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Kara lasare,

I dina hander haller du projektets metodguide, som ger en oversikt
over de konstpedagogiska laboratorier som ordnades i Finland
under hosten 2024 och varen 2025.

Dessa verkstdder, som inom projektet kallades laboratorier,
genomfordes for unga idrottare i aldern 13-16 ar som en del av de
hogstadieldger som koordineras av Finlands olympiska kommitté.
Unga idrottare fran olika delar av Finland deltar under lasaret i
dessa veckolanga lager vid idrottsinstituten Varala och Kisakallio.

Den nya samarbetsformen mellan idrottsinstituten och
kultursektorn fungerade val. Genom laboratorierna undersokte

vi mojligheterna att integrera konstverkstader som en del av unga
idrottares psykologiska traning. Under varje ldger ordnades en
verkstad, och under ldsdret deltog de unga idrottarna sammanlagt
i fyra konstverkstader.

Ovningarna i denna metodguide kan tillimpas med olika
ungdomsgrupper. Enligt respons fran bade deltagare och
konstpedagoger upplevdes 6vningarna som lugnande och de
starkte kdnslan av gemenskap i gruppen. De bidrog ocksa till att
bygga laganda bland unga som inte tidigare hade traffat varandra.

Vi onskar dig givande stunder tillsammans med denna guide och
dess ovningar.




Mind The Gap -projektet

Mind the Gap dr ett innovativt projekt finansierat inom programmet
Kreativa Europa, som stdrker konst- och kulturpedagogik och
framjar barns och ungas delaktighet runt om i Europa. Projektet
bygger tvirsektoriellt samarbete mellan kultursektorn och
utbildningssektorn for att mota centrala utmaningar som paverkar
ungas vdlbefinnande.

Under projektets gang planerade varje partner ett konstpedagogiskt
laboratorium som genomfordes i skolkontext. Parterna delade
metoder med varandra, genomforde kollegiala granskningar

och gav respons. Denna samarbetsmodell gav konstpedagoger

och organisationer verktyg for att stodja barns och ungas
valbefinnande, kreativitet och sjalvuttryck.

Lirdomarna fran projektets laboratorier har sammanstallts i fem
metodguider som beskriver metoderna och stodjer anvandningen
av ovningarna i praktiken. Metodguiderna finns tillgangliga bade
pa parternas nationella sprak och pa engelska.

Metodguiderna och Mind the Gap -projektet har genomforts med
delfinansiering fran Europeiska unionen.

Mind the Gap -projektet (2024-2026) koordineras av Forbundet for
barnkultur i Finland. Projektets partner ar Kulturtanken (Norge),
Malopolski Instytut Kultury w Krakowie (Polen) och Pionirski dom
- Center za kulturo mladih (Slovenien).
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Konst- och kulturpedagogik med unga
— hur du kan anvanda denna guide

Ungdomstiden dr en period av stark utveckling och forandring,

da identitet, sjalvkdnsla och upplevelsen av den egna
handlingsformagan formas i relation till jimnariga. Samtidigt
okar kdnsligheten for bedomning och rddslan for att misslyckas.
Inom konst- och kulturpedagogik forutsatter detta ett tryggt,
fortroendefullt och frivilligt arbetssatt diar deltagandet inte bygger
pa prestation utan pa mojligheten att prova, uttrycka sig och fa
vara ofdrdig.

Ur en pedagogisk synvinkel dr flexibilitet och anpassning
centralt. Ovningarna fungerar som verktyg och idéer som kan
anpassas efter gruppens behov, fardighetsnivd och motivation.

De kan kombineras, forandras och anvandas i olika ordning

- det viktigaste dr att valja arbetssdtt som passar situationen.

Nar uppgifterna ar tillgangliga och meningsfulla starker de
upplevelsen av kompetens och tilltron till den egna formdgan.
Kreativt arbete handlar framfor allt om vaxelverkan inom och
med gruppen. Ledarens uppgift dr att lyssna, stotta och reagera pa
gruppens behov. Rollen ar faciliterande: ledaren mojliggor larande
och kreativitet, uppmuntrar deltagande och ger utrymme for de
ungas egna idéer, asikter och gemensamma beslut.

Parallellt med det konstnarliga arbetet utvecklas emotionella och
sociala fardigheter samt delaktighetskompetenser - férmagan att
identifiera och sdtta ord pa kanslor, att lyssna pd andra samt att agera
och skapa mening tillsammans. P4 sd sétt stoder konstpedagogik
inte bara konstnadrligt uttryck utan ocksa ungas helhetsmassiga
utveckling, vdlbefinnande och gemensamma handlingskraft. En plan
som ledaren utarbetat fungerar som en ryggrad och ett stod, men
sjdlva arbetet formas i samspelet med gruppen.

Konstbaserade metoder kan tilldmpas i olika teman, situationer
och idrottsgrenar beroende pa gruppens behov. Ovningarna i
denna guide dr avsedda som metoder som stoder arbetet med

din egen grupp. De erbjuder idéer, strukturer och exempel som
kan kombineras, anpassas, forkortas eller utvecklas vidare efter
situationen. De behover inte genomforas i en viss ordning eller
som fardiga helheter. Det viktigaste dr att vdlja arbetssdtt som ar
meningsfulla och fungerar for just den aktuella gruppen. Ta alltsa
med dig det du behover. Anpassa, prova och gor 6vningarna till
dina egna.




Metoder i konstpedagogiska laboratorier

METOD 1

Rymden och flow — akrylmaleri

METOD 2

Designa en kortlek

METOD 3

Mitt kraftdjur i lera

METOD 4

Logotyp — roller och kroppsmalning
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METOD 1

Rymden och flow — akrylmaleri

NYCKELORD: Rymden | flode | skapargladje

Rekommenderas fran 10 ar uppat

Tidsanvandning 2-2,5h
Max 12 deltagare

Mala ditt eget rymdlandskap

Vilever i en vdrld ddr tempot ofta dr vdldigt snabbt och ddr unga ar
vana vid ett informationsflode som inte alltid ger tid till att stanna
upp och tanka efter. I den hdr workshopen trdnar deltagaren sig i
att reglera sitt eget tempo, att hitta sitt inre flode och att njuta av
det egna skapandet.

Rymden som tema lampar sig vdl eftersom det inte finns ett ratt
eller fel satt att mala rymden pa, endast fantasin sdtter granser
och skapandet blir kravlost. Det dr ocksa intressant for deltagarna
att se hur olika tolkningar av temat deltagarna i gruppen gor,
vilket 6ppnar upp for diskussion kring skapandet och den inre
processen.

Workshopen inleds med en avslappningsovning som hjilper
deltagaren att hitta ndrvaro i stunden och att fokusera pa sig
sjdlv. Det ar viktigt att man ger tillrackligt med tid for detta, utan
ndrvaro i stunden kan det vara svart att hitta sitt eget flode.

Som stdd for temat kan man med fordel anvidnda sig av ljud och
video eller bilder frdn rymden som visas i bakgrunden under hela
workshopen. Materialet hjdlper att samla tankarna kring temat
och ger mojlighet till mikropauser i skapandet.




Fore metodlaboratoriet

Forberedelser

o Tillrackligt med utrymme for bade avslappning och
skapande

o Skdrm for video/bildmaterial, mojlighet att variera
belysningen

o Vattenpunkt med mojlighet till tvatt av penslar och hinder
« Filtar for avslappningsovningen
e Underlag/skydd till borden

o Akrylfarger, pannaer, penslar, vattenskalar

Forberedande uppgift

e Gaut pad kvdllen, hitta en plats dir du kdnner dig
avslappnad. Lyssna, dofta, kdnn efter. Titta pa natthimlen
och lat tankarna vandra.




Beskrivning av metoden

3 min

5 min

3 min

15 min

3 min

5 min

1-1,5h

Inledande diskussion om workshopen som ett
tryggt och positivt utrymme med gemensamma
regler och om hur man visar hdansyn.

Diskussion kring den forberedande uppgiften, be
deltagarna dra sig till minnes och be den som vill
berdtta om vad de upplevde och vilka kdnslor som
vacktes.

Genomgang av workshopens olika skeden och
praktiska fragor.

Avslappningsovning i ddmpad belysning.
Deltagarna kan ligga pa golvet med en filt eller sitta
bekvamt. Djupandning och muskelavslappning.
Fantasiresa till rymden med start och slut vid den
plats dar forhandsuppgiften gjordes.

Genomgdang av uppgiften och dess syfte.

Materialet introduceras, praktiska rad och tips, t.ex.
att mala vatt i vatt eller penselforing.

Deltagarna gor sin egen tolkning av rymden genom
att mdla med akrylfarger pa panna eller duk.

Ledaren instruerar i tvdtt av penslar och annat
praktiskt da deltagarna malat fardigt.




Efter metodlaboratoriet

15 min

Workshopen avslutas med en genomgang dar
deltagarna far visa sina arbeten och berdtta om
hur de upplevde workshopen. Ledaren ger positiv
respons for varje arbete och uppmuntrar och
handleder deltagarnai att gora det samma.

Deltagarna ges mojlighet att anonymt ge respons
om workshopen via frigeformuldr digitalt eller
i pappersformat.

Malningarna ldmnas att torka, deltagarna
informeras om ndr de kan hamta sina malningar.



https://plus.nasa.gov/video/

METOD 2

Designa en kortlek

NYCKELORD: Spelkort | styrkor och utmaningar | kontraster |
finmotorik

Rekommenderas fran 13 ar uppat
Tidsanvandning 2-2,5h
Max 12 deltagare

Designa en kortlek

Workshopen utmanar deltagaren att bli medveten om sina egna styrkor
och utmaningar och att beskriva dem i bilder. En traditionell kortlek
bestar av fyra olika lander, spelkorten har tva sidor. Hur skulle ditt eget
livs spelkort se ut?

Uppgiften dr en 6vning i koncentration och precision eftersom formatet ar
ganska litet och utformningen behover vara tydlig och enkel. Deltagaren
uppmuntras till att genom lekfullhet och positiv sjdlvacceptans

hitta glddje i att utfora uppgiften trots att den kan kannas kravande.
Mikropauser anvands for att stoda koncentrationen.

I workshopen anviands material som dr bekanta for de flesta oberoende
av tidigare erfarenhet fran kreativt skapande, vilket flyttar fokus fran
materialkunskap till utférande och innehall.




Fore metodlaboratoriet

Forberedelser

e bekvama bord och stolar

o modjlighet till bakgrundsmusik

o kartong storlek A6 eller mindre

 olika tjocklek och kvalitet av tuscher, fargpennor,
blyertspennor, akvareller

e linjaler, saxar

o spelkort som inspiration

Forberedande uppgift

o Hitta kontraster i naturen och fotografera dem:
mjuk-hard, mork-ljus, stor-liten etc.

Beskrivning av metoden

3 min

5 min

5 min

3 min

1,5-2 h

Inledande diskussion om workshopen som ett
tryggt och positivt utrymme med gemensamma
regler och om hur man visar hansyn.

Diskussion kring den foérberedande uppgiften,
be deltagarna visa sina fotografier om de vill och
berdtta om hur de upplevde uppgiften.

Introduktion av uppgiften och praktiska fragor.
Materialgenomgang

Deltagarna gor sina egna spelkort, malet dr att gora
ett kort av varje land. Till stod kan de utnyttja sina
fotografier for bildkompositionen.

Mikropauser med ca 20 minuters mellanrum
vid behov.
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Efter metodlaboratoriet

15 min

Workshopen avslutas med en genomgdng dar
deltagarna far visa sina arbeten och berdtta om
hur de upplevde workshopen. Ledaren ger positiv
respons for varje arbete och uppmuntrar och
handleder deltagarna i att gora det samma.

Deltagarna ges mdjlighet att anonymt ge respons
om workshopen via frdgeformular digitalt eller i
pappersformat.




METOD 3

Mitt kraftdjur i lera

NYCKELORD: lera | lekfullt | dverraskande |
stimulerar olika sinnen

Recommended for ages 7 and up
Time spent1,5-2,5h
Max 15 participants

Gor ett kraftdjur av lera

Kraftdjur eller totemdjur har funnits i manga kulturer redan under
forhistorisk tid. Djuret hjdlper bararen att hitta sin inre styrka och
ger trost i svara stunder. Under workshopen far deltagarna fundera
pa vilket djur som kunde vara deras kraftdjur och sedan tillverka
en figurin av djuret i lera.

Lera dr ett material som ger mojlighet till lekfullt skapande, dar fel
latt kan korrigeras och slutresultatet kan bli ovantat. Det dr svart
att folja en forutbestaimd plan da man arbetar i lera, materialet
uppmuntrar deltagaren till att anvdnda sin intuition och prova

sig fram. Under workshopen stimuleras ocksa olika sinnen. Leran
har en speciell doft, dd man bearbetar leran kan man hora olika
ljud och leran kan kdnnas bade obehaglig och skon i handen. Att
bearbeta lera dr en valdigt fysisk upplevelse som hjdlper deltagaren
att fokusera pa skapandet och att njuta av stunden.







Fore metodlaboratoriet

Forberedelser

e gdrna ett rum med god ventilation

e brannugn

o utrymme dar figurinerna kan torka

o stabila bord

o vattenpunkt for tvdtt av hander och verktyg

e underlag som lampar sig bade for arbete och torkning
e lera

o verktyg dmnade for andamalet

o vattenskalar

o vardande hudsalva

Forberedande uppgift

o Bekanta dig med hur djur har avbildats i konsten genom
att besoka Finlands nationalgalleri pa ndtet. Vilj ett
favoritkonstverk.

Foto:Valtti Visuals




Beskrivning av metoden

Inledande diskussion om workshopen som ett tryggt

3 min
och positivt utrymme med gemensamma regler och
om hur man visar hansyn.

5 min Diskussion kring den forberedande uppgiften.

Be deltagarna berdtta om hurudana konstverk de
hittade, vilket som var deras favorit och varfor.

5-10 min  [litta pa bilder av totemdjur frdn olika kulturer och
diskutera kring vad ett kraftdjur ar.

3 min Genomgang av workshopens olika skeden och
praktiska fragor.
5 min Materialldra. Ledaren visar hur man skdr och mjukar

upp leran, hur de olika verktygen anvands och
grundldggande arbetssatt.

1-2 h Deltagarna skapar sina kraftdjur genom att forma
sma skulpturer i valbar storlek av lera. (1th 7-9 ar,
2h 10 ar uppat)

5 min Tvédtt av verktyg.

Foto:Valtt ]




Efter metodlaboratoriet

15 min

Workshopen avslutas med en genomgang dar
deltagarna far visa sina arbeten och berdtta om hur de
upplevde workshopen. Ledaren ger positiv respons
for varje arbete och uppmuntrar och handleder
deltagarnaiatt gora det samma.

Deltagarna ges mojlighet att anonymt ge respons
om workshopen via frageformuldr digitalt eller
i pappersformat.

Skulpturerna lamnas att torka, deltagarna informeras
om ndr de kan hamta sina konstverk.



https://www.kansallisgalleria.fi/sv

METOD 4

Logotyp - roller och kroppsmalning

NYCKELORD: Kroppsmalning | logotyp | skapande process |
lek med roller

Rekommenderas for 10 ar uppat
Tidsanvandning 1,5-2h
Max 15 deltagare

Gor en logo som beskriver dig sjalv

Manga unga kdnner att det stdlls hoga krav pa dem att tidigt hitta sin
plats ilivet. Man maste vdlja studieinriktning och sedan halla sig till
den, man maste lyckas och man maste visa sig stark. Workshopen
erbjuder en majlighet till att fantasifullt leka med olika roller som
motvikt till alla krav.

Hur skulle en logo for dig som idrottare, musiker, foretagare eller
vetenskapsman se ut? Fantasin far floda och alla kan vilja sin
egen dromroll.

Processen gar fran tanke till bild, bilden forenklas sedan stegvis
genom flera olika skisser till en fardig logo. Det dr intressant och
overraskande att konkret kunna se de olika stegen genom skisserna.
Ibland hittas den fardiga bilden/logon bland de forsta skisserna och
ibland bland de sista. Deltagaren 6var sig i att iaktta och analysera
sitt eget arbete.

Dd logon sedan overfors till en kroppsmadlning, “tatuering”, kan
det dnnu hdnda att den behover dndras for att passa kroppens
farg och form. Processen dndrar och skapandet far en intim och
personlig pragel.

19

v 9



Fore metodlaboratoriet

Forberedelser

o Storskdrm eller liknande

o Papper for skisser

o Blyertspennor, suddgummin, smala tuscher, fargpennor
o Tidtagarur

o Farger och penslar avsedda for kroppsmalning

e Hudsalva

o Vattenpunkt for tvitt

Forberedande uppgift

o Bekanta dig med olika firmors logon, hitta en favorit och
fundera pa varfor du gillar den.

Beskrivning av metoden

Inledande diskussion om workshopen som ett tryggt

3 min
och positivt utrymme med gemensamma regler och
om hur man visar hansyn.

3 min Genomgang av workshopens olika skeden och

praktiska fragor.

5_10 min  Diskussion kring den forberedande uppgiften, be
deltagarna visa/berdtta om de logon de valt och varfor
de valt just dem.

5 min Ledaren visar bilder pa olika konstverk och logon med
enkelt formsprak och tydliga linjer som inspiration.
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7 min

1 min/
skiss

30-45 min

10-15 min

20-30 min

Inledande 6vning i hur man skissar, madlet dr att
deltagarna blir avslappnade och hittar lekfullhet
i sitt skapande.

« Ledaren viljer ett foremal som alla skissar av. Tid
1 minut/skiss.

o Skissa av foremalet.

o Skissa av foremalet utan att titta pa pappret.

o Skissa av foremalet utan att lyfta pennan.

o Skissa av féremalet med pennan i den hand man
vanligtvis inte anvander.

Deltagarna arbetar fram en logo som beskriver
dem i den roll de sjdlva vdljer. Ledaren fokuserar
pa att stodja deltagarna i processen dir man
genom flere skisser arbetar fram en fardig bild.

Diskussion i sma grupper dir deltagarna far visa
och diskutera sina logon. Vad dr bra, vad kunde
goras annorlunda?

Deltagarna malar den fiardiga logon som en
“tatuering” pa sin egen kropp/ hjalps dt att mala
“tatueringar” at varandra.




Efter metodlaboratoriet

15 min

Workshopen avslutas med en genomgdang dar
deltagarna far visa sina arbeten och berdtta om

hur de upplevde workshopen. Ledaren ger positiv
respons for varje arbete och uppmuntrar och
handleder deltagarna i att gora det samma. (15 min)

Deltagarna ges mdjlighet att anonymt ge respons
om workshopen via frdgeformular digitalt eller i
pappersformat.
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