Ett dramapedagogiskt material skapat for projektet

"Museet som klassrum”.

Materialet ar skapat och

utformat av:
Julle Vestman & Lina Johansson

STUNDARS




RBNY 2157 o 1 0 X SO 11

4. Asiktslinge........cvervecerenrecrrcrsensecssneaennes
Kraftoverforing ........coeveveveeneervencrenncncnnes
1.Uppvirmning
2. Titta pa filmen..........
3.Evolutionsleken......
4. Maskiner................
SIutord......eeeeeeeeeeeeeeerenecccennnnnnns

Kontaktuppgifter....................



Halsning till pedagogen:

Bista pedagog,

Detta ir ett dramapedagogiskt material till de fyra kortfilmerna som du kan anvinda till
din fordel nir du med din grupp tittar pa kortfilmerna. Under varje kortfilm finns en
uppvirmning, fragor att stilla klassen, och ett par 6vningar du fritt kan vilja fran for att
anpassa upplevelsen for din klass. De olika uppgifterna relaterar till olika sociala och

samhilleliga teman man kan se i filmerna och ir saledes imneséverskrivande.

Vi hoppas att detta material kommer vil till anvindning och kan hjilpa dig och din grupp

att fordjupa er forstaelse av de olika filmerna. Framférallt hoppas vi att ni har roligt!

Guide for pedagogen:

Du som pedagog kan sjilv vilja pd vilket sitt du anvinder materialet med din grupp. Du
kan dven modifiera det sd att det bist limpar sig f6r din grupp. Varje del, inklusive filmen,
ar ca. 40 - 60 minuter lingt beroende pa vilka 6vningar du viljer att utféra med gruppen.

Printa girna ut materialet sa att du har det till hands.

Rekvisitabehov:

Utrymme: Materialet gir bra att anvinda i klassrummet, beroende pa gruppens och
rummets storlek, ifall man knuffar bord och stolar mot viggarna. Ovningarna gar dock

bra att anpassa efter det utrymme man har till sict férfogande.

1-3 bollar som gar att kasta

Lika manga stolar som personer i din grupp
Valfri musik

Papper och pennor att teckna med

Sjal eller liknande som kan fungera som en 6gonbindel



Vatten (40-50 minuter)

1.Uppvirmning (5-10 minuter) -

Monster

Antal spelare: Hela gruppen

Spelrum: Relativt rymligt, flytta t.ex undan stolar och binkar i klassrummet
Du behdover: Lika méanga stolar som det ir spelare

Spelf6rlopp: Stolarna sprids ut 6ver hela rummet och den som spelar monstret f6rst
bestims. Monstret kan bara rora sig med stela ben, hen kan alltsa inte béja pa kndna. Hen
ska stilla sig sa lingt frin den lediga stolen som mojligt och sedan bérja ta sig mot den

langsamt, girna genom att spela ett monster eller en zombie.

Resten av gruppens uppgift ir att inte lita monstret sitta sig ner (alltsd kan inte nagon
som har monstret bakom sig men den lediga stolen framfér sig springa ivig, f6r da tar
monstret hens stol istillet). Om monstret sitter sig ner 4r det den som gjort misstaget som

latit monstret sitta sig som blir ndsta monster.

2.Titta pa filmen (10 minuter)

Film: “Vatten”

Nir ni tittar firdigt pa filmen si fir du antingen summera filmen fritt med din klass, eller

sd kan du kan ocksa vilja att friga nagon av dessa fragor:

- Vad bandlar filmen vi just sag om?
- Minns du ndgot speciellt fran filmen?

- Finns det ndgra skoldmnen som du tycker att filmen beror?



Antal spelare: Hela gruppen

3. Prinsessa, riddare & gentleman (10 minuter) %

Spelrum: Tillrickligt for att gi runt omkring i rummet

Du behéver: Valfri Musik

Spelférlopp: Gruppen gar runt i rummet, denna 6vning kan goras till musik om man si
onskar. Pedagogen som leder leken stir utanfor och ska ropa antingen Prinsessa, Riddare
eller Gentleman. Di ska de i gruppen para ihop sig och snabbt och gora ritt rorelse

utgdende fran vilket ord som ropats ut.

Om ledaren ropar prinsessa ska en i paret lyfta upp den andra ‘bridal/princess style’ -
alltsa i famnen. Om det ropas riddare ska den ena upp pa den andra rygg som en hist. Om
det ropas gentleman ska den ena stiga ner pa ett kni, som att hen friar och den andra ska

sitta sig pd hens knd. Det lingsammaste paret faller ut!

4. Statyer i par (10 minuter)
Antal spelare: Hela gruppen, indelade i par

Spelrum: Tillrickligt for att de olika paren eller grupperna ska ha ett eget omrade att
arbeta pa

Spelforlopp: Dela upp gruppen i par. Om det inte gir jimnt ut kan en grupp vara tre
stycken. Deras uppgift ir att skapa en staty med sina egna kroppar pa temat:

“En situation i vardagen ddr du anvinder vatten”.

Ge dem S minuter att komma pa en staty. Statyerna kan vara bokstavliga eller mer
abstrakta. De far sedan visa statyerna it varandra. De andra i gruppen far gissa vad statyn
forestiller och nir de gissat klart far de som visat statyn beritta vad den forestiller. Lit

sedan nista grupp visa sin staty.



S. Flytande skulpturer i smagrupper (15 minuter)

Antal spelare: Hela gruppen, indelade i stérre grupper pd t.ex 4-5 stycken

Spelrum: Tillrickligt for att de olika paren eller grupperna ska ha ett eget omrade att
arbeta pd

Spelférlopp: Om du kinner att din grupp ir redo att jobba pa ett mera avancerat plan
kan du vilja den hir uppgiften och hoppa 6ver uppgift 4, eller ta den hir direkt efter.
Denna uppgift utgar frin samma tema som den tidigare uppgiften, alltsa ‘En situation i

vardagen dir du anvinder vatten.’

En flytande skulptur innebir att varje person i skulpturen upprepar en kort rérelse och
ett tillhérande ljud. I en flytande skulptur miste alla personer som ingar i den réra i en

eller flera av de andra i statyn pa ett eller annat sitt.

Ge gruppen 10 minuter att skapa sin flytande staty. Statyerna kan vara bokstavliga eller
mer abstrakta; en person kan spela bide minniska, vatten, kaffekokare, en kinsla, etc... De
fir sedan visa statyerna it varandra. De andra i gruppen fir gissa vad statyn forestiller och
nir de gissat klart berittar de som visar statyn beritta vad den forestiller. Lat sedan nista

grupp visa sin staty.




Ljus (ca. 60 minuter) -

1. Uppvirmning (5-10 minuter)
Den blinde i ringen
Spelrum: Tillrickligt for att gi runt omkring i rummet
Antal spelare: Hela gruppen
Du behéver: Valfri 6gonbindel

Spelférlopp: Alla stiller sig i ring och haller hinder férutom en som tar pd sig
ogonbindeln/blundar och stiller sig i mitten av ringen. Hen bérjar ga. Gruppens uppgift
ar att viska hens namn, och den blinde f6ljer sitt namn nir hen hor det. Nir den blinde
t.ex 4r pavig att krocka i ndgot, ska nagon viska hens namn si att hen byter riktning. Byt
vartefter sd alla fir en chans inne i ringen. Om din grupp ir stor och ni inte hinner lata alla

vara i den blinde i ringen fir du sjilv bestimma nir leken bérjar och slutar.

2. Titta pa filmen (ca. 10 min)
Film: “Ljus”

Nir ni tittar firdigt pa filmen si fir du antingen summera filmen fritt med din klass, eller

sa kan du kan ocksa vilja att friga nagon av dessa fragor:

- Vad bandlar filmen vi just sag om?
- Minns du ndgot speciellt frin filmen?

- Finns det ndgra skoldmnen som du tycker att filmen beror?




3. Inre resa (ca. 7 minuter)

Nista uppgift bestir av en inre resa. Be din grupp hitta nigonstans 1 rummet att ligga ner -
om ndgon inte vill ligga ner kan de ocksa sitta pa en stol. Be dem halla sig for sig sjilva och
stinga 6gonen. Du berittar f6r dem att de ska fi dka pd en inre resa och ber dem f6restilla

sig det som du nu kommer beritta. Lis upp denna text, lugnt och langsamt:

Liigg dig ner och blunda. Notera din andning - du bebover inte dndra den, men bli
medveten om bur du andas. Kinn sen efter bur din kropp kinns. Har du ont ndgonstans?
Vilka delar av dig ror i marken? Om du dr spind ndgonstans, forestill dig hur det spinda
blir till en fargglad vitska. Med varje andetag ut sipprar véitskan ur dig och ner i marken.

Du limnar nu din kropp. Frdn din brostkorg stiger du upp och tittar bakdt pa dig sjélv
som ligger kvar pd marken. Pd andra sidan rummet finns en tidsmaskin. Det dr din

tidsmaskin. Du ndrmar dig den och kliver sedan in. Hur ser insidan ut? Vart vill du resa?

Tidsmaskinen borjar mullra och bullra. Du kinner bur den ror sig under dina fotter och
utanfor fonstret borjar drtiondena rulla forbi - 2000-talet, 90-talet - det gar snabbare - 70-
talet, sedan 30-talet. Det gdr sd snabbt att du knappt binner se vad som hénder - och sd
stannar din tidsmaskin plotsligt. Vart har den tagit dig? Utanfor fonstret ser det morkt ut.

Du kliver ut. Du har anléint i det tidiga 1800-talet enligt klockan pa utsidan av din
maskin. Utanfor grinden du landat i ser du barn och vuxna 1 slitna kldder vandra dr
samma hall. Ovanfor taken ser du stora fabriksskorstenar som spyr ut svart rok. Du har

anldnt mitt i den industriella revolutionen.

Du vandrar ut pd gatan och sldr folje med ménniskorna. Ingen ligger mdrke till dig. Du,
som tidsresande, vet att industriella revolutionen var som en big bang i
sambdllsutvecklingen. Medan du foljer med den stora gruppen méinniskor ndrmare
fabrikerna funderar du pd historien. Fore denna revolution bodde mdanniskor inte sd har
trdngt i stora stider. De bodde mer utspritt, med stearinjus och senare oljelampor som lyste
upp deras hem. Nu ndr du ser dig runt pd gatan ser du att gatulamporna téinds av mdén pa

stegar - sd var det innan elektriciteten uppfanns.

Forts. Nasta sida!




Du nédrmar dig fabrikerna. De dr stora och réitt skrickinjagande mot den ljusnande
morgonhimlen - storre dn alla andra byggnader i staden. Skyskrapor och riktigt hoga
hoghus bar dnnu inte byggts. Du vet att fabrikernas insida dr morka och att luften dr
ddlig, fylld av textildamm. Maskinerna dr farliga och det finns inga regler for att hilla
arbetarna sékra i de dunkla utrymmena, endast upplysta av oljelampor, om ens det.

Du bestammer dig for att vinda om. Med ldnga steg skyndar du dig dver
kullerstensgatorna tillbaka till din tidsmaskin. Du kliver in i det sékra, moderna
utrymmet och klickar in dr 202_ (hdr kan du som pedagog sitta in det nuvarande dret) pa
maskinen. Du ser drtiondena dka forbi, andra vigen denna ging, och snart stannar
tidsmaskinen i ditt klassrum igen. Du kliver ut. Vad skont att vara hemma. Du ser dig om
! klassrummet och ddr, pd golvet, ser du din kropp. Lugnt sd ldgger du dig tillbaka ner i
din fysiska kropp.

Bli nu medveten om din andning igen. Kom tillbaka in i din kropp. Stréick pa dig om du
kdnner att det behovs - du kan vicka pd tdrna, stricka pd hénderna, och sedan kan du

oppna dgonen igen. Vilkommen hem!

4. Rita din inre resa (20 min)

Spelrum: Utrymme f6r alla att sitta och rita
Du behéver: Ritmaterial - papper, penna, suddgummi, etc...

Nir din klass atervint fran sin inre resa delar du ut papper och ritmaterial (t.ex blyerts,
suddgummin, firgpennor...) Be dem nu rita ndgot av vad de forestillt sig. Det kan vara
fabrikerna, tidsmaskinen, gatulamporna... ndgot frin den inre resan som gjort intryck.
Fortydliga att ingen kommer beh6va visa det de ritar om de inte vill. Ge dem tjugo
minuter att skapa, och sedan far de som vill visa upp vad de skapat och férklara vad de
upplevt under den inre resan. De som inte vill visa sin teckning kan 4nda fa méjligheten

att siga ndgot om den inre resan om de kidnner att de vill det.
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Varme (40 minuter)

1.Uppvirmning (10 minuter)

Hovding
Antal spelare: Hela gruppen
Spelrum: Relativt rymligt, flytta t.ex undan stolar och binkar i klassrummet

Spelforlopp: En person ur gruppen viljs som gir ut ur rummet. Resten av gruppen
stiller sig i en ring och bestimmer en “h6vding”, vars uppgift ir att i slowmotion som ska
leda rérelser i ringen som resten av gruppen féljer. Gruppen far sedan borja rora sig och
den som varit ute fir komma in och stilla sig i mitten av ringen och férsoka gissa vem som
ar hévdingen. Nir hovdingen avslojats kan man byta personen som gar ut och personen

som dr hovding.

2. Titta pa tilmen (10 minuter)
Film: “Virme”

Nir ni tittar firdigt pa filmen si far du antingen summera filmen fritt med din klass, eller

sd kan du kan ocksa vilja att fraga nagon av dessa fragor:

- Vad bandlar filmen vi just sag om?
- Minns du ndgot speciellt fran filmen?

- Finns det ndgra skoldmnen som du tycker att filmen beror?
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3. Statyer i par (10 minuter)

Antal spelare: Hela gruppen, indelade i par

Spelrum: Tillrdckligt f6r att de olika paren eller grupperna ska ha ett eget omrade att
arbeta pd

Spelforlopp: Dela upp gruppen i par. Om det inte gir jimnt ut kan en grupp vara tre
stycken. Deras uppgift ir att skapa en staty med sina egna kroppar pa temat ”Virme”.

Ge dem S minuter att komma pa en staty. Statyerna kan vara bokstavliga eller mer
abstrakta. De fir sedan visa statyerna it varandra. De andra i gruppen far gissa vad statyn

forestiller och nir de gissat klart berittar de som visar statyn beritta vad den forestiller.

4. Asiktslinje (10 minuter) ‘

Dra upp en osynlig linje genom klassrummet, dir ena sidan representerar “JA” och andra

Lit sedan nista grupp visa sin staty.

sidan “NEJ”. Gruppen fir sedan ta stillning till olika pstienden genom att stilla sig pa
den plats pi linjen som bist representerar deras dsikt om pastiendet. Beritta for gruppen
att det ocksa ir tillatet att stilla sig var som helst pa linjen och att de kan tinka pa linjen
som en skala. Nir gruppen valt sina platser kan du friga nigra varfor de star pa just den
platsen. Beritta ocksa for gruppen att om nagon vill indra sin position pa linjen efter att
de stillt sig dir s dr det helt okej. Du kan bérja med att gora testpastiendet for att
torsikra dig om att gruppen forstatt uppgiften.

Efter 6vningen kan det vara bra att diskutera med gruppen kring deras tankar om
pastiendena. Har 6vningar vickt tankar? Hurudana? Har nagon forst tycke pa ett visst
sitt om en sak men sedan dndrat sig? Varfor? Lit girna gruppen uttrycka tankar och

kinslor som eventuellt uppstitt under 6vningen.

pssst.. du hittar pastaendena pa nasta sida!



Jag alskar Blaa ananas!!

Jag gillar ananas... o
ananas men bara pa BLAA!
pi\ pizza‘- hawaii-pizza
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Kraftoverforing (40-45 minuter)

1.Uppvirmning (10 minuter)

Bollkedja

Antal spelare: Hela gruppen
Spelrum: Relativt rymligt, flytta t.ex undan stolar och binkar i klassrummet

Du behover: 1-3 bollar

Spelforlopp: Deltagarna star i en cirkel. En person bérjar med bollen och siger t.ex. en
matritt och kastar till en valfri person i ringen, varpd personen som fitt bollen siger en ny
matritt och kastar till nidsta. Det viktiga ir att alla kommer ihag vad de sagt och vem de
kastat dt. Ndr man fitt bollen sitter man handen pd huvudet sa alla vet vem man inte kan
kasta dt. Nir alla haft bollen kastar man den tillbaka till den som bérjade, och sedan kastar
man samma kedja nagra ginger. Om du kinner att din grupp har koncentrationen fér
det, kan flera kedjor liggas till pd samma sitt. En boll 4r en kedja. Ova de olika kedjorna
forst skilt nagra ganger, for att sedan kasta alla bollar/kedjor pa en ging. Matritt kan bytas

ut eller kombineras med t.ex. firger/stider/yrken/linder/djur osv.

2. Titta pa filmen (10 minuter)

Film: “Kraftoverforing”

Nir ni tittar firdigt pa filmen si far du antingen summera filmen fritt med din klass, eller

sa kan du kan ocksa vilja att friga nagon av dessa fragor:

- Vad bandlar filmen vi just sag om?
- Minns du ndgot speciellt frin filmen?

- Finns det ndgra skoldmnen som du tycker att filmen beror?
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3. Evolutionsleken (10 minuter)

Antal spelare: Hela gruppen
Spelrum: Relativt rymligt, flytta t.ex undan stolar och binkar i klassrummet

Spelf6rlopp: Innan ni borjar 6vningen, beritta och visa f6r din grupp hur de olika
klasserna ror sig runt i rummet och hur de talar eller vad de siger. Du hittar exempel hir

under 6vningens beskrivning.

Deltagarna gir runt i rummet som backstugusittare, nir de triffar en annan
backstugusittare gor de sten-sax-pase och vinnaren gor en klassresa uppat till nista
samhillsklass, alltsd bonde, forloraren gir ner ett steg (man kan dock inte ga ligre ner 4n
backstugusittare). Man kan endast géra sten-sax-pase mot nagon av samma samhillsklass.
Nir en bonde triffar en annan bonde upprepas samma sak och den vinnande bonden blir
adel. Nir man som adel vinner blir man prist och till sist kunglighet. Nir man blivit
kunglighet och vinner mot en annan kunglighet 4r man klar och stir och ser pa resten av
leken. Leken fortsitter tills alla till sist 4r kungliga eller det inte lingre finns nigon att gora
sten-sax-pase med. Gruppen kan med fordel ta 6gonkontakt och hilsa pa varandra nir de

mots.

Exempel:

BACKSTUGUSITTARE - Rér sig lingsamt runt med huvudet nedbdjt och krokig rygg.
Fras eller ljud: Ett tyst “Ursikta, goddag”.

BONDE - Rér sig snabbt runt med breda steg och ett verktyg pa axeln, glad.
Fras eller ljud: Visslar

ADEL - Gir med nisan i vidret och en ddmande blick. Hinderna som att man hiller upp sin kjol frin
att falla till marken.
Fras eller ljud: Fnyser

PRAST - Skrider langsamt och heligt runt i rummet med blicken h6jd mot himlen och hinderna
knippta.

Fras eller ljud: “Amen” eller “Herren vare med er”

KUNGLIGHETER - Gir med en hand 6ver hjirtat och tittar vinligt ut 6ver sina undersitar.
Fras eller ljud: Ett hogljutt med vinligt “Kéra undersatar”
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4. Maskiner (10-15 minuter)

Gruppen ska tillsammans med sina kroppar bygga en stor maskin. Beroende pa gruppen
kan man antingen ge dem fria hinder att hitta pa en maskin eller ge dem riktlinjer f6r
vilken typ av maskin de ska bygga. Observera att det inte beh&ver vara en befintlig maskin
utan kan ocksa vara en fantasimaskin. Du hittar exempel pd maskiner nedanfor 6vningens

beskrivning.

En deltagare borjar med att ga upp pa golvet och vara en del av en maskin med hjilp av en
repetitiv rorelse och ett ljud. Som en robotarm i en maskin. En efter en fortsitter sedan att
komplettera maskinen tills hela gruppen ir en del av maskinen. Nir hela gruppen ir en
del av maskinen kan man lita dem halla pd i en liten stund. Sedan later du gruppen bygga

flera maskiner pa samma sitt.

Gruppen kan ocksa delas in i flera smd grupper och gora egna maskiner i grupperna. Men
rekommenderas att man gor atminstone en eller tvd maskiner tillsammans med hela
gruppen forst. En smagrupp behover atminstone ha fem personer. De sma grupperna kan

sedan visa sina maskiner for varandra.

Exempel pa maskiner:




TACK!

Kul att ni tog er tiden att utfora det dramapedagogiska arbetet i

anslutningen till kortfilmerna.

Vi hoppas att materialet har bidragit till vidare férdjupning och intresse

och att ni haft givande stunder tillsammans!

Om du har frigor om materialet, museet som klassrum, Stundars

friluttsmuseum eller Brages friluftsmuseum kan du kontakta oss pa:

Vi som skapat det

o dram i
apedagogiska Mmaterialet:

Stundars friluftsmuseum

fo@stundars fi Julle Vestman, Scenkong
info@stunGass=>

- tpedagog
ju e.vestman@outlook.com

Brage friluftsmuseum

Lina
fi abrage.fi Johansson, Scenkons
info@vas 2=

: tpedago
]ohansson.lina9@gmail.comg :

Halsningar:
Scenkonstpedagogerna Julle Vestman & Lina Johansson

Tack dill projektets finansiirer:
Stiftelsen Brita Maria Renlunds minne, Harry Schaumans Stiftelse, Svenska kulturfonden,
Svensk-Osterbottniska samfundet
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