

e L&s och forstd exemplet pd
tidsram/upplagg i
verktygslddan. Anvand

problemet kort, tvé& meningar récker. En
tillrGekligt tydlig for att eleverna ska
forstéd och en annan for att férklara mer
detal].

ceeqy

Exempel: "Fabriken f&rorenar var milié

Detaljerat problem: Fabriken som
tilhandahdller jobb och mat till manga
mdnniskor i staden férorenar ocksd det
nérliggande vattnet vilket har
konsekvenser av hdlsoproblem bland
djur, vaxter och mdénniskor.”

Det ar viktigt att det valda problemet
har tvé motstridiga sidor att
argumentera utifrén och det bor ocksd
vara ett problem orsakat av mdénniskor.
Gor det s& konkret som mojligt.

Tips for aktiviteten: Om tv& eller flera
amnen ar liknande, se om det ar mojligt
att kombinera dem. Till exempel om
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"Lektion Il - Verktyg 4" i
Lararhandledning -
Kopieringsunderlag.

o Tidsramen &r vad du
gor i karaktaren under
lajvet.

Aktivitet: Presentera dmnena och
héll en omrdstning. Dokumentera ert
beslut.

dmnena "Avskogning" och "Djurens
utrotning " har samma antal réster. Se
om det finns ett samband mellan de tvé
problemen som kan infoérlivas i
konceptet. Till exempel leder avskogning
till att djur utrotas.

10'

Dela ini grupper

Mal for aktivitet: Att skapa grupper
som har olika &sikter beroende pd
problemet/konflikten som beslutats
ovan. Att dela in eleverna i dessa

grupper.

Lararforberedelser: Bestém efter din
gruppstorlek om det ar ldmpligt med
tvd, tre eller fyra grupper. Cirka 8
eleverivarje grupp
rekommenderas.

Skapa grupper med olika ingdngar
till konflikten. En grupp som
argumenterar starkt fér en typ av
|6sning och en annan som
argumenterar starkt fér en annan
|6sning. Daremellan har du 1-2
grupper som ar hyfsat neutrala eller
blandade. Lite
“mittemellan”-grupper.

Aktivitet: Bestdm vilken grupp varje
elev ska ga till. Till exempel: anvénd
hérnen eller borden i rummet och &t
dem representera de olika

Tips for Iararens forberedelser: Lds
igenom "Lektion lll - Verktyg 1"i
Lararhandledning - kopieringsunderlag.
Du kanske anvander dem senare men
nu &r det bra att forstd. Se hur de fyra
grupperna kommer in frdn olika sidor av
problemet eller daremellan.

Lat eleverna sjdlva best&dmma vilkken
grupp de vill vara i. Det kan vara mer
uppmunirande féor dem. Eller, om du
k&nner dem val, utmana dem att spelai
en grupp som far dem att tnka utanfor
sitt eget mdnster. De kommer att arbeta
i dessa grupper genom
koncept-processen. Hér kan du skapa
grupper som du tycker fungerar bra
tillsammans.

Kom indg aftt elevernas privata &sikter
inte behdver stdmma éverens med
lajvets gruppens dsikter. Grupperna kan
vara ganska generella, eleverna
kommer att arbeta vidare med
gruppernas identitet Idngre fram.
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grupperna. Forklara varje grupps
allménna ideal och information
utifrén problemet/konflikten. Lat
dem vdlja genom att ga& till platsen
ddér deras grupp ar.

Flytta runt elever om det behdvs for
att jdmna ut grupperna. Det &r bra
att ha ganska ménga elever i de
obestdmda grupperna, eller
"mittemellan-grupperna".

Tips for aktivitet: Gor grupper som har en
tydlig identitet, som 1&tt kan férstds och
identifieras av eleverna. Undvik ocksd att
gora grupper skurkaktiga genom aft
go6ra dem fill roten fill problemet och
konflikten. Det ér inte s& intressant for
eleverna att bara f& skulden for
problemet. Skapa grupper som alla har
olika mdjligheter att gbéra en forandring i
samhadllet. Exempel: entreprendrer med
pengar, forskare med teknik, aktivister
med passion, invanare med tid och
arbetskraft.

Fyll "mittemellan"-grupperna med
mdanniskor med mé&nga olika bakgrunder
och intressen. Utbildning, jobb, ekonomi
till exempel. Men g& med i varje grupp i
ett gemensamt infresse genom att ge
dem ett fokus. Exempel: "Medborgare i
en rik del av staden" eller "medborgare
frdn en by utanfor storstaden”.

Du kan ocksd dela in dem slumpmdssigt
om du tycker att det ar battre. Skriv ner
de olika gruppernas &sikter pd papper
och dela dem mellan eleverna.

40'

Definiera varlden

Mal fér aktivitet: Denna aktivitet ér
att skapa en gemensam
overenskommelse om den varld
lajvet utspelar sig i. Du kommer att
arbeta med sociala strukturer och
geografi.

Lararforberedelser:
Akfivitet "kartan": Ha pennor,

Tips for lararens forberedelser: Utgd frén
att anvdnda din egen stad som en
gemensam grund for varlden. For detta
kan man tanka sig platser, byggnader
och miljé i orten som ar av betydelse.
Om du bori en storstad kan du behéva
begrdnsa den fill vissa delar av staden.

Gor denna del av lektionsplanen sé
kreativ som majligt. Anvand visuella
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papper, sax eller annat du behdver
redo.

Aktivitet "statusrad': Forbered, om

du behover, frdgor att diskutera i
"statusrad"-6vningen.

Aktivitet “kartan” 20 min: L&t varje
elev rita en karta &ver en fiktiv
stad/varld. Det behdver inte vara
korrekt och det ska g& ganska
snabbt. Syftet ar att f& eleverna aftt
l&gga mdrke till vad de satter pd
kartan forst.

Anvand dessa idéer for att gbra en
stérre gemensam karta med delar
frdn det eleverna har placerat ut.

Rita p& ett storre papper eller pd
tavlan. Kartldgg den gemensamma
idén om vad du tycker ar viktigt i ditt
lokalsamhdlle. Kom éverens om aftt
det ar den véarld/ndromrédde som
lajvet kommer att utspela sig i. Detta
kommer att bidra till att fokusera
diskussionerna i lajvet senare ndar ni
har denna gemensamma grund.

Aktivitet "statuslinje” 15 min:

Definiera en linje i rummet dar
andarna representerar tvd
ytterligheter; exempelvis den med
makt, eller den med minst makt.

Presentera raden och frdga om de
kan komma pd vem, eller vad som
ska placeras ndrmast den
maktigaste positionen.

medel for att beskriva och skapa en
gemensam vision av varlden. Den stérre
kartan du skapar kan anvdndas som
rekvisita i lajvet.

Tips for aktivitet:

Kartan: Ladgg ihop saker pd den stora
kartan. Den bér dtminstone innehalla:

e Miljd/kulturomrdde: skog, park,
alv, monument, historiska platser
m.m.

e Boarea: kvarter kanske med olika
typer av hus osv

e Kommersiella omrdden: butiker,
skolor, arbetsplatser, myndigheter.

e Det dr okej atft IGgga in fiktiva
element.

Statuslinje: Anvand linje och var de
placerar karaktdrer frdn samhallet for att
diskutera och "skulptera"
stadens/varldens maktstrukturer. Det ar
viktigt att prata om demokrati och vilka
verktyg linjens olika positionerade
karaktdrer har for att uttrycka dsikter och
gora férandringar i staden.

Méjliga karaktdrer att ha pd raden:
president, guverndr, borgmdastare,
politiker, bankman, chef, |arare, stGdare,
katt, hemlds person, barn, tondring, en
gammal Idkare, en gammal
sjukskdterska, prast, etc.

Problematiserar hur de tGnker genom aftt
l&dgga till information som kén, dlder eller
typ av arbetsplats, utbildning etc till
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L&t eleverna komma pd vilka
medborgare de kan representera
och &t dem en efter en gd in pd&
linjen, och positionera i forhdllande
till de andra som redan stér pd&
linjen.

Na&r du har tillrdckligt med
representation pd linjen kan du leda
en diskussion om hur du kan géra
forandringar i samhallet utifrdn din
position. Diskutera ocksd hur
karaktdrerna pd olika stéllen pd
linjen ar i forndllande ftill varandra.
Skulle en chef vara vad som helst
utan anstallda till exempel?2

karaktd@rerna och se om de tfror att det
férandrar saker och ting.

Dessa karaktérer och maktpositioner
mdste inte spelas pd i lajvet. Din roll
kommer att vara den med mest makt.

10'

Bestam plats

Mal for aktivitet: Att f& en
gemensam dverenskommelse om
var din lajv utspelar sig ar. Vilket
fysiskt utrymme befinner ni eri nér ni
lajvar.

Lararens forberedelser:

e Kontrollera vilka faktiska
platser du har tillgéng till
innan du I&ter eleverna
bestdmma.

Aktivitet: Férklara tidsramen. Lajv
kommer att fokusera pd att de olika
grupperna traffas for aft diskutera
och argumentera for sin asikt om
det specifika dmne de valt tidigare.
Nu bestdmmer du dig for vilkken typ
av miljé ni ska befinna er i. Eft

Tips till Iararens forberedelser: Var tydlig
med vad rummet kan erbjuda som
inramning s& att eleverna inte far for
hoéga forvantningar. Kontrollera
mojligheterna for bdde inomhus- och
utomhusplatser. Ett torg eller eft
konferensrum &r alla bra alternativ for
lajv men det gér ocksd bra med eft
klassrum. Att anvdnda dekorationer kan
hjGlpa fantasin!

Tips for aktivitet: Denna aktivitet syftar fill
att ge inspiration och I&ata eleverna
anvdnda sin fantasi. Men det ger ocksd
en grund for att komma dverens om
lajvets mojligheter och begrdansningar
utifrdn det faktiska omrédet ni lajvar pa.
Platsen och rollerna p& platsen mdste
agera i realistisk riktning enligt den varld
och miljé du skapar.

GreenEduLARP: Green Actions in School using Educational Live-Action
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konferensrum, en sloftssal eller
stadstorg? L&t eleverna komma
med idéer.

Du kan diskutera din mojliga
instalining genom att anvénda
dessa fragor:

- Vilka ar ndgra mojliga
motesplatser?

- Vilken typ av rum kommer vi
att I1atsas att vi éri2

- Hur beter du dig i den har
miljén som din grupp?2
- Ardin grupp van att vara p&

platsen eller inte?

- Vilka féremadl kan du hitta i
rummefte

- Ardet ett dppet omréde eller
behdver du en inbjudan fér
att kommaing

Dokumentera och sammanfatta
vad ni har bestadmt er for.

Viktigt @r att alla, &ven om ni beslutat aft
man mdste blivit inbjuden till motet, ar
inbjudna. Ingen roll f&r vara oviktig for
lajvet. Alla rollers réster behdvs.
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Lektionsplan - Roller

Tidsram: 70 minuter I&dnga lektioner. Kan delas upp i tvé 35/35-lektioner.

Typ av aktivitet Aktivitet Varaktighet
Fortydliga grupper | Bestdm gruppspecifik information/teman 15'
Arbeta med roller Definiera varje enskild roll i gruppen 20'
Presentation Presentera varje grupp och roll fér hela klassen 20'

Bestam regler

med eleverna

Presentera reglerna for Lajvet och diskutera dem 10

Sammanfattning Sammanfatta lajvets scenario med eleverna 5
Lektionsbeskrivning
Tid Beskrivning av verksamhet Tips till Iararen

15'

Fortydliga grupper

Mal for aktivitet: Att definiera varje
grupps bakgrundshistoria, agenda och
synvinkel. Enligt stdndpunkten om
problemet som de gavs i foregdende
lektion.

Lararforberedelser: Skriv ut den
férdesignade "Lektion lll, Verktyg 1"i

Detta ar dokument for grupperna att
|&sa och diskutera. Eller skapa din egen
inspirerad av verktyget. Om ni fittat p&
dessa tidigare. Fordjupa forstdelsen for
grupperna.

Aktivitet: Det forsta steget ar att
bestdmma vilken typ av grupp de dar.
Eleverna kommer att anvanda sin

Lararhandledning - kopieringsunderlag.

Tips for lararens forberedelser: For att
spara tid, best&dm grupptema sjélv
eller anvénd den fardiga
gruppinformationen. Anvand "Lektion
lll, Verktyg 1" i Lararhandledning -
kopieringsunderlag. Skriv ut och dela
ut om du vill.

Tips for aktivitet: Exempel pd&
gruppteman du kan anvénda:

Politiker, chefer, arbetare,
miljdaktivister, hdgteknologiska
entusiaster, studenter, etc.

Grupperna ska ha kérnvarden som
driver dem att agera pd ett visst satt.
Det @r dessa vardebaserade
konflikter som ar skillnaderna mellan
grupperna.
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grupps allméanna identitet och definiera
den tydligare.

N&r man kommit éverens i grupperna,
I&t gruppen presentera sitt tema kort for
varandra.

Med tiden kvar, I&t dem hitta en person
frdn en annan grupp och I&t dem
skapa en positiv relation fill varandra.
Ett delat minne eller en vénskap etc.

Exempel p& varde- eller
infressebaserade konflikter for
grupperna:

TjGna pengar kontra att ha en
arbetsplats och 16n.

Eller
Ha en arbetsplats och I16n kontra
réddda miljén och djuren.

Deras fantasi och varlden for lajvet ar
grénsen. Fortydliga att alla ska spela
roller som har en &sikt eftersom lajvet
handlar om att uttrycka sin &sikt.

20'

Arbeta med roller

Mal for aktivitet: Varje elev far tid att
arbeta med sin individuella roll. Och aft
skapa kopplingar till andra elevers roller.

Lararforberedelser: Skriv ut
karaktarsblad. Anvand Lektion I,
Verktyg 2 i lararhandledning -
Kopieringsunderlag Varje elev kan
individuellt fylla i dessa. Skriv ndgra
pdstdenden for dvningen "P4 linjen”
(forklaring av évningen nedan) som ar
specifika for ditt koncept.

Aktivitet: L&t forst varje elev bara
bestdmma ett namn och ett yrke (de
fortsatter att fylla i
karaktarsbladetbladet efter dvningen
"dsiktslinje". Rollen de skapar bor vara
en originell skapelse s& att de kan géra
den till sin egen. Och inte en riktig
person eller roll frdn en bok, fim, etc.

Tips for lararens forberedelser: Du gor
s& ménga pdastdenden som du finner
nddvandigt, men det &r bra aftt
ndgra av dessa pdstdenden inte har
ett tydligt svar. N&gra moraliska
stallningstaganden. PAminn dem om
deras grupptillhérigheter frén tidigare
och uppmuntra dem att skapa sin
individuella karaktdr i férhdllande Hill
gruppinformationen de skapat
tidigare.

Tips for aktivitet: Eleverna kommer
vilja bérja diskutera mycket medan
de gor "pd linjen", men att géra det i
tysthet kommer att ge varje elev tid
att tanka sjélva. Om det finns tid kan
du I&ta négra elever, efter varje
pd&stdende, dela sin rolls dsikt.

Upprepa alltid att det ér skillnad pd&
deras karaktdrs och deras egen d&sikt.
Kraften i en lajv @r att spela ndgon
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Ndar de har ett namn och ett yrke
kommer de att géra en dvning som
hjdlper dem att forsté sina roller, morall
och ideal.

Asiktslinje
Definiera en linje i rummet som gér

mellan tva ytterligheter, t.ex Ja mycket
och nej inte alls.

Du kommer nu att ge dem olika
uttalanden/pdstdenden fér deras
karaktdrer att ha en dsikt om, genom
att sté pd linjen. Om de &r foér eft
uttalande stér de ndrmare ja, och om
de dr emot det stdr de ndrmare nej. De
kan vara mer eller mindre emot ett
uttalande baserat pd var de stér pd
linjen. Se det som en skala. De gor
denna 6vning ur sin rolls perspektiv.
Bdria 6vningen med att géra ett enkelt
pdstdende som t.ex. "Glass ér gott".

Exempel pd pdstdenden:

"Pengar ar viktiga", "Karlek kan rddda

varlden”, "Du boér gbéra vad du kan fér

non

att f& saker gjorda", "Alla ér lika
ansvariga fér att férandringar sker”,
"Straff ar bra", "Forst hjalper jag mig sjalv,
sen hjdlper jag ndgon annan”, "Jag gér
min egen vag, jag bryr mig inte om vad
andra tycker” "Jag vill ha mé&nga

vénner”

Efter denna dvning, I&t dem fylla i
resten av karaktdrsbladet.

annan, men ibland kan det gldmmas
bort och verkliga kénslor och
konflikter kan uppsta.

Att paverkas kdnslomdssigt ar en del
av pedagogiska lajvs
inlarningsprocess eftersom de ocksd
daé ar lattare att goéra kopplingar
kring frdgestdliningen i lajvet pd ett
personligt plan. Ta pauser ndr det
kanske ar oklart och prata om vad
som hénder. Uppmuntra att Idra av
situationen genom att tillsammans
definiera vad som hdnde. Och prata
om karaktéren skild frén dig sjélv. Nar
vi ar i karaktar pratar vi ofta i férsta
person, "Jag vill hugga ner skogen”,
men nar vi inte lajvar ar det bra att
prata om sin karaktdr s& har: "Min
karaktdr tyckte att vi skulle hugga ner
skogen". Detta hjalper till att koppla
bort sig sjdlv fr&n sin karaktdrs idéer
och handlingar.
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20' Presentation Tips for lararens forberedelser: Om du
L ar akfiv i processen med deras beslut
Mal for aktivitet: Att presentera &r det Iattare att végleda dem om
grupperna och rollerna fér varandra. de gldmmer eller fastnar.
Lararens forberedelser: Gor utrymme for Tips for aktivitet: Nar de presenterar
att skriva varje grupps namn pd tavian sig sidilva, 1at demn séga:
medan du pratar med varje grupp.
e Deras rolls namn

Aktivitet: L&t varje grupp presentera sin
grupps tema och stdndpunkt. Férdjupa * Yrke/sysselsatining
sedan forstdelsen for varje grupps e En kort mening om vad deras
sammansdttning genom att I&ta alla roll tycker om problemet som
individuellt presentera sin roll. ska debatteras.
Presentera vad de har kommit fram till HAll saker kort. Om eleven vill dela
och vad de tycker om de andra mer om sin roll, uppmuntra dem att
grupperna. Det ar bra om varje grupp spara den informationen foér att spela
har minst en grupp de delar dsikt med upp denilajvet.
och en de ifrdgasdatter mer.
Pdpeka att de dsikter som elevernas
roller startar lajvet med, kan féréndras
eller férstarkas under Iajvet, vilket
innebdr att deras roller ar méngsidiga
och flexibla.

10 Tips for lararforberedelser: Reglerna

Bestam regler

Mal fér aktivitet: G& igenom regler och
l&gg fill regler som &r specifika for varje
grupp tillsammans med eleverna.

Lararforberedelser: Skriv ut mallen.
Anvand “Lektion lll, Verktyg 3" i
Lararhandledning - kopieringsunderlag
och/eller skriv dem pd& tavian.

Aktivitet: Forklara varfor vi behdver
regler. Regler har fill syfte att ge oss alla
en frevlig och intressant upplevelse.

du satter ar béde specifika for det
lajv ni skapat och dina allmdnna
regler fér samarbete. Du kan ldsa
mer i dokumentet Lararhandledning -
férberedelse larare.
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Syftet med reglernai en Igjv dr inte att
s@tta grénser, utan kan mer ses som ett
satt att klargéra den ram inom vilken
eleverna har majlighet att utforska
lajvet.

Sammanfattning

Mal fér aktivitet: Att se till att alla har lika
uppfattning med de cenftrala
overenskommelserna i lajv-konceptet.
Och for att rensa bort eventuella
missuppfattningar.

Lararens forberedelser:

e Samla all information och ha alla
ifyllda mallar fillgédngliga.

e Anvdand tidsrams-exemplet. Du
kan anvénda exemplen, eller
fylla i med den information du
bestédmt tillsammans med
klassen.

e Titta igenom bdrjan av Modul IV -
Let's Play. Bade lektionsplan och
IGrarhandledning - férberedelser
for Iarare.

Aktivitet: Presentera konceptet som det
ar och 14t eleverna stdlla frégor.

e Vdarlden
e Instdliningen
e GCrupperna

e De individuella rollerna

Tips for lararens forberedelser:

Samla allt du har i tidsrams-mallen
“Lektion Ill, Verktyg 4" |
Lararhandledning -
Kopieringsunderlag” for din egen skull
men hall presentationen fér eleverna
ganska kort och koncist, som en
snabb sammanfattning.

Det dr ok att inte ha ett koncept som
ger alla svar. Det bor finnas lite
utrymme for improvisation for
eleverna. S& lange alla har en allmdén
uppfattning om vad de ska gora.

Du kan fortsatta att arbeta med
lajvets-ram mellan den har lektionen
och den kommande “Modul IV - Let's
Play"”.
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Avsluta aktiviteten genom att pdminna
dem om reglerna kommer upprepdas
igeniModul IV - Let's Play.
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LEKTIONSPLAN IV - Let's Play

Lektionsoversikt

Under den hdar lektionen genomfor ni sjdlva lajvet. Det ni forberett hittills ska nu f& testas i
etft lajv ddr ni gestaltar era roller och agerar utifrén konceptet och se vad som hé&nder
genom improvisation utifrdn era ramar. Lektionen innefattar féljande moment:

Syftet &@r att larare ska férbereda sina elever for att spela karaktdrerna. Det ar viktigt fér
eleverna att forstd att de inte behdver vara bra skddespelare, utan de maste
anstrédnga sig pd allvar for att spela de olika karaktdrerna och gdrna improvisera.
Dessutom &r huvudsyftet att uppleva miljiofrdgor och férséka hitta en 16sning pd
problemet genom interaktion, kommunikation, samarbete och att I&ta sin roll uttrycka
k&nslor.

Uppvarmning och lek.

Forberedelser och pdminnelser

Genomfdrande av lajvet

Rolla-av (att g& ur rollen och fiktionen efter lajvet)

Larandemal

Hur man utvecklar genomfdérandet av Igjvet.

Hur man spelar karaktéren och hur man interagerar med de andra karakté&rerna.
Hur man upplever miljéfradgan i sitt omrdde med alla sina sinnen.

Hur man utvecklar problemldsnings-, kommunikations- och samarbetsférmaga.

Kompetenser

Social kompetens

Kommunikationskompetens
- att agera for férandring i samarbete med andra, férmdga att tydligt och relevant
uttrycka sig ur rollens synpunkt, med hénsyn fill situationer och partners i

att engagera sig i samarbete med andra mdnniskor; att acceptera
mellanmdanskliga skillnader och ta hdnsyn till dem i interaktion med mdanniskor
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kommunikationen; att presentera och motivera sina stdndpunkter. Anvénd
argumentation, aktivt lyssnande mm.
Sjalvstandighet

- att hitta I16sningar pd problem relaterade till en sjélv

Lektionsplanering
Tidsram: 90 minuter

Har kommer vi att presentera alla steg i lektionen.

Typ av aktivitet Aktivitet Varaktighet

Uppvarmning spel/lek, energigivande och férberedande 15
verksamhet

Forberedelsefas Forbered rummet med uppsdattningar enligt 15

berattelsen och byta om fill utkiGdnad(om det
behodvs). Att bekanta sig med karaktdrerna ar en

nodvandighet.
Genomfor lajvet Ga& in i karaktdr och genomfér lajv-konceptet 50
Rolla-av Tid att komma ur karaktdren och lajvet 10

Lektionsbeskrivning

Efter ramen ovan kommer vi nedan att presentera varje aktivitet detaljerat.

Tid Beskrivning av aktiviteten Tips till Iararen
15 Uppvdrmningsfas Tips for lararens forberedelser:

Var beredd med mer &n en lek
Mal for aktiviteten: Att skapa en positiv kansla

av gemenskap och att hjdlpa eleverna att
k&nna sig bekvéma i en ny roll. Att

fér att gora flera om det
behdvs. Det rekommenderas

uppmuntra till att ténka och agera pé& nya ocks& att ha olika verktyg som
satt, och att lyfta det roliga och lekfulla med | frummor, musik, efc.
att lgjva.
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Lararens forberedelser:

e Samla och férbered évningar. Du kan
anvanda "Lektion IV, Verktyg 1" i
Lararhandledning -
kopieringsunderlag.

e FoOrbered eleverna for lajvet. For att
gora detta mdste du f& dem
bekvdma med att interagera med
varandra pd ett lekfullt vis. Att gora
enkla lekar/rollévningar ar ett bra satt.

Tips for aktivitet:
Uppvarmningslekar ska vara
roliga och inte tréttsamma. Héll
det kort och intressant.

15

Forberedelsefas

Mal for aktiviteten: Att forbereda platsen och
skapa stémning, ge tid &t eleverna att
komma ihdg vilka de &r (Deras karaktdrsblad
fréin lektion Ill), och att bli pdmind om spelets
regler.

Lararens forberedelser:

e Forbered utrymmet ni ska vara i med
dina elever och material for lajvet.

e Om du vill kan du ta med dig nagra
kostymer, hattar och féremadl som kan
anvandas i lajvet av karaktérerna.

e PAminn eleverna om reglerna och
begrdnsningarna och tiden

Aktivitet: Eleverna ska:
e foOrberedarummet enligt konceptet.

e fOrbereda sig med rekvisita och
kostymer.

Tips for Iararens forberedelser:
L&t eleverna vara med i de
praktiska forberedelserna, som
att férbereda platsen. Det &r en
mojlighet att kdnna sig delaktig
i processen. Speciellt om man
lyssnar p& deras idéer och
behov. Utrymmet for lajvet bor
vara pd en privat plats dér det
inte finns mdanniskor som gar
férbi eller genom lajvet nér det
pdgdr. Ett lajv har aldrig publik.
Lajvet fungerar bést nér
deltagarna kan spela for sig
sjiélva.
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50 Genomforande av lajvet Tips till Iararens forberedelser:
.o . . . Det kan k&nnas som att du inte
Mal for aktivitet: Detta ér den fas ddar rollerna | . .
) ar helt férberedd, och det ar
spelar konceptet och interagerar med Lo . .
. . okej. Aven om du inte har gjort
varandra. Mdlet ar att karaktérerna ska lyfta o
} o . alla steg helt, kom ihag att ha
fram sina olika asikter under lajvet. .
kul med dina elever under
Lararens forberedelser: |Oj\/e'|'. Och ta pauser ndr det
e Skriv ut din tidsram. behovs.
e Skriv ut dina regler. Tips for aktivitet: Varje roll fillhor
en grupp med olika dsikter.
Aktivitet : IrubP
Under spelet kommer rollerna
e Upprepa regler for eleverna. att avsldja deras argument.
e Startalgjvet. Vissa karaktdrer kanske dndrar
o sina &sikter under lajvet.
e Genomfdr lajvet. o
Spelledaren bor tilldta denna
e Avsluta lajvet. nya dynamik. Spelledaren
avgor ocksd ndr det ér dags aft
avsluta spelet.
10° "Rolla-av" Tips for lararens forberedelser:

Mal for aktivitet: Att ta sig ur rollen nér de har
avslutat lajvet. Att dra en grdns mellan sin
karaktars varld och elevernas verkliga
vardag.

Lararforberedelser: Lajv bér inkludera
aktiviteter som syftar fill att rolla-av, fér att
alltid garantera deltagarnas separation
mellan fiktion och verklighet. Anvand "Lektion
IV, Verktyg 2" i Lararhandledning -
Kopieringsunderlag.

Aktivitet:

e L&t eleverna byta om (om de har
anvant kostym).

Karaktérerna som gestaltas i ett
lajv ar fiktiva, men
interaktionerna och kdnslorna
ar verkliga. Det ar darfor
lajvupplevelsen kan utlésa
djupa kénslor eller ovantade
reaktioner, eller kan sudda ut
grénserna mellan personen och
karaktaren
(bleed-in/out-fenomenet). Det
innebdr att rolla-av ar en
mycket viktig fas som inte bdr
hoppas &ver.

Tips for aktivitet: Att lajva ar
verkligen en subjektiv
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Skaka av karakté@ren genom att réra
pd kroppen - flaxa med armarna,
hoppa upp och ner eller springa pd
plats.

Stréck ut varje muskelgrupp for att
sl@ppa spdnningar, andas djupt fér att
hitta fokus igen.

L&t alla sGgai sitt riktiga namn hogt for
sig sjalva i spegeln.

upplevelse som inte kan tvingas
fram av spelledaren. Forsdk inte
att kontrollera k&nslor och vad
eleverna kommer att behdlla
frdn denna upplevelse. Anvénd
inte ett negativt eller positivt
ordférrdd om rollerna. Anvand
ett neutralt satt att prata.
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LEKTIONSPLAN V - Reflektionstid

Lektionsoversikt

Reflektion eller debriefing har tre mail:
1. Varje spelare bor f& sin lajvupplevelse, vad den an var, validerad av sina
medspelare.
2. Varje spelare bér ha en chans att borja bearbeta lajvet, dversdtta frdn den
omedelbara upplevelsen till bestdende minnen, reflektioner och Idrande.
3. Om en spelare upplevde ndgot sdrskilt svart, bor reflektionstiden ge plats for
andra att bli medvetna om problemet och vidta &tgérder for att 16sa det.

Debrief/reflektion ar ett verktyg for att frémja en dppen, fortroendefull, stédjande kultur
bland eleverna.

Forutom att ge deltagarna en plattform fér att uttrycka sina kénslor och upplevelser,
madste ldraren fortsdtta med tematisk diskussion s& att eleverna kommer att skapa
kopplingen mellan dmnet/&dmnena i spelet och det verkliga livet, vilket framjar IGrande.
Du kan I&mna en liten lucka mellan lajvet och reflektionstiden men helst inte mer én ett
dygn.

Larandemal

Larandemdal i reflektion kring ett pedagogiskt lajv ér tvddelat:

1) Erfarenhetsinldrning: De sociala  fardigheter, kommunikation, empati,
snabbténkthet, sjalvidériroende etc. som kommer ur den gemensamma
erfarenheten av lajvet. Den kommer dock alltid att vara valdigt individuell.

2) Tematisk inl@rning: om ett specifikt dmne som det pedagogiska lajvet ar designat
for att lara ut, vilket beror pd& ett specifikt spel (biologi, historia, vetenskap,
flyktingkris, miljofrégor etc).

Beroende pd& det specifika dmnet kommer den tematiska diskussionen att vara olika for
varje spel. Det ar |ararens uppgift att koppla information, problem och I&sningar i spelet
till det verkliga livet och lyfta fram sambanden.
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N&r dmnena i spelet har diskuterats med deltagarna kan elevens ldrandeprocess anses

vara framgdngsrikt genomford!

Kompetenser

Varde/empatisk kompetens

att férsté och respektera olika perspektiv samt att agera med medkdnsla och
moralisk insikt i olika sociala sammanhang.

Social kompetens

att engagera sig i samarbete med andra mdnniskor; att acceptera
mellanmdanskliga skillnader och ta hénsyn till dem i interaktion med mdnniskor

Sjalvstandighet

att hitta I6sningar pd problem relaterade fill en sjalv

Kommunikationskompetens

att agera for férandring i samarbete med andra, férmdga att tydligt och
relevant uttrycka sig ur rollens synpunkt, med hdnsyn fill situationer och partners i
kommunikationen; att presentera och motivera sina stdndpunkter. Anvénd
argumentation, aktivt lyssnande mm.

Lektionsplanering

Tidsram: 90 minuter Idnga lektioner.

Typ av Aktivitet Varaktighet
aktivitet
Introduktion Ett kort genomgdng av spelledaren/Iéraren, 5

som beskriver uppldgg och gemensamma
regler och frégor.

Erfarenhets- Reflektion i par, inga spelledare inblandade. 20'

delning i par

Gruppanalys Gruppreflektion, en Spelledare per grupp, om 20'

majligt.

Helgrupps- Gemensam reflektion, ledd av 20'

analys

Spelledare/IGrare.
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Tematisk Spelledare eller Iarare kopplar &mnena i spelet | 20'
diskussion till specifika &mnesomrdden
Slutsats Sammanfattning, den ledande spelledaren ger | 5'
forslag pd vidare bearbetning.
Lektionsbeskrivning
5 Introduktion Det &r bra att ge ut frdgor

Spelldaren/lararen infroducerar den sista fasen av
lajvet som ar feedback frén elever och reflektion.
Folj dessa regler:

Aktivitet: G& igenom reglerna nedan, dela ut
lappar och dela in par.

Regler

Tredjepersons-regeln: Nar du pratar om ndégot
som gjordes under lajvet, undvik anvé@ndningen
av den forsta och andra personen. Inte "Du skrek
pd& mig" utan "Din karaktér skrek p& min karaktar'.

Sekretess: Det som sdgs i debriefingen stannar i
debriefingen om det inte kan anonymiseras.

Man avbryter inte. L&t den aktuella talaren
avsluta.

Alla erfarenheter dr lika. En lajvupplevelse
kan ha upplevts valdigt olika och kan
betyda olika saker fér var och en av oss.
Acceptera det och utmana det inte.

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

p& papper till eleverna foére
reflektionen i par.

Anvand "Lektion V, Verkityg
1 och 2" i Lararhandledning
- Kopieringsunderlag.

Anvand "Lektion V, Verktyg
3" i
Kopieringsunderlag.

Lararhandledning -
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20' Erfarenhetsdelning i par Vélj valfri metod fér att para
Reflektion i par. ihop deltagarna, ett bra tips
Den frémsta anledningen till att gbra par or aftinte parainop nara
reflektioner ar att maximera den tid varje vanner.
deltagare har pd sig att prata igenom sina
erfarenheter, utan att behoéva ta utrymme/tid
frdn medspelaren. Dessutom dGppnar det for
andra konversationer dn de som skulle uppsté
naturligt.

Regel: L&t en i taget prata. En pratar, den andra
lyssnar.

Spelledaren bér hdlla tiden och ndr halva tiden
gdftt signalera att det ér dags for paret att byta
roll mellan talare och lyssnare.

20' Gruppanalys Anvdnd "Lektion V, Verktyg
Reflektion i mindre grupper, varje grupp har en 4" i Lararhandledning -
Spelledare/I&rare. Spelledaren stéller frégor om Kopieringsunderlag
lajv-upplevelsen och spelarna turas om att svara Tips: Om ni inte kan vara
pd dem. Férutom att stélla fragor ser spelledaren | fiorg 1&rare kan ni ge en
fill att alla tilldelas ordet och fillédmpar utskriven lista med fr&gor il
tredjepersons-regeln och regeln varje grupp och bestémma
“alla-upplevelser-ar-vardefulla”. en av eleverna fran
Konversationer och utvikningar och fragor fran gruppen att leda samtalet.
andra gruppmedlemmar dr tilldtna, sé 1ange
fordelningen forblir ungefar lika och reglerna foljs.

20' Helgruppsanalys Tips: Skicka runt n&got som

En sista méjlighet att dela med sig av de mest
minnesvarda hojdpunkterna eller problem som
uppstatt. Tid fér en kort mening kan ges fill alla,
eller bara de som vill kan dela.

visar vem som har ordet.
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20' Tematisk diskussion Detta samtal kan fortsatta
p& ndsta vanliga lektion

Det ar viktigt for Iararen att fortsatta med tematisk som ar kopplad till Iajvets
diskussion s& att eleverna kan skapa kopplingen feman.
mellan spelets @Gmne och det verkliga livet, vilket
fradmjar Idrande. Beroende pd det specifika
admnet kommer den tematiska diskussionen att
vara olika fér varje lajv.

5 Slutsats Anvand "Lektion V, Verktyg
Spelledaren avslutar debriefingen och skickar §"i Lararhandledning -
hem deltagarna med sjélvreflektions-frégor. Kopieringsunderlag
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GeenEdulLARP kopplingar till Iaroplanen

Efter att ha gatt igenom detta materialet har dina elever exponerats for ménga

kompetenser. Bl.a de som stdr beskrivna i materialets IGroplan och i introduktionen fill

varje lektion. Nedan féljer dven ndgra exempel pd vilka mal som kan uppfyllas genom

detta material i forhdllande till LGR 22.

Fran kapitlet “Overgripande mal och riktlinjer” LGR 22:

Skolans mal ar att varje elev

kan géra och uttrycka medvetna etiska stallningstaganden grundade pd
kunskaper om manskliga rattigheter och grundidggande demokratiska
varderingar samt personliga erfarenheter,

kan leva sig in i och forst& andra mdanniskors situation och utvecklar en vilja att
handla ocks& med deras bdsta fér dgonen, och

visar respekt for och omsorg om s&val narmiljdn som miljén i ett vidare perspektiv.

Kunskapsmal

Skolan ska ansvara for att varje elev efter genomgdéngen grundskola

S

kan anvdnda det svenska sprdket i tal och skrift pd ett rikt och nyanserat satt,
kan anvanda kunskaper frdn de naturvetenskapliga, tekniska,
samhdllsvetenskapliga, humanistiska och estetiska kunskapsomré&dena for vidare
studier, i samhallsliv och vardagsliv,

kan 18sa problem och omsatta idéer i handling pé ett kreativt och ansvarsfullt
satt,

kan anvanda sdval digitala som andra verktyg och medier fér kunskapssdkande,
informationsbearbetning, problemldsning, skapande, kommunikation och
|Grande,

kan anva@nda sig av eft kritiskt t&nkande och sjalvstandigt formulera

st&dndpunkter grundade pd kunskaper och etiska éverviganden,
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kan lara, utforska och arbeta bade sjdlvstandigt och tillsammans med andra
och k&nna fillit fill sin egen férmaga,

kan samspela i méten med andra mdanniskor utifrdn kunskap om likheter och
olikheter i livsvillkor, kultur, sprdk, religion och historia,

har f&tt kunskaper om samhdllets lagar och normer, mdanskliga rattigheter och
demokratiska varderingar i skolan och i samhdillet,

har f&tt kunskaper om férutsattningarna fér en god milié och en héllbar
utveckling,

har f&tt kunskaper om och férstaelse for den egna livsstilens betydelse for hélsan,
miljdn och samhdllet,

kan anvanda och ta del av mdanga olika uttrycksformer sédsom sprdk, bild, musik,

drama och dans samt har utvecklat kiinnedom om samhdllets kulturutbud,

Referens:

Skolverket. (2022). Laroplan fér grundskolan samt fér férskoleklassen och fritidshemmet.

Lgr 22. Stockholm: Skolverket.
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