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FÖRARBETE

I steg 0 händer allt som behöver vara klart innan vi 
bjuder in barn och unga att delta. 

Det börjar med en ambition och frågor, som vuxna 
behöver barnperspektiv för att besvara. Det är också 
här vi säkrar �nansiering, och kommer överens om
vad barnens medverkan ska leda fram till. Då vet vi 
att vi inte lovar något som vi inte kan hålla.

Vi kartlägger beställarens* sy�e och mål, och alla 
inblandade aktörer, såväl vuxna som barn. För vilken 
grupp är det mest relevant att bli tillfrågad om det här?

Det här gör vi därför att barn har rätt att bli inkluderade 
och hörda i frågor som berör dem. Dessutom vet vi av 
erfarenhet att miljöer som utvecklas i samråd med barn 
och unga blir bättre för �er!

*Initiativtagaren, projektägaren,  myndigheten,  vården, 
förvaltningen, styrgruppen, ledningen, rektorn, kommunen, 
regionen, kulturstrategen, bibliotekschefen. Du? 

KALMARSUNDSSKOLAN

Så här ser en skola för ca 350 
elever i åk 3–6 ut, sedan den 
renoverades för några år sen. 
Vitt. Grått.  

Initiativet till att bilda ett 
designråd för att skapa positiv 
platsutveckling ihop med 
eleverna togs av Studio Goja. 
Med på tåget var rektorerna, 
förvaltningarna för kultur- och 
fritid, utbildning, och fastighet, 
samt tre klasslärare. 

I ett liknande projekt för att ta 
fram konstnärlig gestaltning till 
en skola så är det i det här 
skedet som de vuxna tar beslut 
om vad det ska bli, placering, 
utlysningsförfarande etc. Nu 
lämnades besluten till dess 
att designrådet sagt sitt.

Det här är början av projektet 
för medverkande barn och 
unga. Vi informerar om 
projektet, vem som bestämt 
vad, vilka frågor som de 
vuxna behöver barns hjälp att 
besvara, hur deras svar ska 
användas, och vad det är 
tänkt att leda fram till, men att 
vi inte kan veta det säkert 
förrän de fått säga sitt. 

Däre�er frågar vi om de vill 
vara med, och om de vill 

hjälpa de vuxna att bli 
klokare. Har vi tur får vi ett 
rungande ja, annars går vi 
tillbaka till 0 och börjar om.

När alla vet vad som gäller, 
vad som förväntas av oss 
och vad vi kan förvänta oss 
av projektet, så börjar vi att 
inventera den situation, 
miljö eller plats som är 
objektet för vårt arbete. 
På den här skolan var det 
korridorerna och hallar.

Tredje träffen är alltid något alldeles extra. Nu känner vi 
varandra, förstår både problemet och vad som ligger framför 
oss. Nu är vi ett team! Därför är det dags att börja hjärnstorma.

Många tror att det behövs inspiration för att idéer ska bli till. 
Eller att det är något vi får om vi har tur, och om rätt stämning 
råkar infalla. Som av sig självt.  

Men idéer är faktiskt ganska hårt och gnetigt arbete. En riktigt 
bra idé är inget vi får, det är snarare något vi tillverkar. 

Projektets begränsningar innebär  o�a att vi jobbar 
med några enstaka grupper, som i sin tur får 

representera många �er barn och unga. Därför 
behöver vi också metoder för att bygga 

idéerna utifrån vad som är värdefullt 
och relevant för många. Genom att 

gå längre än till sin egen önskan och 
sina egna behov så blir idéerna 

mer mångfascetterade 
och djupbottnade.

Demokrati at it’s �nest!

FÖRANKRING & INVENTERING  
//  Koll på platsen & projektet

INITIATIV & UPPSTART  
//  Koll på förutsättningarna
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Hittills har processen varit 
ganska abstrakt, och den har 
verkligen krävt av oss att vi 
klarat av att hålla �era tankar i 
huvudet samtidigt.

Men det är dags att börja göra 
arbetet synligt. Nu får idéerna 
färg och form!

Du kanske själv är sådan att du 
gillar att skissa dina idéer? Eller 
föredrar du att få ner det i text?

När vi jobbar tillsammans i 
klasser så är vi alltid beredda 
på att det �nns många olika 
uttryckssätt inom gruppen. 
Medan någon gärna ritar fram 

När vi har våra idéer och skisser så behöver vi testa dem 
mot verkligheten. Då kan vi börja få en klar bild av vad 
det är vi tar med oss ut på andra sidan arbetet; resultatet. 

Att skapa prototyper av arbetet är ett sätt att fånga upp 
lösa trådar, stämma av om vi förstått varandra rätt under 
arbetets gång och sammanfatta allas våra olika tankar, 
förslag och idéer på ett sätt så att det representerar vår 
mångfald och blir en förstärkt summa - inte en allt för 
urholkad mellanvägskompromiss. 

sin tanke, så sitter kanske en 
annan brevid som fryser till is 
när det dyker upp penna och 
ett tomt, vitt ark. 

I det här steget förhåller vi oss 
individualistiskt till uttrycket. 
Vi har en bank av metoder för 
att vaska fram olika språk, och 
för att bryta ner den absurda 
idén om att det �nns rätt och 
fel när vi skapar berättelser. 
Det vi är ute e�er är 
tolkningar och upplevelser, 
som kan delas med andra 
och varandra.

HJÄRNSTORM
//  Koll på idéerna

3
PROTOTYP
//  Koll på formen
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4
VISUALISERING

//  Koll på skissen

2PROBLEMFORMULERING
//  Koll på konsten
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Det kan låta negativt att prata 
om problem. Men i design- 
processen är problemet 
katalysatorn! Därför börjar den 
här delen med att vi riktar 
strålkastarljuset mot problemet. 
Här kan vi använda ord som fel, 
dumt och dåligt. Att sätta ord på 
det som skaver gör det 
tydligare, och lättare att 
formulera hur det påverkar oss, 
och får oss att känna.

Som en del av problem- 
formuleringen kan vi börja 
experimentera med teman. 
I det här fallet handlade det 
om konst, så nu var det dags 
att bilda oss en förståelse för 
vad det kan vara. Vi passade 
på att skapa konstupplevelser 
på plats!
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