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Forord

Hjartligt vidlkomna till TIU-programmet #nofilters kunskapsbok. Alla skolor som bokar
forestallningen uppmuntras ta del av larobokens innehall. Den ar en viktig del av
helhetsupplevelsen och ldroprocessen. 1 kunskapsboken hittar du information om
produktionen, dess tematik och innehaill. Den innehaller ocksa ett for- och efterarbete som du,
pedagogen utfor tillsammans med eleverna i klassrummet innan och efter teaterbesdket.

Till léroboken har vi knutit an experter inom de omrdden tematiken berér. Genom inspirerande och
tankevéckande inlégg fran var referensgrupp, vill vi stéda dig som pedagog och ge dig en bredare grund att
st p& nér du ska fér- och efterbehandla teaterbesésket.

Hér hittas information och instruktioner kring teaterbeséket fér er pedagoger och fér era elever, sé att ni pé
basta satt kan férbereda er pd vad som ska hénda. Det &r viktigt att alla som deltar i TIU-programmet fér ta
del av instruktionerna pé férhand.

Ovningarna i fér- och efterarbetet &r indelade i lektionsplaner. Anvénd materialet och évningarna s& som det
kanns meningsfullt fér dig och din grupp. Anpassa innehéllet enligt den tid du har till férfogande och elevernas
mognad. Ifall du vill ha stéd och végledning med att omsétta &vningarna i praktiken, kommer véra
teaterpedagoger gérna ut och haller workshops.

Med hjélp av &vningarna i férarbetet introducerar du TIU-programmet och kartlégger fragor som: Vad gér
unga pd nétet? Vem &r jag pd nétet? Vad ger jag fér intryck? Vad vill jag lémna fér aviryck? | efterarbetet
férdjupar du frdgorna. Genom egna reflektioner kan eleverna léra sig navigera i den digitala vérlden, dér
kritiskt tdnkande, konsekvenser och respekt utgér viktiga byggstenar. Syfte med vart TIU-program och dess
materialpaket &r att vécka fradgor, engagemang och nyfikenhet kring digitalkompetens, multilitteracitet,
identifikation och kommunikation. Las gérna mer om TIU-programmets lérandemal inne i sjélva léroboken.

Vi énskar er en spénnande och lérorik teaterupplevelse!

Med vénliga hélsningar,

Nina Dahl-Tallgren Sarah Bergkulla
Teaterpedagog Teaterpedagog
nina.dahltallgren@wasateater.fi sarah.bergkulla@wasateater.fi
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TIU-programmets lirandemal

Pjasen #nofilter ar ett TIU program, en
turnéférestallning for grundskolan 7-9 och
andra stadiet (spelperiod 19.2- 15.5. 2020).
Teater i Undervisningen &r en didaktisk
teaterform dar publiken ar medverkande,
inte enbart askadare.

Genom att vara en del av historien far publiken
mojlighet att uttrycka d&sikter och kénslor samt
reflektera kring tematiken i TIU-programmet. Inom
trygga ramar stélls publiken infér problem och
situationer dar de kan utveckla sin empati och
inlevelsefsrmaga. Det &vergripande syftet med
Teater i undervisningen &r alltid pedagogiskt,
eftersom meningen med ett TIU-program &r att
eleverna ska léra sig nagot. Malsattningen é&r att
kombinera teaterkonst och lérande samt att vécka
fragor och nyfikenhet kring tematiken. |
programmet vill man nd en djupgdende
bearbetning samtidigt som man vill uppnd en
distanseringseffekt, dér deltagarna kan reflektera,
tanka kritiskt och utforska tematiken (Jackson,

1993).

Syfte med ett TIU program &r att vécka frégor,
engagemang och nyfikenhet kring tematiken
(digitalkompetens, multilitteracitet,  identifikation
och kommunikation). | TIU formuleras inte
budskapet som en konklusion utan som fragor. Fér
produktionsgruppen har fragorna (budskapet och
lédrandemalet) kring TIU varit féljande; vad goér
unga pd nétet? Vad &r sant och verkligt pa och
utanfér nétet? Hur kommunicerar vi pa nétet? Vilket
intryck och aviryck gér vi p& nétet? Vem érjag i den
digitala vérlden och vem é&r jag utanfsér2 Vilken
frihet och vilka begrénsningar ger de digitala
medier jag anvander? Pa vilket satt paverkas mina
tankar och mitt beteende av de intryck jag fér pa
né&tet? Vem féljer jag pa nétet? Fsljer jag mig sjélv?
Var gér grénsen fér vad man far géra pé nétet?

Alla skolor som bokar f&restillningen far en
kunskapsbok och &r en del av helhetsupplevelsen,
laroprocessen. Kunskapsboken innehéller ett for-
och efterarbete till TIU programmet och sker i
klassrummet med pedagogen.

skolor som bokar férestéllningen far en
kunskapsbok och &r en del av helhetsupplevelsen,
laroprocessen. Kunskapsboken innehéller ett for-
och efterarbete till TIU programmet och sker i
klassrummet med pedagogen.

Kopplingar till ldroplanen

At véxa som ménniska och fungera som
samhéllsmedborgare  férutsétter  en  bred
kompetens. Inom grundskolans léroplan (2014)
ingar digital kompetens som en mangsidig
kompetens. | den grundlaggande utbildningen ska
alla elever ha méjligheter att utveckla sin digitala
kompetens  och det &  en viktig
medborgarférdighet. Eleverna ska léra sig att
anvénda digitala verktyg pa ett tryggt och etiskt
héllbart satt. Enlig laroplanen ska eleverna éven
handledas att nd kompetens i multilitteracitet, det
vill sédga att kunna tolka, producera och kritiskt
granska olika slag av information som kommer till
uttryck verbalt, visuellt och auditivt. Spelifiering,
rollspel och dramakonventioner anvéndas fér att
frémja lérandet, kommunikation, interaktion och
elevernas delaktighet.

Inom gymnasieutbildningen (2019) efterstrévas
fsrutom att den studerande ska kunna hantera
ldroamnenas mal och centrala innehdll &ven att hen
ska utveckla en maéngsidig kompetens. Den
mangsidiga kompetensen skapar férutsétiningar fér
kunskaper och fardigheter som hjélper den
studerande att hantera féréndringar som féljer av
digitaliseringen och av att véarlden blir allt mer
komplex. Digitaliseringen méjliggér kollaborativt
larande och skapande av kunskap samt
anvéndning av olika slag av studie- och
kunskapsmiljser. Undervisningen ska végleda den
studerande att utveckla sin digitala kompetens och
fordjupa sin forstdelse pa ettt &@ndamalsenligt,
ansvarsfullt och tryggt satt i bade individuellt och
kollaborativt arbete. Eleven ska utveckla sin
fardighet att framtréda samt sin férméga att
producera olika muntliga texter, dven i digitala
miljser. Undervisningen ska &ven bidra till att
utveckla den studerandes multilitteracitet. Den



studerande reflekterar ver hur teknologin och
digitaliseringen  stédjer  individernas  och
gruppernas fsrmégor och fardigheter.
Utvecklingen av den studerandes sprakliga
medvetenhet, kommunikativa kompetens och
kompetens i multilitteracitet stédjer och stérker
utvecklingen av identiteten.

Kopplingar till forskning

Inom TIU kan man se kopplingar till kollaborativt
lédrande, multimodalt lérande och performativt
larande. Kereluik, Mishra, Fahnoe, & Terry (2013)
delar in den kunskap som &r avgérande fér lérande
pd 2000-alet i tre nivéer: 1. grundlaggande
kunskap (att veta) 2. metakunskap (att handla) och
3. humanistisk kunskap (att vérdera). Dessa tre
kunskapsomréden, de sociala-, emotionella- och de
kognitiva fardigheterna  aktiveras  aktivt  vid
deltagandet under ett TIU program.

TIU é&r en estetisk laroprocess och Burman (2014)
beskriver estetiska laroprocesser som en spegel dér
eleverna kan reflekiera och transformera olika
perspektiv pé& sina egna erfarenheter och sitt
lédrande. En process som generera ett multimodalt
lédrande. Kress, Gunther, Jewitt, Carey, Ogborn,
Charalampos Jon & Tsatsarelis (2001)  beskriver
multimedialt lérande p& sa satt att eleverna

Kallor:

kommunicerar och skapar mening genom att de blir
aktiva medskapare till istéllet f&r passiva mottagare
av kunskap. Det handlar om att léra sig ifrédgasétta,
hantera och analysera information, kunna diskutera
och dela med sig av olika perspektiv och insikter.
Eleverna reflektera aktivt kring lérande och dess
innehdll inom TIU programmet, vilket karaktéariserar
ett kollaborativt larande. Ett kollaborativt larande
ar en kognitiv process dér kunskap befésts genom
social interaktion déar varje individ aktivt interagerar
genom att dela med sig av sina kunskaper
(Davidson & Major, 2014). Férfattarna T.Dstern,
Dahl, Stremme, Aagaard Petersen, A-L Ostern &
Selander (2019) till boken “Dybdelaring -
en flerfaglig, relasjonell og skapende tilnaerming”
beskriver djuplérande som performativt lérande,
dér larande sker genom en skapande process och
dér eleverna involveras kroppsligt, emotionellt och
kogpnitivt.

Teaterpedagog Nina Dahl-Tallgren forskar och
underséker vad som karaktériseras elevernas
léroprocesser och djuplérande inom ramen f&r TIU
programmet #nofilter. Ténker eleverna annorlunda
om ndgot kring tematiken &n de gjorde innan de tog
del av TIU programmet2 Har det genererat nagon
form av lérande hos dem? Vilka tankar och
funderingar har det véckts hos dem?
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Till dig som ar ung

Elza Dunkels
Umea universitet
Institutionen f&r tillampad utbildningsvetenskap

Hej, jag heter Elza och jag har forskat om unga och
nétet léngre én du har funnits (nu gissar jag baraq,
men jag tror att du &r under 20 ar och det &r sé

lange jag har gjort detta). Det L By =

betyder att jag p& néra hall
har fatt bevittha en massa
obefogad oro kring vad unga
kan ténkas géra pa nétet. Sé
snart eft nytt spel, ett nytt
forum eller en ny app har
hamnat i medias fokus har jag
fatt  telefonsamtal  frén
journalister som vill skriva en
sensationell artikel om det
nya farliga och hur det
kommer att péverka unga.
Varije gang har jag sagt
ungefér samma sak: “Det &r
inte spelet/forumet/appen i
sig, det & hur man anvénder
det. Om ni i media héller pé&
och larmar pa det hér séttet
varje gdng det kommer en ny
grej, blir vuxna rédda och
tror att deras  barns
néatanvéndning &r destruktiv.
Nér vii sjélva verket vet att de
flesta har det rétt bra och att
ménga har fétt  bdttre
livsvillkor tack vare nétet. Vuxna som &r radda blir
ett sémre stéd fér unga som behéver ventilera
saker, f& goda réd eller behéver hjélp fér att de har
rékat illa ut. Barn och unga behéver trygga vuxna
som inte dr radda fér allt, vuxna som kan se allt det
som dr bra utan att blunda fér det som ér daligt.”

Det &r inte ett exakt citat men efter tvé artiondens
tiatande skulle jag kunna séga négot liknande i

somnen. Och inte har det blivit battre! Tvartom, ser
jag fler uttryck f6r obefogad oro idag én fér fem ér
sedan. Idag finns det ju de som pastar att sociala
medier skapar och underhéller psykisk ohélsa, trots
att de inte har forskningsbelégg fér det. Men jag
ger inte upp. Jag &gnar en stor del av min tid at att
gd igenom en del den forskning som
domedagsprofeterna hanvisar till. Och alla studier
klarar inte en kritisk granskning. Jag gér det har
darfér ot jag tror it
obefogad oro é&r destruktiv
och att de som rakar mest illa
ut &r de som &r unga idag.

Du har antagligen hért att
dagens ungdom &r dalig pé
manga sdtt. Ni anses vara
lata, bortskémda, ovilliga att
arbeta, ha fér héga krav pé
livet, sakna viktiga kunskaper,
och s& vidare. Men jag ska
beré&tta en sak: det sa man om
min generation nér jag var
ung. Och det har man sagt om
varije  generation  genom
mdnniskans historia. Varje
generation har klagat p& den
yngre och sagt att nu gar det
utfér fér méanskligheten. Och
&nda har det aldrig gjort det!
Visserligen kan det vara en
sanning med modifikation
idag, nar vi faktiskt héller pa
att férstéra jorden vi lever pa.
Men det kan de inte skylla pé
dagens ungdom. Tvértom faktiski! Vilka &r det som
pa allvar férséker papeka att vi maste byta livsstil
for att dverleva? Ja, inte &r det min generation, sé
mycket kan jag séga.

Faktum &r att det finns forskning som visar att det
blir béttre fér varje generation. Fér varje ny
generation blir ménskligheten &nnu smartare och
utvecklar &nnu mer empatisk férméga. Den som



misstror unga har fel och borde skérpa sig. Vi ar
manga som vet det, men pessimisterna hérs lite mer,
s& det kan verka som om inga vuxna litar pd dagens
ungdom. Jag och ménga med mig har stort
fsrtroende f6r dig och dina generationskamrater. Vi
vet aft vi aldrig tidigare har haft en sadan
allménbildad, analyserande
generation som idag.

empatisk  och

Det hér blev en lang omvég fér att komma till det
jag egentligen ville sdga. Nér jag fick chansen att
skriva négot till dig, ville jag tala om att jag har din
rygg. Jag vill uppmuntra dig att tro pé dig sjélv, att
std p& dig, redan nu. Du behéver inte vénta tills du
blir vuxen fér att f& bli tagen pa allvar! Lat ingen
séitta sig pa dig bara fér att du &r ung!
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Till dig som ar vuxen

Jag fick min férsta dator dé jag var 10 &r gammal.
Det var en Commodore 64 med kassettspelare - pa
den tiden high tech, i dag gammal retroteknik. Den
vackte dock mitt intresse fér datorer och teknik -
inte bara fér att jag kunde spela pé den, utan ocksa
for att jag lérde mig l6sa problem da& négot
strulade. Dessutom kunde jag genom att skriva av
programkod ur bécker jag lanat i bokbussen sjélv
bestémma vad datorn skulle géra. Vilken fantastiskt
pryl j@mfért med all annan teknik, som endast kunde
géra en enda sak! Ibland satt jag lite val lénge
framfér datorn och féréldrarna fick hota med ait
dra ur stépseln om jag inte slutade. Och det gjorde
de ocksé - fler én en gang.

Idag kommer man inte undan med ait dra ur
stépseln. Det digitala finns éverallt och som ung i
dag véxer man upp med internet som en naturlig
del av vardagen, vilket ger upphov till en hel del
nya frégestéllningar som inte varit aktuella tidigare.
P& samma sétt som vi lart oss férstd hur vér fysiska
varld &r uppbyggd och fungerar via grunderna i
amnen sdsom fysik, kemi, biologi och historia, blir
det allt viktigare att ocksé ha en viss allménbildning
dé det géller det digitala. Men vad innebér det
egentligen?

Lénge ténkte man att det i férsta hand handlar om
att léra sig anvénda datorer, men nu har man allt
mer bérjat betrakta digitalisering i termer av

samhéllsutveckling i stéllet  fér  enbart
teknikutveckling. Idag talar man ofta om digital
kompetens - ett begrepp som har skrivits in i
léroplanerna i bland annat Finland och Sverige. EU
har & sin sida tagit fram ett ramverk fér digital
kompetens som riktar sig till alla medborgare och
inkluderar hela 26 kompetenser inom fem olika
omréden.

Digital kompetens &r alltsd ett brett tema, som
visserligen handlar om att kunna anvénda och
forstd system och tjanster, men det utgér endast en
del. Férutom anvéndningen behdver vi ocksé
fokusera pd innehdll och konsekvenser. Vad blir
konsekvenserna av att allt mer i vart samhélle
digitaliseras? Vilka méjligheter fér vi och vilka
utmaningar stélls vi infér2 Hur kan vi utveckla ett
kritiskt och medvetet férhallningssatt till all den
information vi méter i det digitala? Vilka spar véljer
vi att lamna efter oss och hur formas var vérldsbild
av algoritmer? Vilka etiska aspekter beh&ver vi
beakta? Digital kompetens handlar alltsd ocksa om
att se till den stora helheten - hur digitaliseringen
paverkar samhéllet och oss som individer. Dessutom
ar det viktigt att komma ihag att den digitala
vérlden inte @r “klar” eller “planerad” - den kan
formas och styras av dem som har viljan och
kunskapen att géra det.

Som vuxen idag har man inte véxt upp med
internet, och det &r klart att manga unga har en
annan insyn i det digitala. De unga har kanske idéer
som fér oss later omdjliga, men da géller det att
komma ihdg att ménga av dagens |8sningar
uppfattades som science fiction fér bara nagra ér
sedan. Om inte vi vuxna lyckas |6sa dagens stora
problem, kommer de unga att behéva géra det -
och det kommer sannolikt kréivas en hel del nyténk
och "galna" idéer.

Samtidigt &r det viktigt att komma ihég att vi som &r
25+ kan ge mycket till de yngre. Vi &r de sista
generationerna som har sett vérlden fére det
digitala och kan ge perspektiv pa dagens
utveckling. Vi har ocksd en hel del med oss i
bagaget - vardagskompetens, logiskt ténkande,
problemlésningsférméga, samarbetsstrategier
- som kan hjélpa unga i bade analoga och digitala



sammanhang. Men framfér allt behéver vi vuxna
forsta och finnas dér &ven i de ungas digitala
vardag. Varje ung ménniska behéver en vuxen att
anfdrtro sig at oberoende av vad som hénder och
var - hemma, pé skolgéarden eller online.

Mitt tidiga teknikintresse héll i sig och jag valde att
studera datavetenskap efter gymnasiet. Trots att jag
brukar kalla mig sjélv stolt geek brinner jag for
utbildnings-, inklusions- och j@mlikhetsfrédgor i det
digitaliserade samhéllet. P4 90-talet kunde man dra
ur stdpseln, idag &r det inte ett alternativ. Vart
samhélle féréndras och jag anser att alla har rétt
att férsté och kunna dra nytta av den féréndringen.
Jag arbetar dérfér idag som samhéllsentreprenér
och forskare med fokus pé& digital delaktighet och

Reflektionsfragor:

digital kompetens. Jag spenderar stora delar av min
tid med att férelésa, driva projekt och fundera pa
fragor kring samhéllsutveckling, framtid och hur
tekniska framsteg paverkar och formar oss som
méanniskor. Fragestéllningarna &r inte latta och
ingen sitter p& de rétta svaren. Men ju fler som é&r
med och funderar p& dessa fragor oberoende av
faktorer som alder, genus, etnicitet och bakgrund,
desto stérre blir chansen att hitta svar och 16sningar
som &r sd réattvisa och representativa som méjligt.
Med tillrécklig digital kompetens tror jag att vi kan
bli  ansvarstagande  anvéndare, medvetna
beslutsfattare och aktiva medskapare i det digitala.
Vilket i sin tur p& sikt kan géra vérlden till en lite
béttre plats.

o Vilka majligheter och utmaningar medfér digitaliseringen inom olika samhéllsomréden?
e Hur paverkas mitt liv av digitala tjénster? Vad &r positiviz Vad &r negativi?

e Hur kan jag dra nytta av de méjligheter som finns?
e Hur agerar jag tryggt och ansvarsfullt pa nétet?

e Vem kan jag vénda mig till om jag méter négot jag inte férstar eller ndgot jag inte kan hantera pa

egen hand?

o Hur kan jag sjélv bidra till att forma den digitala vérlden?

Linda Mannila
Féretagare, forskare, forelésare
https://lindamannila.com/
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Att forska pa #nofilter:

spelifiering, manskliga relationer och

identitetskonstruktion

Begrepp som spelifiering och spelbaserat lérande
anvénds idag i ménga pedagogiska sammanhang.
Exempelvis uppmuntras léraren att “anvénda sig av
de majligheter som spel och spelifiering erbjuder”
inom  grunderna  fér  léroplanen  inom
grundlaggande utbildningen (Utbildningsstyrelsen,
2016, 5.35). Spelifiering innebér att man anvénder
sig av element frén spelvérlden i ett annat
sammanhang &n spelindustrin, till exempel i
undervisningen (Deterding, 2011). Det kan
exempelvis handla om poéngsystem fér utférda
uppdrag, men var utgdngspunkt &r att det &aven
finns andra spelelement man kan anvénda sig av.
Tillsammans med docent och universitetslektor
Hannah Kaihovirta, Helsingfors universitet, och
klasslérare Minna Rimpilad, Vasa &vningsskola,
ndrmade vi oss TiU-samarbetet Vérlden ér sé stor
fran saval ett larar- som elevperspektiv. Dé&
framkom fem nivéer av spelifiering inom den
interaktiva pjésen, exempelvis genom element som
spelvérldens interaktion (Stahl, Kaihovirta &

Rimpila, 2019q; 2019b).

| singleplayerspel méter spelaren karaktérer som
inte kontrolleras av ndgon annan spelare utan
karaktdrerna utgér en del av spelets kod. Genom
att acceptera spelets fiktion interagerar spelaren
med smeden i Whiterun som om hon verkligen
Grafiken,
réstskédespelaren gor att hon upplevs som verklig

existerade. replikerna och
och spelarens interaktion med karaktéren fér
konsekvenser inom fiktionen. Vi ség hér kopplingar
till elevernas interaktion med skadespelarna i roll
dé elevernas handlingar fick konsekvenser inom
pjdsens fiktion. De accepterade fiktionen och i
rollen som flykting uppstar det konsekvenser om
man bryter mot reglerna eller &r kaxig gentemot
vakterna. Att vakierna egentligen var skadespelare
frén Wasa Teater, ndgot som eleverna var mycket
vél medvetna om, var sekunddrt inom fiktionen.

Oavsett om det &r ett spel eller en pjas, en smed
eller en vakt, réstskddespelare och grafik eller
kostym och ljusséttning, skapar fiktionen ett
sammanhang dér véra val fér konsekvenser. Men
konsekvenserna &r samtidigt fiktiva och fiktionen,
saval spelets som pjasens, skapar ett uirymme dér
vi kan experimentera med identiteter och kan préva
pé handlingar vi nédvéndigtvis inte vagat préva
utanfdr fiktionen.

| #nofilter nérmar vi oss spelvérlden &ven pé en
innehdllslig niva. Ett av de teman som utforskas i
pidéisen &r identitetskonstruktion, ett &mne jag &ven
diskuterar i min pagdende doktorsavhandling, se
Stahl och Kaihovirta (2019) samt Stahl och Rusk
(n.d.). Identitetskonstruktion kan ske i olika typer av
spel: savél singleplayer som multiplayerspel. Ett av
de stora namnen inom pedagogisk spelforskning,
James Paul Gee, beskriver i What video games
have to teach us about learning and literacy (2007)
spelaridentitet som tre nivaer. Den férsta nivén &r
spelaren, en person med olika egenskaper och
identitetsmarkérer. | mitt fall &r nagra sédana
markérer spelare, &sterbottning och doktorand.
Féljande nivé &r karaktdren i det aktuella spelet. |
vilken utstrackning man kan péverka den hér
karaktéren varierar fran spel till spel, men alla spel
innefattar begrénsningar. Min aktuella karaktér ar
en hetlevrad och fredlés man i Vilda Véstern som
ofta ger mig huvudbry genom de bryska
kommentarer han féller. Stundtals &r det min
oférméga att tréffa det féremdl jag siktar pa som
begrénsar oss, medan andra génger &r det hans
bristande ork att springa langa stréckor som &r det
begrénsande.

Den tredje nivén &r ndgot Gee (2007) beskriver
som den projektiva identiteten och hér anspelar han
pé ordet “project” och dess dubbla betydelser pé
engelska: ett projekt och att projicera. Den



surmulna mannens éverlevnad och véalméaende ar
inom spelets véggar mitt projekt att genomféra eller
misslyckas med. Spelet erbjuder en variation av
moraliska fragor att ta stéllning till och dar
projicerar jag mina véarderingar pé& karaktéren.
Inom spelets narrativ &ér det, atminstone s& har
langt, majligt att tolka karaktdren saval som en
laglés best utan minsta respekt fér ménniskoliv, men
ocksé som en man fostrad till en livsstil som krockar
med det omgivande samhéllet. Genom de val jag
goér under spelets géng projicerar jag mina
vérderingar p& karaktéren, vilket i sin tur paverkar
karaktérens narrativ.

Den hér relationen mellan spelare och karaktér blir
om mdjligt &n mer mangdimensionerad inom
multiplayerspel dér andra personer narvarar, saval
som karaktédrer som spelare. | pjasen #nofilter ser vi
hur karaktéren Alias formas av spelaren

Kallor

Alexandra, vilket i sin tur fér konsekvenser for
relationen till spelkaraktéren Brighteyes och
spelaren dér bakom. | likhet med spelvérlden
erbjuder fiktionen i #nofilter situationer dér eleven i
roll tvingas reflektera dver fragor om vem vi vill
vara och hur vi agerar gentemot véra
medménniskor. Samarbetet mellan forskning,
utbildning och konst fortsétter och tillsammans
skapar vi innehdll och kunskap ingendera instans
hade kunnat generera pé egen hand.

Matilda Stahl

Doktorand i pedagogiska
vetenskaper

Abo Akademi
matstahl@abo.fi
matildastahl.wordpress.com
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Hallbarhet som ledord -
#denbastaskolan

Alla strategiska val kring ny utrustning eller nya
tignster bér vara sédana som skapar en lérar- och
elevvanlig larmiljd som ger mervérde. Det krévs en
strategisk langsiktig plan kring elevens progression
och férvéntningar pa lérarnas kompetenser. Vilka
inloggningar behdvs? Var lagrar vi pedagogisk
dokumentation? Hur delar vi material kollegialt?
Fungerar vér larplatiform tillsammans med Wilma,
Primus etc? Hur fér vi in beddmningskriterier,
ldrandemal, larandematriser etc i plattformen? Hur
ser eleverna sin progression? Vilket &r personalens
fortbildningsbehov? Vilket &r stédbehovet och hur
stor &r omfattningen av detta? Vem ansvarar fér
vad inom kommunen och det egna huset?

Det viktiga &r att alla verktyg och tjénster vi
anvénder bér ge ettt pedagogiskt mervéarde som
kan kopplas till léroplanen savida inte det &r ett
direkt administrativt verktyg fér t.ex. hela
kommunens resehanteringar.

Tips utgaende fran vara erfarenheter just nu:

1. Varje lérare bér ha tillgéng till samma
device och tjénster som eleverna anvénder.

2. Léraren bér kunna anvénda utrustningen
som om den vore personlig (logga in med
egna |&sen vid behov ocksa).

3. Den utrustning som eleverna anvénder skall
vara kostnadseffektiv pa lang sikt dvs skall
kunna hélla lange och fungera lénge.

4. Férhéllandet 1:1 mellan antal devices och
elever lyfts ofta upp som ett mél vilket &r
forstaeligt. Det skapar trygghet for saval
elever som lérare nér elevens digitala
material alltid &r tillgéngligt frén den egna
enheten (jfr. eget klassrum gentemot
dmnesrum). Déremot &r 1:1 ingen garanti i
sig for ett fungerande och haéllbart digitalt
ekosystem utan  kréver vélavvagda
strategiska beslut och strukturer som &r det
egentliga fundamentet fér tryggheten i
undervisningen.

De &vergripande malen med projektet “Den bésta
skolan” &r att inféra ett socialpedagogiskt ténk pa
alla nivéer inom utbildningssystemet. Begreppet
hallbarhet i detta sammanhang syftar till att skapa
hallbara modeller som kan leva vidare efter
projekttidens slut och att vi utvecklar arbetsséatt som
ger en vélméende l&rmiljs och en blomstrande
verksamhetskultur. Projektet syftar till aft vi i
regionen har vélméende barn och unga, en jamlik
grundskola och ettt vélfungerande samarbete
mellan olika aktérer. Inom projektet strévar vi efter
att utveckla och lyfta fram nya pedagogiska
angreppssétt och véra fokusomraden inom
projektet &r vilméende, elevhélsa, delaktighet och
ledarskap. Vara mélgrupper i projektet ér rektorer,
undervisande- och elevvardspersonal samt elever
inom grundldggande utbildning.

Inom projekiet har vi férverkligat tva stora
gemensamma insatser i form av en stor
fortbildningsdag fér lérare, den ena med temat
rérelse och motionens betydelse fér halsan och den
andra med temat l&sning. Inom fokusomradet
ledarskap har ordnats en fortbildningsserie fér
skolornas ledningsgrupper i Jakobstadsregionen.
Teman som behandlats &r rektorn och skolans
larprocesser, valmaende och arbete med
léroplanen. Ledningsgrupperna inom den
grundlédggande utbildningen i Vasaregionen har
samlats  till  tre  workshopsdagar  kring
fsrankringsarbete. Férankring &r en férutsétining
for att lyckas med vutveckling. Att investera
tillrackligt med tid och kraft fér férankring &r en
forutsattning for att lyckas med det man vill géra
och uppnéd resultat snabbare. Rektorerna har
samlats i mindre grupper och reflekterat kring

teman som

- Deltagande och stédjande i ldrares
ldrande, om pedagogiskt ledarskap. Om
lgrares larande och utveckling. Om vikten
av pedagogiskt ledarskap och det faktum
att det &r grunden fér goda framgangar fér
eleverna.



- Skolans verksamhetskultur och véardegrund.
Dér har diskuterats hur man kan jobba med
verksamhetskulturen och hur den kan hjélpa
att bade férbatira kommunikationen och
arbetsklimatet  och  stoltheten  &ver
arbetsplatsen.

- Lérande och kunskapssyn, nya situationer i
skolvardagen och att férhélla sig till trender.
Fokus p& problemlésning.

- Hur far man tiden att racka till som ledare?
Lésningen p& skolans problem (och ofta
dven samhéllets) hoppas omgivningen ofta
att rektorn ska vara. Rektorn har ménga
roller. Hur jobbar vi idag? Skulle man vilja
jobba pa annat sétt? Gar det? Hur hanterar

man motstridiga krav fran
elever/larare/férvaltningschefer/beslutsfat
tare/

Inom fokusomradena vilméende och elevhélsa har
ordnats en fortbildningsserie i positiv pedagogik
och psykologi i skolan. Fortbildningen har omfattat
teori, praktik och diskussioner kring praktisk
tillampning av positiv pedagogik och grundskolan.
Mellan dagarna har getts praktiska mellanuppgifter
som syftat till att férankra innehdllet i den
vardagliga verksamheten i skolan. Dartill har tva
kurser  kring  lérarnas  védlméende  och
stresshantering ordnats fér att ge verktyg Hill
pedagogerna hur de kan starka sig sjdlva och
vdrna om sin egen ork. Inom projektet har ocksé
ordnats en Osterbottnisk elevvardsdag med fokus
péd hur vi kan arbeta férebyggande och
héalsofrémjande i skolan. En enké&tundersskning till
lérare och évrig personal om deras valméende har
genomfdrts  och kommunerna arbetar med att

utarbeta en hélsostrategi utgdende frén resultaten.

Genomgdng av regionala planen fér skolfranvaro
med &k 7-9 skolornas elevvardsgrupper har
genomfdrts samt en kartlaggning éver hur
skolfrénvaroplanen implementeras och fungerar i
praktiken i regionens 7-9 skolor idag + insamling av
en “tipsbank”.

Mental tréning fér elever har utférts i testgrupper
for &k 7-9 lasaret 2019-2020 kopplat till teman som

sjdlvkansla, stress och prestationer, motivation,
attityder och mélsé&ttning.

Inom projektet har ocksé sammanfattats modeller
till stéd fér pedagogernas arbete fér att jobba med
sitt eget mindset och som stéd med bemétande av
situationer och beteenden som kan upplevas
utmanande. Fyra modeller har specifikt lyfts fram,
relationsanalysen, lagaffektivt bemétande,
I6sningsfokuserat arbetssétt, positiv pedagogik och

psykologi i skolan

Utdver detta har pedagogiska caféer ordnats med
teman som sprék- och kunskapsutvecklande
arbetssétt, positiv pedagogik och psykologi, skolan
i rorelse samt delaktighet och demokrati - en del av
den férebyggande elevvéarden.

Inom projektet har vi hela tiden efterstrévat att géra
utvecklingsarbete  p& alla  nivéer inom
utbildningssystemet. Fér att ett féréndringsarbete
skall vara majligt beh&vs en helhetssyn déar ledning,
pedagoger och elever far kénna sig delaktiga.

Evas hélsning till alla unga:

Till ungdomarna skulle jag vilja séga att de skall
komma ihdg att ta hand om sig sjélva, att vaga
skdrma av fran den yitre vérldens press och krav.
Jag skulle @ven hoppas att de kan kénna tillit till oss
vuxna, att vi &r ménga som arbetar fér att de skall
fa en bétire och mer héllbar framtid. En fréga som
kunde véndas till de unga &r om de sjdlva har
funderingar, tankar och &nskemal till oss vuxna.
Vad kan vi bli battre pa2 Vad kan vi géra for att de
skall kénna tillit och trygghet? Hur kan vi stéda och
hjéglpa dem pé& deras vég in i vuxenlivet? Vad skulle
hjélpa dem i ait f& kénna att de har en hoppfull
framtid?

Eva Astrand
PeM, Utbildningsplanerare
Centret for livslangt lérande vid

Abo Akademi




Kommunens egna some-coach

Thomas Sédergard ar utbildad klasslarare och arbetar just nu inom ett mycket intressant
projekt som vackte var nyfikenhet. | Véra kommun har man under tva ar anstéllt en some-
coach som ska finnas till hands fér barn, unga och féréldrar.

Berdtta om projektet, vad gor en Some-
coach? Vad &r uppdraget?

Min uppgift som some-coach handlar om
att handleda och undervisa barn och unga. Jag vill
hjglpa dem bli mer medvetna om sociala medier
och hur man ska uppféra sig pa dem. Jag har @ven
som uppgift att hjglpa féréldrarna att végledaq,
stéda och begrénsa de ungas internetanvéndande
genom implementering av olika typer av
skérmtidsappar och virusskydd.

Projektet kom till f&r att man ville utveckla atgérder,
férebygga utnyttiande och lockande av barn och
unga i den méngmediala vérlden. Mélséttningen ar
att barn och unga skall bli mer medvetna om risken
fér lockande och utnyttjande pa sociala medier och
internet &verlag. De skall &ven léra sig hur man kan
skydda sig mot dylikt samt vilka méjligheter man
sjdlv har att paverka det som hander. Féréldrarna
skall bli mera involverade i sina barns
internetanvéndning. Ett annat mél &r att minska
barn och ungas skarmtid.

Projektiden &r tva ar, under den tiden kommer jag
att géra mitt bésta fér att kommunens barn och
unga fostras till sunda some-/internetanvéndare. Vi
héller som bést pa att tillsétta en styrgrupp fér
projektet i vilken &ven ungdomar kommer att ingé
for att p& det viset kunna vara med och paverka.
Anvéndningen av internet &r sé stor del av barn och
ungas liv idag sé& jag &r mycket tacksam éver att
Véréd kommun fatt mojlighet och resurser att

anstélla mig som Some-coach fér att kunna arbeta
med denna viktiga fraga. Resultaten av projektet
kommer att delges fér att andra kommuner skall
kunna ta del av vad vi kommit fram till.

Har du nagra tips (anvéndbara verktyg)
och tankar till pedagoger, elever och
foraldrar som du kan dela med dig av som
some-coach?

Féraldrarna vill jag uppmana att vara nérvarande
och delaktiga i sina barns internetanvéndning, de
behdver stéd och hjélp. | dagens samhélle hér det
fsréldrarnas fostrande roll.

Elever vill jag uppmana att ta kontakt med sina
foraldrar direkt de kénner sig osékra p& huruvida
det hen just upplevde pa nétet &r okej eller inte. Gor
era féréaldrar delaktiga i era liv pa nétet. Galler
saken skolan, eller om det skett under skoltid skall
du ta kontakt med din lérare.

Pedagogerna behéver fortbildas och stédas for att
ges mdjlighet till att svara upp till de krav som stélls
pé dem i denna fraga.

Thomas Sédergard
Some-coach, Vérd kommun



Lasinspiration for pedagogen

Vad gor unga pa natet?
Elza Dunkels
Gleerups utbildning (2018)

Det finns manga &sikter om vad unga gér pa nétet.
Massmedierna fylls av larmrapporter och varningar
kring natmobbning och sexuella &vergrepp. Hur
ska man férhalla sig till ungas nétanvéndning? Vilka
krav &r rimliga att stélla2 Vilka regler ska galla2 |
Vad gér unga pé nétet? visar Elza Dunkels hur
viktigt det &r att kunskaperna om unga och nétet
sétts in i ett sammanhang. Om vi vill férsta récker
det inte med att iakita p& avsténd. Vi méste vaga
stélla fragor, savél i klassrummet som vid
middagsbordet. Den bésta informationen om ungas
natanvéndning fér vi inte fran kvallstidningarnas
|6psedlar. Den far vi fran ungdomarna sjélva.

Férfattaren utgar ifran ett stort antal intervjuer med
barn och ungdomar. Hon beskriver vad unga gér
pda nétet, resonerar kring méjliga risker och hur vi
bast hanterar dem. | boken ifragasétts ocksé véra
forestdllningar om nétet och de vanligaste
fésrdomarna pekas ut. Samtidigt fér vi redskap till ett

rimligare  férhallningssatt  till  ungas  nét-
anvéndning. | den hér uppdaterade upplagan har
forfattaren utdkat  avsnitten om n&t-

mobbning, néthat och nétkérlek och ger nya réad
om ungas sdkerhet pa nétet.

Elza Dunkels &@r docent i pedagogiskt arbete och &r
verksam  vid Institutionen  fér  tillampad
utbildningsvetenskap, Umea universitet.

Varsta basta nétet
‘ Maria Dufva
Bonnier fakta (2018)

o hid

Véra barn véxer idag upp pa nétet. Att en stor del
av vardagen utspelar sig online &r en sjalvklarhet
fér de allra flesta barn. | princip alla 10-&ringar har
en egen smartphone, en 10-arig pojke spelar i snitt
datorspel tre timmar om dagen och 15 procent av
alla  2-@ringar anvéander internet  dagligen.
Méjligheterna att hitta vdnner, intressen och
kunskap p& nétet &r fantastiska. Men i en digital

varld dér det &r latt att vara helt anonym
lurar ocksé manga faror i form av utnyttjande,
mobbning och néthat. | Vérsta bésta nétet vénder
sig kriminologen Maria Dufva direkt till barnen fér
att berétta om hur man kan bli mer nétsmart och
undvika farliga och jobbiga situationer.

Boken ger konkreta rdd om hur man ska agera till
exempel nér ndgon som vill videochatta séger att
kameran &r trasig eller nér man fatt ett otéckt
kedjebrev som sd&ger att mamma och pappa
kommer d6 om man inte skickar vidare. Maria
Dufva reder ut vad som klassas som ett brott och
vem i vuxenvdrlden man kan vénda sig till nér
mobilen bérjat kénnas som ett elakt monster. |
boken far barnen ocksa léra sig hur man ska bete
sig fér vara en schyst kompis. Vad gér man till
exempel nar béasta vénnen delat med sig av en
riktigt jobbig hemlighet? Och nér &r det okej att ta
bilder pé& sina kompisar? Vérsta béasta natet tar
ocksé upp hur man bryter sitt gamingberoende och
hur man blir mer kallkritisk s& att man kan ké&nna
igen fejkade nyheter.

Alternativa fakta : om kunskapen
och dess fiender

Asa Wikforss

Fri Tanke Férslag (2019)

Finns det alternativa fakta? Ar kunskap en social
konstruktion? Kan nagot vara sant fér mig men inte
for dig, eller &r sanning ndagot objektivi?
Asa Wikforss, professor i teoretisk filosofi,
undersdker det omdiskuterade fenomenet fakta-
och kunskapsresistens frén ett filosofiskt perspektiv.
Hon diskuterar vad kunskap &r, vilka psykologiska
mekanismer som ligger bakom resistensen och hur
vi kan motverka den.

Utmérkande fér den ménskliga kunskapen ér att
den &r social: Merparten av var kunskap far vi fran
andra ménniskor. Detta gér att vi kan samla
kunskap pé ett sétt som inga andra djur kan, men
det gér oss ocksd sarbara fér péhittade nyheter,
|dgner och propaganda. Hur kan vi rusta vért
immunférsvar mot det falska och ogrundade? Och
hur gér vi f6r att rétta felen?



Vilken roll spelar medierna och vad kan skolan
géra? Dessa fragor é&r inte bara av betydelse for
vart vardagsliv utan helt avgérande fér en
fungerande demokrati. Fér att besvara dem
behsver vi de redskap som samtida filosofi
erbjuder.

Skarmhjarnan : hur en hjarna i
osynk med sin tid kan géra oss
stressade, deprimerade och
angestfyllda

Anders Hansen

Bonnier fakta (2019)

Den psykiska ohélsan héller p& att ta dver som det
stora hélsohotet i vér tid. Eit hégt tempo, konstant
stress och en digital livsstil med sténdig uppkoppling
bérijar fa konsekvenser fér var hjarna. Fér hur
mycket du &n gillar ait kolla bildflddet pa instagram,
nyheterna i mobilen eller filmer pa plattan, &r din
hjérna inte anpassad till det som dagens samhélle
fér med sig. Den &r helt enkelt i osynk med var tid!
Men det betyder inte att du star maktls och att det
saknas |&sningar - med lite mer kunskap om hur
hjgrnan fungerar kommer du snart att inse att det
egentligen handlar om ganska enkla och basala
saker. Den mdnskliga hjarnan &r skapad i en helt
annan tid, och kanske borde vi visa den lite mer
hénsyn. Sa fslj med pd en spénnande resa och fa

en helt ny bild av det som hénder och sker i ditt
huvud!

< KJ Yrke: Influencer - sa gér du
y karriar a natet

’ Linda Hérnfeldt

Brombergs bokfsrlag (2018)

Bloggare, Youtubers, poddare och instagrammare
har blivit var tids stora kéndisar. Genom att bygga
upp stora fsljarskaror i egna kanaler har de blivit
entreprendrer med stdrre rdckvidd &n manga
etablerade mediakanaler. Tiden dé féretag kunde
erbjuda en schampoflaska i utbyte mot
en instagrampost och dér en goodiebag ansags
vara skdlig erséttning fér ett blogginlégg ér sedan
lange forbi. Att vara en influencer &r nu ett yrke att
ta pé fullaste allvar. Men hur gér man egentligen
for att lyckas och finns det fallgropar att undvika pé
végen?

Hér coachar Linda Hérnfeldt dig i konsten att tjéana
pengar pé dina sociala medier. Du fér léra dig allt
fran att bygga och vérda din maélgrupp till att ta
betalt fér samarbeten samt nétverka och leverera
rétt  innehdll i tid. Genom intervjuer
med influencers samt med handfasta réd lér hon
dig allt du beh&ver veta fér att lyckas med dina
kanaler.

Linda Hérnfeldt (1980) &r vd och grundare
av Influencers of Sweden,  Sveriges intresse-
organisation fér social media influencers. Hon har
bloggat sedan 2001 och driver
nu www.lalinda.se med fokus pé entreprenérskap
och plussize-mode. Hon &r ocksé4 aktiv pé
Youtube, instagram, twitter och provar gérna det
senaste i sociala medier.

Ni vann aldrig: Sa tog jag mig
levande genom hogstadiet
Lisa Jonsson, Pernilla Karlsson
Bokférlaget Forum (2018)

En berérande och viktig bok om mobbning,
utsatthet och att inte f& vara den man é&r.

“Av négon anledning har folk alltid haft svért fér
mig.” Fér den som fsljer Misslisibell pa Youtube
eller Instagram kan det tyckas vara ett konstigt
uttalande. | sociala medier syns ju en glad och
sprallig tjej som sorglést berattar om allt frén smink
till godis och sin karlek till hastar. Men det man inte
ser pd ytan &r det som har prdglat Lisa Jonssons liv
allra mest, det som gjorde hennes vardag till en
plaga under hela hégstadiet. Fér Lisa var skolan
rena helvetet. Ju mer populér hon blev pé Youtube,
desto vérre blev det i vardagen. Utfrysning,
skitsnack och néathat blev en daglig verklighet nar
vannerna plétsligt vénde henne ryggen. Det gick sé
langt att hon fick byta skola - men &ven dér blev det
problem. Hér beréttar Lisa om sin erfarenhet av
mobbning och dess konsekvenser, och om hur
fansen blev rdddningen nér allt annat brast. Hon
skriver &ven om vad mobbning &r, om néthat och
psykisk ohélsa, samt vad man kan géra om man
sjiglv eller ens barn blir utsatt. Boken &r
faktagranskad av antimobbningsorganisa-
tionen Friends.

Kalla: texterna &r tagna fran adlibris.com
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Om produktionen

Teater i Undervisningen &r en didaktisk teaterform
dar publiken &r medverkande, inte enbart
askddare. Genom att vara en del av historien far
publiken méjlighet att uttrycka ésikter och kénslor
samt reflektera kring tematiken i TIU-programmet.
Inom trygga ramar stélls publiken infér problem och
situationer dar de kan utveckla sin empati och
inlevelsefsrmaga.

Alexandra &r 17 ar och har varit kénd
som influencern AleXis sedan hon slog igenom
genom att streama frédn sin mormors begravning.
Hundratusentals fsljare har sett henne véxa upp
och f& status, pengar och makt. Utan filter delar hon
med sig av sitt liv och av sina asikter, uppbackad av
bolaget Endless Entertainment och med ett dga pa
fsliarantalet. Livet i den digitala vérlden snurrar fort
och sanningen om AleXis lever sitt eget liv.
Samtidigt som det ar ndgot som skaver allt mera.

Vem &r det egentligen som féljer vem2 Och vem
ar Brighteyes? Ar det har nét prank?

#NOFILTER &r eft Teater i Undervisningen-
program  som behandlar teman som makt,
paverkan, sanning och yitrandefrihet pé internet
och IRL. Eleverna bjuds in som liveféljare vid
inspelningen av AleXis show. Vilken roll spelar de,
fsljarna, i spelet? Genom att
uppleva Endelss Entertainment-vérlden inifrédn kan
eleverna reflektera kring tematiken och se pé
bekanta fenomen med nya égon. Mélet &r att de
ska kunna géra informerade, medvetna och
sjglvsténdiga val nér det géller hur de férhéller sig
till internet och till de budskap som mera och mindre
explicit férmedlas i sociala medier. Hur kan vi skapa
ett hallbart liv i den digitala tiden? Hur kan vi
navigera och agera pd internet s att det &r
stérkande och livsbejakande?




Smiileys, likes och tusen fragor
- vill du vara lycklig eller lyckad?

Under de senaste ménaderna har jag héngt mer pé
sociala medier &n négonsin tidigare i mitt liv. Jag
har fsljt med tiktok, instagram, facebook, snapchat
, youtubers. Flédet tar aldrig slut!

Ménga  frdgor  har  uppstatt  under min
researchperiod infér arbetet med férestéllningen
#nofilter. Vad  &rsant och falskt pé& néteti
jamfdrelse med riktiga livet? Hur paverkar sociala
medier ungdomars psykiska hélsa med krav och
press pd hur man borde varaochse utoch
reagera? Hur skall man handskas med makt pa
natet, influencers makt kontra min makt som
féljare? Vad betyder det att man like:ar ndgonting
eller far likes2 Ar jag mera vérd om jag far mycket
likes? Var gargransen fran att vara eft
subjekt till att bli ett objekt. Listan &r lang.

Med vénliga hélsningar,
Regisséren Agneta Lindroos

Under den hér arbetsprocessen har jag, manustér-
fattaren, teaterpedagogen och skadespelarna i
mdanga omgdngar diskuterat dessa fragor. Vi har
forsokt forstd  och f& ordning pd& den
hér some 2020 - vérlden som omger ungdomarna
idag (och visserligen oss alla andra ocksé). Det &r
hég tid att vi reflekterar kring alla dessa fragor. Vi
kan ju inte bara lata hela some-vérlden styra dver
hela var existens utan att stanna upp och fundera
pé var just lilla jag vill bygga mitt bo och hur jag vill
leva i var artificiella natvérld. Jag hoppas verkligen
att férestéllningen och kunskapsboken kan ge en
ingang till att diskutera och belysa dessa viktiga
teman bade fér vuxna och ungdomar.

Vélkomna som aktiv deltagare i férestéllning, dér
fsljarsiffrorna styr ditt liv!




Lararroster om #nofilter

Under repetitionsperioden har grupper fran Vasa 6vningsskolas hégstadium och YA tagit
del av férestdllningen. Har kan du lasa deras tankar kring forestéllningen, dess innehall,
tematik och formsprak.

“Jag tycker att teatern kéindes &kta och att vi "kastades" in i verkligheten, pé ett positivt och
tankevéckande sétt. Jag som inte &r sé insatt i youtubens vérld blev férundrad éver hur mycket som kan
hénda pa bara nagra sekunder. Alla blir filmade, det &r sto och stahej, man blir med ens medveten om hur
lite som behdvs fér att ndgot ska gé fel... Fér eleverna tror jag att det blev en positiv upplevelse men &ven
tankevéckande. Jag tycker att det &r en viktig pjés och viktiga fragor som kommer fram. Efterarbetet &r viktigt
efter att man sett teatern.”

“TIU-programmet uppdaterar fértréffligt oss (&ldre) vuxna pé& de fenomen som dagens unga utsétts fér och

kommer i kontakt med. Som aktiv och deltagande publik till en dylik pjés vécks flera olika kénslor. Man blir

&nnu en gang pémind om hur viktigt det &r att vara kritisk till kéllor och material vi alla dagligen &versksljs
med.

“We “re in this together", dvs samtliga parter behéver férséka métas, lyssna, férstd och léra av varandra.”

” Att uppleva teater IRL &r vél nog helt enkelt oslagbart. Mycket lycka till med produktionen och tack fér att vi
fick komma!”
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Dem du moter pa turné

Har foljer ett “nofilter” moéte med
ensemblen. De delar med sig av sitt arbete
med produktionen och vilka tankar,
kanslor och fragor tematiken vackt hos
dem. De har svarat pa fragor som: Beratta
om din roll i férestdllningen, vad gér du?
Hur har du upplevt repetitionsprocessen?
Berdtta om ditt forhallande till spelvarden,
spelar du? Foéljer du nagra influencers? Hur
tanker du kring den digitala utvecklingen?

SUSANNE MARINS - SKADESPELARE

Hej! Jag spelar Alexandra som &r en influencer
under namnet Alexis. Hon &r blev kédnd som 12-
aring néar hon lade upp en video som hette "Min
mamma &r otrogen”. Hennes kéndisskap gér ut pa
att hon sdger allt, hon har inget filter, #nofilter. Nar
ni moter henne, sé& é@r 17 ar och har éver 580 000
fsljare pé sin youtube-kanal.

Vi &r eft véldigt engagerat géng bakom #nofilter,
s& det har varit roligt och lekfullt att jobba med det
h&r materialet. Samtidigt som jag reflekterat mycket
dver hur det kéindes nér jag sjélv var 17 ar och alla
utmaningar som fanns da. Kénslan av att inte veta
vad man vill, racker man till just som den man &r2 Vi
har ocks& varit tvungna att djupdyka i influenser-
och gamingvérlden, vilket jag inte kénde till s& bra
fran tidigare. S& det var som att en hel ny vérld som
dppnades fér mig och det kénns som jag har lért

mig massor. Nu nér premidren nérmar sig, léngtar
jog efter att fa& moéta publiken och forma
forestallningen tillsammans med &skadarna. Det blir
en helt ny resa.

Jag tycker den digitala utvecklingen bade é&r
spdnnande och skrdmmande. Jag tycker inte om att
jag grabbar tag i min telefon hela tiden nér jag har
en ledig paus. Jag tycker inte heller om att jag har
bytt ut bécker mot att googla pé nétet och ibland
fastnar dér. Jag har lagt mérkte ftill att det blir
svarare att ta paus frén natet nér allt arbete skots
via det. Ibland blir jag sé trétt i huvudet av alla
intryck och rastl8s.

Men jag uppskattar de méjligheter nétet fér med
sig, t.ex. ndr jag &r ute och reser. Det &r sa latt att
ha alla resedokument i telefonen. Jag uppskattar att
jag kan ha kontakt med vénner éver hela vérlden
och att jag kan arbeta med nagon i ett annat land.
P& ett vis skapar nétet kontakter. Och pé ett annat
vis blir vi sémre pa att vara i kontakt med ménniskor
i samma rum, fér direkt det blir trakigt sa tar vi fram
telefonen.

Hur manga timmar per dag spenderar du
framfor en skarm?

- Det beror p& om jag jobbar framfér datorn
nédgon dag, dé blir det ménga timmar :)
Men en vanlig arbetsdag... kanske 2-3
timmar?2 D& blir det att jag kollar sociala
medier, ser p& nagon serie och mailar.

WILLHELM GROTENFELT - SKADESPELARE

Hej! Jag spelar AleXis manager Jimmy B. Jag
upplever att repetitions- processen kring #nofilter
varit jGttekul! Vi &r ett litet géing som har riktigt roligt
tillsammans! Jag har lart mig jéttemycket nya saker
om den digitala vérlden. Det har varit kul att f& en
liten inblick i de ungas vérld.

Tycker om fotboll IRL och dérfér &r det kul att spela
det virtuellt ocksa. D& jag var tondring spelade vi



mycket Halo med kompisarna. Men jag vet inte ens
om den spelserien finns léngre.

Den digitala utvecklingen skrémmer mig ibland. Att
allt hamnar pé nétet och att allt vi gér kan sparas
och sparas till stora databanker. Allt blir férstas
"lttare" att géra, men samtidigt blir vi alltmer
beroende av véra telefoner och datorer. Jag skulle
jdtte gérna préva pa att vara frankopplad fran
internet ett tag, men frégan &r om det dver huvud
taget &r mojligt mera?

Hur manga timmar per dag spenderar du
framfor en skarm?

- Kanske 2-3 timmar om jag réknar bade
telefon och dator.

CONNY KULLA - TEKNIKER

Hej! | férestéllningen verkar jag som tekniker, alltsa
jag ser till ait all teknik fungerar som den ska fére
och under férestéllningen. Jag har upplevt att
repetitionsprocessen har varit intensiv men givande.
Alla i produktionen har arbetat hart (pa ett bra satt)
och véldigt snabbt efter repetitionsstart hade vi vart
férsta genomdrag.

Jag har dlltid kallat mig sjalv gamer och har spelat
s& lénge jag kan minnas. Jag har haft méanga
intensiva upplevelser i spelvérldarna som lart mig
bédde sprak, logiskt tdnkande och etik. |
spelvérldarna har jag "tréffat" ménga oférglémliga
karaktérer (NPC, Non-Playable Characters),
manga riktiga vénner har jag ocksé fatt genom det
gemensamma intresset fér spel. Jag spelar ganska
mycket strategispel och RPG:s (Rollplaying Game).
Det som varit pa tapeten den sista tiden &r Red Ded
Redemption 2, Horizon Zero Dawn och Frostpunk.
Jag spelar f&r att jag vill uppleva en bra story. Det
fanns ocksé perioder i mitt liv var jag spelade f&r att
komma bort fran verkligheten. Jag lade ganska stor
press pd mig sjalv i skolan och spelade fér att
komma bort fran stressen och pressen. Nufértiden
spelar jag mera séllan eftersom att jag har mindre
fritid for att spela. Men nu som da s& hinner jag
ldgga ner nagra vélvalda timmar i en spelvarld.

Jag har dlltid varit av den asikten att den digitala
utvecklingen &r bra. Mycket av det som finns och

blir digitalt hjélper folk att leva ett léttare liv sé man
hinner mera p&d dagen. Dock leder ocksa den
digitala utvecklingen till mycket stress, att hela tiden
vara uppkopplad och vara nébar. Att hela tiden
behsva kolla p& telefonen fér att det "plingar,
blippar och ringer" skapar ett beroende. Att kolla
pd telefonen hela tiden skapar ett beroende pé
grund av att hjérnan stimuleras positivt fér varje
pling och like man far.

Hur manga timmar per dag spenderar du
framfor en skarm?

- Jag anvénder skamligt mycket nétverk per
dag, ca 4-6h

JAKOB JOHANSSON - SKADESPELARE

Hej! | férestéllningen sa spelar jag Elias, assistent till
influencern Alexis. Brighteyes, healer i fiktiva
dataspelet Questwars 2. Marten, Alexis pappa.
Colin, en gamer.

Vi har alla varit delaktiga i skapandet av materialet.
Vi har diskuterat mycket vilka fragor vi vill lyfta fram
och pa vilket sétt vi vill engagera eleverna.
Vi métte var férsta provpublik redan efter tvé
veckors repetitioner, déarfér var vi tvungna att
repetera in en grundstruktur fér férestéllningen pé
ovanligt kort tid. Jag har upplevt att hela
arbetsgruppen har haft ett stort engagemang och
att materialet kéinns angeléget bade fér oss och fér
eleverna som kommit som provpublik.

Sjglv spelar Clash Royal. Det &r ett snabbt
strategispel dér man strider med fantasyfigurer. Jag
tycker om spelet fér att spelidén &r enkel samtidigt
som man kan utvecklas och bli béttre hela tiden.
Spelet &r inte tidskrdvande men det &r
beroendeframkallande. Man spelar tre minuters
matcher mot andra spelare online. Nér jag var
yngre spelade jag Heroes of might and magic pa
dator. Ibland spelar jag playstation med mina barn,
Fifa, Harry Potter och Jurassic Park.

P& Instagram féljer jag: Oona Kivelg,
tréningsutmaningar och pole dance. Dtrix,
danskoreografier. Bianca Kronléy, vén, film- och
teater, feminism. Sanna Marin, statsministerns
arbete.



Jag har alltid varit lite aterhéllsam nér det kommer
till digital utveckling. Jag véntar oftast nagra ar med
att skaffa ny teknik, férst vill jag se hur andra
mdnniskor anvénder tekniken och ténka igenom
vilken anvéndning jag sjélv kan ha av den.

Jag oroar mig fér att ménniskor allt mera bérjar
kommunicera och interagera med omvérlden via en

skérm. Jag tror att det &r viktigt att varje dag ha
stunder d& man tar paus fran den digitala vérlden
och sociala medier.

Hur manga timmar per dag spenderar du
framfor en skarm?

- Ca2h



Instruktioner for pedagogen

INNAN TEATERBESOKET

Anvénd kunskapsboken

Bekanta dig med kunskapsboken och TIU-
programmets lérandemdal i god tid innan
teaterbesdket.  Kunskapsboken  &r  &mnes-
overskridande och innehdller ettt fér- och
efterarbete som sker i klassrummet med
pedagogen. Vad vill du lyfta fram i férarbetet? Vad
kan vara viktigt att lyfta fram i efterarbetet? Gér
upp en plan, gérna tillsammans med dina kolleger,
fér hur ni vill introducera TIU-programmet och dess
larandemal pé er skola. Véra teaterpedagoger
kommer gérna ut och haller workshops fér era
elever om behov finns.

Se ungdomarna som dina experter

Den kanske viktigaste punkten pé hela listan. Har &ér
det faktiskt valdigt omvént. Fér att kunna hélla en
dppen dialog med eleverna, tillat dig sjélv vara den
som inte sitter p& alla svaren eller vet vad allt
betyder. Helt &rligt, s& kanske vi vuxna inte hénger
med i allt det som ungdomarna pratar om nér det
kommer till nétet. Visa istéllet nyfiken och
engagemang, stall fragor. L&t eleverna vara
experterna och berétta vad de gér pé nétet, vad
olika saker betyder och forma pa sa sétt en dialog
tillsammans.

Sociala medier

Har er skola ett instagramkonto eller brukar ni dela
med er av bilder pa facebook? Ta gérna bilder och
videor pé nér ni utfér uppgifterna i kunskapsboken
och ladda upp dem pé& era sociala medier
med hashtaggen #WTnofilter. L&t oss inspireras av
varandras intryck, uttryck och kreativitet, var med
och lamna ett aviryck!

Vart kan eleverna véanda sig?

TIU-programmet kan skapa ett behov av ait f& prata
med ndgon efterédt, dé &r det viktigt att det finns en
vuxen till hands som eleverna kan ty sig fill. Be
skolans hélsovardare, psykolog eller kurator titta
forbi en lektion och péminna eleverna om att de
finns déar. Berdtta fér skolhélsovarden vad

forestallningen handlar om sa att de ocksé kénner
sig insatta.

Elever som ar influencers

TIU-programmet lyfter fram en tematik som kan vara
verklighet fér ndgon elev pé er skola. Lyft darfér
inte fram  n&tanvéndning  och  arbetet
som influencer pa eft negativt sétt. Kom ihég att
vara opartisk och inte ta stéllning, men stall garna
dppna fragor. Uppmuntra eleverna att individuellt
reflektera och komma fram till hur de vill navigera i
den digitala vérlden. Sprid nétkarlek, inte néthat.

Er roll: ordningsvakten

Alla  pedagoger tilldelas rollen som crew
(ordningsvakter) till produktionsbolaget Endless
Entertainment, de ser till att ordningen upprétthalls
pé inspelningsplatsen. N&r du kommer in i salen sé
kommer du att se béankar med gula véstar. Det ér
era platser. Anvénd gérna véstarna sa langt de
récker.

Ar du assistent till en elev?

Om du &r assistent kan du vélja om du vill sitta néra
eleven eller sitta bland pedagogerna pé sidan om.
Om du sitter bredvid eleven s& ska éven du ta ett
registreringskort och spela rollen som influenser.
Om du sitter med pedagogerna sé &r du i roll som
crew (ordningsvakt) till produktionbolaget Endless
Entertainments.

Ordningsregler

Ordningsregler som att lyssna, fslja aktivt med och
respektera varandra géller &ven under ett TIU-
program. Gé& vid behov igenom ordningsreglerna
innan fér hur man &r en respektfull deltagare och
medmdénniska. Om en pedagog upplever att en
elev stér och inte féljer spelets regler, s& kan
pedagogen i roll som ordningsvakt ta ut eleven frén
utrymmet.



DAGS FOR TEATERBESOK!

Ar allt i sin ordning?

Om du &r ansvarig fér bokningen av teaterbesdket.
Kontrollera gérna dagen innan med vaktméstaren
att allt &r férberett i utrymmet enligt den tekniska
raider som skickats ut till skolan.

Registreringskort

Varje elev kommer att f& ett registreringskort, pa
kortet finns information om rollen eleven ska spela
samt var i salen den ska sitta (indelat enligt antalet
foljare).  Registreringskorten  delas ut av
skédespelarna innan férestéllningen bérjar.

Mobiler med till forestallningen
Innan TIU- programmet bérjar s kommer eleverna
att anvénda sina mobiltelefoner f&r en uppgift med

skddespelarna. Mobilen ska dock vara pa ljud|dst i
fickan under férestéllningen.

EFTER TEATERBESOKET

Anvénd kunskapsboken

Anlénd i god tid

TIU-programmet bérjar utanfér gymnastiksalen. Av
respekt till varandra, sé ber vi er se till att eleverna
star punkiligt utanfér utrymmet, sé att vi kan starta
upplevelsen pa& utsatt tid och i god anda.

Vid sjukdom kan en férestallning inhiberas

Tyvérr har Wasa Teater inga inhoppare som kan ta
dver skadespelarnas roller om nagon blir sjuk. Bade
for skadespelarnas arbetshélsa, men &ven for
publikens valméende kan en férestéllning dérfor
inhiberas. Vi ber er hélla detta i dtanke om det
skulle intréffa. Teatern tar dé& kontakt med er och
forsoker boka om ert teaterbesdk.

Sprakbruk

Férestallningen kan innehélla ord och uttryck som
inte hér till det normala sprakbruket i skolan. Vér
fsrhoppning &r att eleverna ska kénna igen det och
reagera pa det, vilket kan skapa en fin diskussion i
efterarbetet kring hur vi kommunicerar med
varandra.

Vad kan vara viktigt att lyfta fram i efterarbetet? Gér upp en plan, gérna tillsammans med dina kolleger, fér

hur ni vill férdjupa TIU-programmets lérandemdl p& er skola. Kunskapsboken &r en viktig del av

helhetsupplevelsen och &r énskvért att alla pedagoger och ungdomar fér ta del av. Var teaterpedagog kommer

gérna ut och héller workshops om behov finns.



Instruktioner for eleven

Vad ar TIU?

TIU &r en férkortning av Teater i undervisningen och
ar ett roligt och kreativt sétt att nérma sig ett visst
tema och ldra sig ndgonting nytt. TIU é&r
upplevelsebaserad undervisning vilket innebér, i all
korthet, att du i publiken inte enbart kommer sitta
och titta p& det som hénder pé scenen utan kommer
vara aktiv deltagare och spela en roll. Det kommer
alltsé finnas stunder, nar du deltar och stunder, nar
du sitter och fsljer med det som hénder. Allt det har
gérduiroll.

Er roll: Influencers

Tank pé det hér séttet: du &r dig sjélv, men som om
du var en framgdngsrik influencer. Rollen &r
kollektiv, det betyder ait ingen ska behéva kénna
sig ensam eller utpekad. Era lérare kommer ocksé
att vara i roll. De kommer spela crewet Htill
produktionsbolaget Endless Entertainment. De
kommer hela tiden finnas med under sjélva TIU-
programmet.

Strax innan teaterférestédllningen, s& kommer
skédespelarna dela ut ett registreringskort till dig.
P& det finns mer personlig information om just din
roll. Dér kan du lasa vad du har fér nickname och
hur ménga féljare du har. Né&r du tar pa dig
registreringskortet &@r du i roll och stiger in i fiktionen
som_om_det som hander &ar pé riktigt. Nér du
tar av dig registreringskortet gar du ur roll och
stiger ut ur fiktionen, du blir ditt helt vanliga jag
igen. Nér TIU- programmet &r slut sé& kommer en
skddespelare ait be er ta av er registreringskortet
och dé &r ni inte léngre i roll.

Bakgrund till rollen

Det som har héant ér att du, tack vare en stadig
fsljarskara och fér att du ér kénd pé sociala medier

eller i dina gamingkretsar, har fatt en inbjuden till
ett Q & A- event med den framgéngrika influencern
AleXis. Eventet &r skapat av produktionsbolaget
Endless Entertainment som star bakom manga
andra kénda influencers. En medverkan pa detta
event, kan ge dig som influencer méanga férdelar
vad géller din fortsatta karriér pa nétet.

Komma ut ur utrymmet

Om du av ndgon anledning méste lamna vtrymmet,
gé da till en av ordningsvakterna sé leder de ut dig
ur gymnastiksalen. Dér tar du av dig ditt
registreringskort och gér ur roll. Vill du komma in
igen, sa tar du pa dig registreringskortet innan du
gar in.

Mobiler med till férestallningen

Innan TIU- programmet bérjar s& kommer du att
anvénda din mobiltelefon fér en uppgift med
skddespelarna. Mobilen ska dock vara pa ljudlést i
fickan under férestéllningen.

Ingen mat eller dryck

Vi vill be dig att inte ta in mat, dryck eller godis till
utrymmet dar TIU-programmet spelas. Det stér
koncentrationen fér dina medspelare. Vi vill ocksé
be dig hélla utrymmet rent genom att inte skrépa
ner, det underldttar arbetet fér dem som ska stdda
upp efterdt.

Sprakbruk

Férestéllningen kan innehélla ord och uttryck som
inte hor till det normala sprakbruket i skolan.
Reagerar du pd det pa nagot sétt? Kénns sattet att
prata pé bekant? Fundera gérna efterat hur spraket
anvéndes.



Basta foralder

Inom en snar framtid sa kommer ditt barn att fa ta del av Wasa Teaters TIU-program #nofilter.
Forestéallningen kan vécka kanslor, tankar och fragor hos barnet. Efter att ditt barn sett TIU-
forestélliningen kan det vara bra att ge utrymme fér en diskussion hemma. Stall gérna fragor
och ge barnet méjlighet att bearbeta upplevelsen.

Vad ar TIU?

Teater i Undervisningen &r en didaktisk teaterform dér publiken &r medverkande, inte enbart askéddare. Genom
att vara en del av beréttelsen far publiken méjlighet att uttrycka &sikter och kénslor samt reflektera kring
tematiken i TIU-programmet. Inom trygga ramar stélls publiken infér problem och situationer dér de kan
utveckla sin empati och inlevelseférméga.

Vad handlar TIU-programmet om?

Alexandra &r 17 ar och har varit kénd som influencern AleXis sedan hon slog igenom genom att streama fran
sin mormors begravning. Hundratusentals féljare har sett henne véxa upp och fé status, pengar och makt. Utan
filter delar hon med sig av sitt liv och av sina asikter, uppbackad av bolaget Endelss Entertainment och med ett
dga pa fsljarantalet. Livet i den digitala vérlden snurrar fort och sanningen om AleXis lever sitt eget liv.
Samtidigt som det &r ndgot som skaver allt mera.

#nofilter &r ett Teater i Undervisningen-program som behandlar teman som makt, paverkan, sanning och
yttrandefrihet pé internet och IRL. Eleverna bjuds in som liveféljare vid inspelningen av AleXis show. Vilken roll
spelar de, fsljarnq, i spelet? Genom att uppleva Endelss Entertainment-vérlden inifran kan eleverna reflektera
kring tematiken och se p& bekanta fenomen med nya 8gon. Malet &r att de ska kunna géra informerade,
medvetna och sjélvstéandiga val nér det géller hur de férhéller sig till internet och till de budskap som mera och
mindre explicit férmedlas i sociala medier. Hur kan vi skapa ett hallbart liv i den digitala tiden2 Hur kan vi
navigera och agera pa internet sa att det &r stérkande och livsbejakande?

Stodfragor for diskussionen hemma efter teaterupplevelsen

¢ Vad handlade TIU-programmet om?

e Hur var det att vara deltagare?

o Vilka tankar, kénslor och fragor vécker férestéllningen?
e Hur kénns det nu efterat?

Har du fragor kring TIU-programmet?

Ta gérna kontakt med Wasa Teaters teaterpedagoger.

Sarah Bergkulla
Teaterpedagog

Nina Dahl-Tallgren
Teaterpedagog

nina.dahltallgren@wasateater.fi sarah.bergkulla@wasateater.fi
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Ord och uttryck
fran TIU-programmet

Det finns en djungel av ord och upptryck nér det kommer till sociala medier och nétet. Hér har vi

samlat en del av dem som vi anvénder i TIU-programmet och gett dem en kort férklaring. Fér

pedagoger som &r nyfikna, kan vi tipsa om att bekanta sig med titlarna “Reacting to your secrets”,

"Q&A”, "Mukbang” och “Storytime” pé Youtube.

No filter: Inget filter. En term som beskriver aft man
ar mycket direkt ndr man pratar om olika é@mnen. Det
kan ocksé betyda att en bild inte &r redigerad.

Influencer: Det betyder att man har inflytande ver
vad andra méanniskor tycker och ténker. En influencer
jobbar till exempel som bloggare, youtuber eller
instagrammare och har méanga féljare. En micro-
influencer &r en person som har en mindre
faljarskara.

Gamer influencer: Det betyder att man har
inflytande &ver vad andra mdnniskor tycker och
tanker inom spelvarlden. De gor till exempel reklam
for sin livsstil, livestreamar ndr de spelar och
utvérderar spel de spelar.

Reacting to your secrets: Reagerar pd& dina
hemligheter. En person ber sina féljare skicka in sina
hemligheter, varefter den laser upp dem framfér
kameran och reagerar p& dem.

Q & A: Fradgor och svar. En fdrkortning av
engelskans "question and answer”. Féljare far skicka
in sina fr&gor via sociala medier. Personen som fatt
fr&gorna, svarar pd dem framfér en kamera.

Mukbang: Koreanska fér “&tséndning”. Det
handlar om en person som &ter en rejal maltid
framfér kameran och samtidigt pratar med tittarna.

Get ready with me: Gor er klara med mig.
Personen sminkar sig framfér kameran samtidigt som
den pratar om ndgonting den vill ta upp. Det kan
ockséd vara en utvdrdering av produkterna den
anvdnder.

Army: Armé. Iband kan hdngivna féljare pé sociala
medier kallas fér army, t.ex. AleXis army.

Storytime: Sagostund. Nér en person sitter framfér
kameran och delar med sig av en personlig héndelse.

Snapchat: En social medio- plattform. Med appen
kan man skicka bilder och filmer till vénner. Ordet
“snap” kan dversdttas till “kndppa” som i att “kndppa
en bild”, det man gér p& Snapchat kallas att
snappa. Det man skickar p& Snapchat kallas en
snap, frén engelskans “snapshot”  vilket kan
Sversdttas till “6gonblicksbild”.

Subscriba: Prenumerera. En férsvenskning av “to
subscribe”.

Followback: F3lja tillbaka. Om du faljer en person
pd en social media- platiform, s& féljer den dig

tillbaka.

DM: Direkt meddelande. En férkortning av “Direct
message”. Ett privat meddelande mellan tvé personer
som féljer varandra.

IRL: | verkliga vilket. En férkortning av “In real life”.

Prank: Upptédg. Man kan ocksé “pranka” nagon,
vilket &@r en fdrsvenskning av ordet och betyder att
man spelar ndgon ett spratt.

Whatever: Vad som helst. Ordet kan uttrycka béde
likgiltighet och avsténdstagande.

Instastory: Kort fér “Instagram story”. P& Instagram
Story delar man med sig av videor eller bilder. Dessa
visas i 24 timmar. Efter 24 timmar s& férsvinner
handelsen.



In your face: | ditt ansikte. Ett engelskt uttryck som
kan anvéndas efter att man har férolémpat nagon.

Likeaq, lika, lajka: Gilla. En férsvenskning av ordet
"to like”. Om ndgon till exempel publicerar en bild
eller en text p& sina sociala medier, s& kan né&gon
annan gilla texten.

Black Friday: Arets stérsta shoppingdag i USA och
infaller fredagen efter Thanksgiving. Képdagen har
spritt sig @ven fill andra lénder i véarlden, s& som fill
exempel Finland.

Dickpics: Nar man skickar bilder pd sina penisar

Chilla: Ta det lugnt. En férsvenskning av engelskans
"to chill”

Kudos: Heder at, respekt. Kudosdr eft
berdmmande slangord. Ordet kudos férekommer
bland annat i datorspel och bloggar

GameCom: Ar ett dataspelskonvent

Merch:  Varor, articklar,

Férkortning av engelskans “Merchendise”.

férsaliningsobjekt

Influencer: Det betyder att man har inflytande 6ver
vad andra méanniskor tycker och ténker. En influencer
ar till exempel en bloggare, youtuber, eller
instagrammare med mdnga féljare.







Pebtionsplon:

Inbjudan till TIU-programmets varid

Gor upp en plan, gérna tillsammans med dina kolleger, f6r hur ni vill férdjupa TIU-
programmets ldrandemal pa er skola.

Hjartligt vilkommen alla
influensers!

Starta upplevelsen av TIU-programmet redan i
klassrummet. Se trailer om #nofilter. Antingen fér
eleverna séka upp den sjélva pd Wasa Teaters
Youtubekanal eller sé tittar ni pd den frén en
gemensam skram. Beré&tta att TIU-programmet ska
komma pé& besdk till er skola. Anvénd dig av
texterna i materialet och ber&tta kort vad det
handlar om. Eleverna kommer alla att delta i TIU-
programmet i egenskap av inflytelserika
influencers. Dela ut “Instruktioner fér eleven” och
gé igenom dem tillsammans. Vilka férvéntningar
vicker de?

Vad betyder #nofilter?

Dela in eleverna i par. Lat dem kort diskutera vad
“no filter” betyder. Be dem sammanfatta sina
tankar med en mening. Om de inte far yttra sin
mening i ord fér de andra grupperna, hur kan de
visa den som staty? Lat paren med sina kroppar som
byggmaterial géra en statybild. Statybilden kan
vara konkret eller abstrakt, t.ex. en specifik
héandelse eller en kénsla. Om eleverna har svart att
komma igang, kan du ge dem en tidsram, t.ex.
skapa statybilden pa 2 minuter. Nér alla &r klara
visar halva gruppen, medan andra halvan ser pé
och betraktar konstverken. Lat dem berétta hur de
tolkar de olika statyerna. Vilka kénslor, tankar och
fragor védcker de? Byt dérefter sé andra halvan
visar. Syftet med &vningen &r att eleverna genom
sprakig och visuell kommunikation ska fé& reflektera
dver vad “no filter” betyder fér dem.

Vem d&r jag pa natet?

Véck elevernas nyfikenhet! Kopiera upp och dela ut
tankepappret “Vem &r jag pa natet2”. Lat eleverna
svara pd fragorna och forska kring den egna
ndtanvéndningen. Samtala sedan tillsammans vilka
svar enké&tundersdkningen gav och vilka kéanslor,
tankar och fragor den véckte.

Alternativ 2: Véarderingsdvning

Denna &vning vécker elevernas nyfikenhet kring
ndtanvandning och utvecklar deras multilitteracitet.
Maérk ut tre zoner i rummet: Ja, nej och neutral.
Eleverna bérjar med att stélla sig i den neutrala
zonen. Las upp ett pdstdende som ungdomarna
individuellt tar stéllning till genom att flytta till en av
zonerna. Be en av eleverna berétta hur den ténker
kring pastdendet, lat dérefter ndgon annan ta vid.
Kom ihag ait alla har rétt till sin egen asikt. Stall
gérna félidfragor. Vid behov kan du anvénda
tankepappret som stéd fér diskussionen. En del
pastdenden kan vara ppna fér tolkning och en del
kan provocera fér att vécka diskussion. En del &r
ocksé riktade till den egna anvéndningen av nétet.

Ta en selfie

Be eleverna plocka fram sina mobiltelefoner och ta
en selfie. Uppmuntra dem att vara kreativa och ge
uttryck fér sitt konstnérskap. Vill de std pé négot
visst satt? Hur ska bakgrunden se ut? Ska bilden ha
ndgot filter p& sig? Anvénd pratbubblan och lat
dem skriva en text till, vad skulle de vilja séga om
de hade “no filter”? Samtala utgdende fran
konstverken. Ovningen utvecklar ungdomarnas
estetiska kompetens och multilitteracitet.



Pastienden

Vew in jog pa. uiitet’?

Jag anvénder mig av

skérmar dagligen

Ménniskor sitter for mycket

med ndsan i sina skdrmar

Det finns inga positiva

saker med natet

Jag &r pé sociala medier

dagligen

Jag féljer en influencer

Influencers ar bara

marknadsférare

Jag delar handelser frén

mitt privatliv pa natet

Jag vill hélla mina some-

kanaler privata

Det ar viktigt att fa “gilla”-

markeringar

Vad som postas om mig
pé nétet har ingen

paverkan i verkliga livet

Jag vet vilka bilder och
|ladnkar som kommer upp

om man googlar mitt namn

Jag ser mig som en gamer

En gamer ér alltid en han

(manlig person)

WASA TEATER
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Kvinnor ar mer utsatt for

ndhat &n madn

Man far séga vad man vill

pa natet

Jag tror vi i framtiden
kommer ha mycket mer

skrémtid

Jag vill bli en influencer

Hitta gdrna pa egna
pastdenden som vécker
elevernas nyfikenhet och

tankar kring tematik



.I.I.I.I-I-I-I.I.= Jankepapper
T

Vew G jog po. niitel:

Vilka olika skérmar anvénder du2 Vad gér du med dem? Vad &r din skérmtid per vecka?
Skulle du vilja ha mer eller mindre skramtid? Varfér2

Vad gér du pé nétet? Vad &r det positiva med nétet?

WASA TEATER
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Anvénder du sociala medier? Vilka2 Varféré Hur ménga féljare/vénner har du?
Vad betyder “gilla”- markeringar fér dig?

—

Félier du nagon influencer? Vilka2 Varfér? J

—

Ar du offentlig eller privat pa dina sociala medier2 Motivera ditt svar. J

T ——

Vilka sorts spel spelar du? Varfér2 Hur mycket tid ldgger du pa att spela i genomsnitt per vecka?
Ser du dig sjélv som en gamer?

_\
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Peltionsplon:

Intryck och avtryck

Hur kommunicerar vi?

Be eleverna under rasterna innan lektion vara
uppméarksamma pé hur de anvénder sig av spraket.
Pé vilket s&tt talar de till varandra? Vad ger det fér
intryck? Skiljer det sig séttet de talar till varandra
under lektionen2 Hur vill de bli tilltalade? Vad vill
de sjdlva ge fér aviryck till den de talar med?
Varifran tar de intryck fér sitt sétt att tala? Syftet
med 8vningen &r att géra eleverna uppmérksamma
pa hur de kommunicerar med varandra.

Under skrivprocessen fér TIU-programmet s& har
dramatiker Lina Teir forsskt fanga ungdomars sétt
att kommunicera. | kunskapsboken hittar du en lista
pa ord som anvédnds i férestéllningen, ménga av
dem &r engelska ord som har férsvenskats. Det kan
vara intressant fér pedagogen att bekanta sig med
dessa innan férestéllningen.

Folj en influencer

Lat eleverna séka pé nétet bland olika influencers.
Lat dem vélja en av dem. Vad &r det férsta intrycket
man far av denna person? Vad lémnar de fér
aviryck? Dela in eleverna i mindre grupper. Lat dem
med hjélp av frdgorna presentera den influencer de
valt fér gruppen. Syftet med &vningen é&r aft
eleverna ska fé& bekanta sig med olika influencers
och granska deras innehéll och vad de stér fér.

Férdjupning: Heta stolen

Eleverna stéller sig i ring och i mitten av ringen
satter pedagogen en stol. Be en elev ga i roll som
en kand influencer och sétta sig pa stolen. Klargér
om eleven ska spela personen genom att imitera
rést och kroppssprak, eller om eleven bara svarar
enligt hur den tror influencern ténker, tycker och
kénner. Valj tillvégagangssétt enligt hur bekvéama

eleverna &r infér uppgiften. De &vriga i ringen fér
nu stélla fragor till eleven pé stolen, den svarar som
om den var influencern och vad den tror att den
skulle svara. Det &r okej att séiga “pass” om man
kénner att man inte kan svara eller vill svara péa en
fraga. Nér det inte finns fler fragor, sé byter ni den
som sitter i mitten. H&r nedan finns nagra stédfrégor
for pedagogen sé att det blir lattare att komma
igéng. Vad vdcker &vningen fér tankar hos
eleverna? Ovningen ger eleverna méjlighet att
satta ord pd sina tankar, kénslor och fragor kring
hur det &r att vara en influencer. Ovningen trénar
elevernas empatiska och kommunikativa fé6rméga.

e Vad heter du?

e Hur manga féljare har du?

o Pa vilket satt &r det viktigt for dig att ha
foljare?

e Vad tycker du om jobbet som influencer?

e  Hur mycket tror du att du tjanar du per
mdanad?

e Tror du att du kommer jobba som
influencer livet ut?

e Varfér ville du bli influencer?

e Vad &r det vérsta med att vara influencer?

e Vad é&r det basta med att vara influencer?



Efterarbete



Pebtionsplon:

Vilka tankar, fragor och kinslor vickte
forestillningen?

Anvénd dig av Wasa Teater
kéanslokort

Placera ut Wasa Teaters kénslokort pa golvet. Lat
eleverna reflektera kring TIU-férestéliningen, vilken
kénsla eller kéanslor véckte den2 Lat eleverna
plocka ett till tre kort som de tycker beskriver deras
kénslor. Lat dem sedan ga i par och berdtta om
varfér de valde just de korten (den kénslan). Vill ni
bestdlla vara kort, s& ér det bara att ta kontakt med
Wasa Teaters teaterpedagoger.

Skriv av dig

Den hé&r uppgiften far gérna géras sé& néra
teaterupplevelsen som méijligt, s& att ungdomarnas
kénslor kring pjdsen sitter fréscht i minnet. Dela ut
papper till eleverna. Nér alla &r redo att bérja
skriva sager du: “Nu”. Dé ska alla bérja skriva
ndgonting om teaterupplevelsen. Man kanske inte
har en aning om vad man ska skriva nér man
bérijar, men det galler att bara sétta igdng och
skriva ner det férsta man kommer att ténka pé. Det
kan handla om vilka tankar, fragor eller kénslor
som forestdllningen véckie. Om det hénde
ndgonting speciellt i férestéllningen som man
reagerade pd eller som de kommer ihag valdigt
tydligt. Det brukar 18sa sig vart efter. De kommer
inte att lasa texten hégt sé det finns ingen press pé
att prestera en bra text. Nér du séger till sa satter
de ner pennan. Prata déarefter om vilka kénslor,
tankar och fragor férestéllningen véckte. Syftet med
dvningen &r att eleverna ska f& méjligheten att sétta
ord p& sina  spontana  tankar  kring
teaterupplevelsen.

Vad dr pjasens sensmoral?

En berdttelse har oftast en sensmoral, ett budskap.
Vad upplever eleverna &r sensmoralen i pjésen?
Vad vill den berétta fér oss?2 Vad stéller den fér
fragor? Vad kommer de att komma ihég fran
forestdllningen? Lat eleverna fundera och diskutera
i mindre grupper och lat varje grupp sammanfatta
det budskap de tycker passar ihop med TIU-
forestdllningen genom att skriva ner det i sirlig text
och méla en ram runt.

Tankepapper efter forestdllningen

Lat eleverna fylla i “Tankepappr efter
férestdllningen” och svara pé frégorna: Berétta hur
du upplevde férestéllningen? Vilka frégor skulle du
vilja stélla till karaktérerna i férestéllningen? Beskriv
vilka kénslor férestéllningen véckte hos dig? Beskriv
ndgonting du kommer att komma ihag efter
forestallningen. L&t tankepappret fungera som
grund fér vidare samtal och férdjupning kring
forestallningens tematik, innehall och formsprak.

Reflektioner av pedagogen

Véckie forestéllningen négra fragor hos er
pedagoger kring ungas né&tanvéndning? Vad
kénner du till2 Vad vill du veta mer om? Lat eleverna
bli era experter. Stdll fragor utgdende fran
forestdllningen om sadant som gjort dig nyfiken.
Syftet med Svningen &r att skapa en &ppen dialog
mellan unga och vuxna kring nétanvéndning.



Namn:

Joukepappen eften forestiilluingen

Hur upplevde du férestéllningen? J

e

\.—-——

Vilka fragor skulle du vilja stélla till karaktérerna i férestéllningen? J

T —

AleXis, influencer: \
Jimmy B, manager:
Elias, assistent:

Pappan:
Golin, gamer: j

v

Beskriv vilka kénslor férestéllningen véckte hos dig? J

T ——————

Beskriv ndgot du kommer komma ihag efter férestéllningen? J

—




Pebtionsplon:

Livet som influencer

Livet som influencer
- hur ar det egentligen?

Eleverna stéller sig i ring och i mitten av ringen
satter pedagogen en stol. Be en elev gé i roll som
en karaktdr ur férestéllningen: Alexis, Pappan,
Jimmy B (manager), Elias (assistenten) eller Colin
(gamer). Klargér om eleven ska spela karaktéren
genom att imitera rést och kroppssprak, eller om
eleven bara ska svara enligt hur den tror
karaktéren ténker, tycker och k&nner. Vil
tillvégagangssatt enligt hur bekvéma eleverna &r
infér uppgiften. De &vriga i ringen stéller fragor till
karaktéren pé stolen. Det &r okej att sdga “pass”
om man ké&nner att man inte kan svara eller vill
svara pa en fraga. Nér det inte finns fler fragor, sé
byter ni den som sitter i mitten. Vad véckte 8vningen
for tankar hos eleverna?2 Ovningen ger eleverna
mdjlighet att sétta ord pé takar, kénslor och fragor
kring TIU-programmet. Ovningen trénar elevernas
empatiska och kommunikativa férméga.

Vem skulle jag vara?

Vad skulle du géra om du hade 2 miljoner fsljare
pa en Youtube kanal2 Hur skulle du vara? Vad fér
slags content (innehdll s& som bilder, texter,
budskap) skulle du st& fér2 Lat eleverna prova pé
att vara influencers! Dags att skapa en egen kanal.
Be eleverna komma pé ett namn och vilket slags
innehall de vill ha pa sin kanal. Lat dem planera ett
uppldgg och anvénda sin mobil eller skolans
utrustning fér att skapa en lanseringsvideo. | videon
ska de presentera sig sjélva, sitt innehall pa kanalen
och vad de vill prata om (ett kort videoklipp).
Videoklippet skickas in (fiktivt) till en audition fér
Endless Entertainment. Dela in eleverna i mindre
grupper och lat dem ta del av varandras

videoklipp. Samtala tillsammans, vilka tankar
véckte dvningen? Vad vill de ge fér bild av sig
siglva pé& natet2 Ovningen vacker elevernas
nyfikenhet hur livet som en influencer kan vara och
utveckla deras multilitteracitet.

Diskussionsfragor kring évningen:
Vem skulle jag vara?

e Visuell kommunikation: lakita résten och
kroppsspraket. Hur uppfattas det? Vilket
intryck och aviryck ger det?

e Lycka och framgéng: Pratas det mycket om
att man ska vara en kandis och bli lyckad?
Upplever de unga att det &r mycket press
pé dem att lyckas? N&r ar man lyckad?
N&r &r man framgéngsrik?

o Bekrdftelse och att bli sedd: Ar det viktigt
att man fér bekréftelse pa det man gére Ar
det viktigt att kénna sig sedd2 Ar det svart
att ta/ge konstruktiv kritik? Motivera.

e Jantelagen: “Kom inte och tro att du &r
néagot”. Vill man sticka ut eller vill man
vara en i méngden? Finns det grupptryck i
er klass?

Férdjupning: Intervjua en influencer

Om eleverna skulle f& intervjua en influencer, vad
skulle de dé vilja stélla fér fragor? Lat dem i mindre
grupper vélia en influencer de vill intervjuq,
formulera fragor och en férfragan om intervju. Lat
dem séka upp kontaktuppgifter och se om den
vill/kan svara. Om négon far svar, presentera
intervjun i klassen. Ovningen ger eleverna méjlighet
att stilla sin nyfikenhet, lara sig hur man
professionellt tar kontakt med négon och utvecklar
deras kommunikativa kompetens.



Pebtionsplon:

Social kompetens i natvariden

Hur &r jag hallbar pa nétet?

Forumspel &r en form av forumteater med inslag av
varderingsdvningar och rollspel. Forumspel &r en
typ av rollspel som syftar till att bearbeta ordéttvisor
och konflikter mellan individer. Genom rollspelet vill
man underséka hur personer som befinner sig i
utsatta ldgen kan péverka konkreta situationer.
Genom att som publik ta del av denna situation och
sedan  reflektera  &ver  olika  personers
handlingsalternativ och eventuellt sjélv agera i
spelet vill man géra det méjligt for deltagarna att
hitta 18sningar pé konflikter och dilemman.

Konkret gar det till s& att man dramatiserar en
realistisk héndelse som blir till ett forumspel.
Rollspelet slutar nér konflikten nar sin hsjdpunkt.
Genom denna uppbyggnad vill man inspirera
askadarna ait ta initiativet att sjalva ga in i spelet
och prova olika handlingsméjligheter fér att 16sa
konflikten eller dilemmat. Spelet spelas upp i sin
helhet férsta géngen. Under féljande uppspel fér
askadarna séga stopp nagonstans i spelet, gé upp
och ta en roll genom att byta ut ndgon pé scenen
och prova sin idé om hur man kan handla i
konfliktsituationen fér att bryta oréttvisan eller 18sa
konflikten. Samma spel spelas om flera génger fér
att flera olika personer ska kunna testa sina idéer.
Genom detta arbetssatt vill man f& fram en
mangfald av olika férslag och I8sningar péa
oréttvisor och konflikter

Tips pa teman for rollspel:

e Vad har man fér status och makt som
influencer? Var gér grénsen mellan makt,
péverkan och sanning?

e Ansvar och konsekvenser? Féljarnas
ansvar?

e Subjekt och objekt. N&r har man férlorat sin
egen vilja?2 Nar har man slutat tanka sjélve
Nér blir det sa2 N&r nagon lever med en
viss &vertygelse, lyckas &vertala och
engagera andra. Grupptryck. Féljer blint.
Hur kan det ga sé langt?

e Om man inte & med pd natet, &r man out
da?

o Influencers p& né&tet som tangerar din
vardag/ ditt kommande yrke/ ditt intresse.
Spelar kén en roll p& natet? Ar det
skillnader i kén fér vad vi gér pé nétet2 Och
hur vi blir behandlade?

e Oppet hérn. En méjlighet fér eleven att ta
upp ndgonting frén férestdllningen som
kénns relevant eller viktigt att diskutera.

Hur ska vi anvanda oss av natet?

Dela i eleverna i mindre grupper. Lat dem kort
samtala tillsammans hur de vill anvénda sig av nétet
och sina sociala medier i framtiden. Vad fungerar
just nu? Vad tycker eleverna att de behéver2 Hur
vill ni g& vidare f&r att skapa ett héllbart digitalt live
Lat eleverna presentera vad de diskuterat. Gér upp
en plan fr hur ni tillsammans vill forts&tta navigera
i den digitala vérlden, dar kritiskt ténkande,
konsekvenser och respekt utgér viktiga byggstenar.



“Daos Anls

Utvardering och respons

DasArts ar ett magisterprogram i teater i
Tyskland d&r man utvecklat en form av
utvdardering for konstnérer kring deras
konstnérliga arbete. Deras
utvarderingsmetod har blivit populart pa
det finlandssvenska teaterfdltet och
anvdnds flitigt pa Wasa Teater. Det handlar
om att utvardera en konstupplevelse
genom att objektifiera den och pa sa satt
kunna ge konstruktiv respons pa innehallet
till konstnéren.

Lat eleverna prova pda aft utvdrdera er
teaterupplevelse genom en férenklad form av
denna metod. Placera ut tvé stora papper pé golvet
med fragorna: Vad fungerade? Vad behdvdes?
Dela ut post it- lappar och lat ungdomarna skriva
sina svar pa lapparna. Ett svar per lapp. Lat dem
anvénda s& manga lappar som de behdver. Fast
sedan lapparna under den fraga den svarar pa.

Nér alla &r klara sé kan ni titta pa resultatet. Hur
skulle de sammanfatta det? Kan de se nagra trender
vad géller svaren? Var det négonting i TIU-
programmet som helhet (med fér- och efterarbete
inréknat) som gruppen inte fdrstod? Ord,
bendmningar eller annat? Var det négonting i
pidsen som pedagogen inte férstod? Ord,
benamningar eller annat? Samtala tillsammans och
hjglp varandra sétta ord pa tankar, kénslor och
fragor.

Ta gérna bild pé lapparna eller sammanfatta en
kort respons och skicka det till oss via email:
nina.dahltallgren@wasateater.fi. Tacka eleverna

for att de hjélpt oss utvérdera teaterbesdket och pé
s& satt utveckla var verksamhet.

Tips! Gér gérna en likadan utvérdering i kollegiet
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