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Att utforska motet mellan VR, berattelse, litteratur
och dans

Syfte
Projektet syftade till att undersoka och fordjupa det konstnarliga skapandet i motet

mellan virtual reality (VR), berittelser, litteratur och dans med biblioteket som fysisk
och social plats.

Mal
« Att erbjuda ett konstnarligt residens for danskonstnarer med syftet att utveckla
metoder for hur VR kan integreras med berattande, litteratur och dans
« Att skapa och genomfora workshoppar for barn och unga dar bibliotekets perso-
nal involveras aktivt

« Att bidra med erfarenheterna fran residenset och workshopparna pa biblioteket
vid konferensen Uppslukande bibblan 13—14 mars 2025

Forutsattningar

Vadstena bibliotek tillfragades om, och tackade ja till, att delta i projektet. Som konst-
narlig ledare anlitades koreografen Robin Jonsson, som arbetat mycket med mann-
iskans relation till robotar. Tillsammans med tva kollegor, en dansare och en tekniker
genomforde han ett 15 dagar langt residens i borjan av 2025. Projektet finansierades
av Biblioteksutveckling Ostergétland och Dans i Ost, bdda Region Ostergétland. Med-
verkande Vadstena bibliotek bidrog med personal och resurser.

Bibliotekets uppgift var att hitta barn som kunde vara intresserade av att delta.
Genom de barn och ungdomar som biblioteket moter i sin dagliga verksamhet bildad-
es en nyfiken och intresserad grupp med deltagare i aldrarna 10—12 ar.

Inom projektet genomfordes samarbeten med Kulturskolan och Fritidscentrum i
Vadstena kommun.

Genomforande

Projektet utgick fran dansworkshoppar med fokus pa deltagarnas egna uttryck och
berattelser. Barnens delaktighet och initiativ var centrala och barn som aterkom vid
flera tillfallen skapade en trygg gruppdynamik.

VR-tekniken integrerades gradvis i takt med att deltagarna blev bekvima med miljon
och uttryckssittet. Virtual Reality (VR) innebar att anvandaren genom VR-glasogon
kan uppleva en digital miljo. Glasogonen registrerar hela kroppens rorelser, vilket gor
att bilden uppdateras i realtid och skapar en kiansla av narvaro i den virtuella varlden.
I detta projekt anvandes tekniken for att etablera en koppling mellan VR och dans.
Rorelser som utfordes i den virtuella miljon oversattes till dans i fysisk form, medan
dansrorelser i verkligheten samtidigt kunde 6verforas till och visualiseras i VR. Pa sa
satt skapades ett samspel mellan den digitala och den fysiska varlden.



Arbetet var inte resultatinriktat utan utforskande och processdrivet. Fem workshop-
par genomfordes vid biblioteket och Fritidscentrum med sex—atta aterkommande
deltagare. Dessutom holls tva workshoppar pa kulturskolan med tio danselever, samt
nagra ur den aterkommande gruppen.

I samband med det nationella kulturpolitiska konventet Folk och Kultur deltog pro-
jektet med en programpunkt dar besokaren fick en inblick i det pagdende arbetet.
Ett samtal holls mellan den konstnarlige ledaren Robin Jonsson och Caroline Nordh,
verksamhetsansvarig pa Vadstena bibliotek.

Under konferensen Uppslukande bibblan holls en workshop om projektet och de
erfarenheter som gjorts. Den mottogs mycket positivt, deltagarna beskrev projektet
som inspirerande och efterfragade liknande aktiviteter for bland annat barn med
NPF-diagnoser. Konferensdeltagarna uttryckte ett stort intresse for att sprida meto-
den till fler bibliotek och regioner.

Deltagarnas delaktighet

Barnen hade ett stort inflytande pa innehallet i workshopparna. Istillet for att arbeta
utifran existerande litterdra texter skapades nytt material med inspiration fran de-
ras egna beréattelser och rorelser. Detta arbetssitt starkte deras sjalvfortroende och
uttrycksformaga.

Workshopserien inleddes med ett gemensamt mellanmal, vilket skapade en avslapp-
nad och trygg atmosfar dar deltagarna fick mojlighet att samtala och landa infor
dagens arbete. Darefter samlades gruppen for en uppstart som utgick fran en berét-
tarovning. Denna 6vning fungerade som en introduktion till dagens tema och 6ppna-
de for kreativt tinkande. Gruppen fortsatte med en dansuppvarmning — nagot som
initialt upplevdes som ovant och nagot pinsamt, men som snabbt utvecklades till en
lekfull och energifylld stund. Darefter fick deltagarna arbeta vidare i mindre grupper
med fokus pa rorelse och gestaltning.

Barnens berittelser var i fokus i samtliga workshoppar. Ett exempel var att varje
deltagare fick beritta om sin vag till skolan. Den berittelsen omvandlades till rorelse
och koreografi. Denna koreografi tog de sedan med sig in i en virtuell verklighetsmiljo
(VR), dar de fick mojlighet att utforska och utveckla sina uttryck ytterligare. Spraket
anvandes pa olika satt; bade kroppsligt genom rorelser och verbalt genom reflektio-
ner och beskrivningar.

Ett centralt pedagogiskt verktyg under workshopparna var anviandningen av sa kall-
lade ”scores” — 6ppna instruktioner som saknar ritt eller fel. Detta arbetssatt upp-
muntrade barnens egna tolkningar, kreativitet och fria utforskande.

Vid ett senare tillfille fick deltagarna iaktta varandras rorelser i VR, for att darefter
med ord beskriva vad de sett. Denna 6vning ledde till en gemensam diskussion om
vad begreppet abstrakt kan innebara, och hur olika individer kan uppfatta och tolka
samma rorelse pa olika satt.



Detta moment ingick i samma workshop som senare genomférdes pa konferensen
Uppslukande bibblan.

De efterfoljande workshopparna byggde vidare pa den dans som skapades vid det
forsta tillfallet. Istallet for att utga fran en forutbestamd litterar text tog man avstamp
i barnens egna berittelser. Detta visade sig vara ett inkluderande arbetssatt, sarskilt
med tanke pa deltagarnas varierande lasforméga. Genom att lata barnens berattelser
std i centrum kunde alla delta pa lika villkor, utan att begransas av traditionella text-
format.

Biblioteket som plats

Biblioteket var under delar av workshopserien 6ppet for allmanheten, nagot som ska-
pade en dynamisk kontrast mellan den traditionella bilden av biblioteket som en tyst
plats och den livfulla atmosfiar som dansen medforde. En skylt med texten “Har pagar
dans” sattes upp, vilket signalerade bade aktivitet och 6ppenhet. Rummet fylldes

av rorelse, sorl och lek, ndgot som utmanade men ocksa kompletterade bibliotekets
vanliga funktion. Barnen och dansen fick bokstavligen ta plats och dga rummet, vilket
i sig blev ett viktigt pedagogiskt inslag.

Vid det forsta tillfallet var biblioteket daremot stangt for allmanheten. Detta skapa-
de en trygg och avskild miljé diar barnen kunde utforska rorelse och uttryck utan att
kinna sig iakttagna. Denna trygghet var sarskilt viktig for att vaga ta plats fysiskt och
kreativt, inte minst for kommande workshoppar som genomférdes i biblioteket.

Biblioteket fungerade vil som arena for konstnarligt arbete. Att forlagga verksam-
heten just i bibliotekets lokaler gav d&ven upphov till nya satt att uppfatta och anvianda
platsen. Det blev tydligt att ett bibliotek kan vara mer dn en plats for lasning, det kan
ocksa vara en arena for konstnarligt skapande och deltagande. Genom att ibland lata
ovriga biblioteksbesokare ta del av dansen som askadare eller spontana deltagare
breddades upplevelsen ytterligare. Detta bidrog till att bade skapa en inkluderande
stamning och ge barnen en kénsla av att ha ritt att ta plats i det offentliga rummet.

VR-teknikens roll

VR-teknik vacker ofta en initial wow-kansla hos anvandaren, dar fascinationen over
sjalva teknologin stér i centrum. En viktig fraga i projektet har darfor varit: Gar det
att ta sig bortom det forsta intrycket och na ett fordjupat kreativt skapande dar tekni-
ken blir ett verktyg snarare an ett mal i sig?

Barnen introducerades till VR och projektets grundidé pa ett inkdnnande satt utan
att tekniken forst lyftes fram som huvudfokus. Istallet vivdes VR in som en naturlig
del av processen, vilket gjorde att barnen motte tekniken med nyfikenhet snarare an
press eller forvantan. Rorelser skapade i VR 6versattes till dansrorelser i verklighe-
ten och vice versa. Genom att forankra det digitala arbetet i fysiska uttryck minskade
teknikens laddning och det blev lattare att anvanda den som ett konstnarligt verktyg
istallet for en isolerad upplevelse.



Samtidigt finns det en insikt om att VR-tekniken i projektet hade kunnat forbere-
das och utvecklats ytterligare innan den implementerades fullt ut. Med mer teknisk
fordjupning och fardigutvecklade funktioner i ett tidigare skede hade vissa moment
kunnat utnyttjas &nnu mer kreativt.

Framgangsfaktorer

Flera faktorer har varit avgorande for att skapa en inkluderande, kreativ och me-
ningsfull upplevelse for deltagarna. Nedan lyfts de mest centrala framgangsfaktorer-
na som bidragit till projektets positiva resultat.

Barnens aktiva delaktighet och idégenerering
Barnen gavs utrymme att paverka innehall och riktning, vilket 6kade engagemanget
och skapade ett genuint dgarskap over processen.

Bibliotekspersonalens engagemang och narvaro
Att personalen aktivt deltog och fanns till hands under workshopparna skapade kon-
tinuitet, trygghet och en kiansla av gemenskap.

Dansarnas tillganglighet och formaga att skapa relationer
Professionella dansare med god pedagogisk forméaga bidrog till att bygga fortroende
och skapa en tillaitande atmosfar dar alla vagade delta.

Balansen mellan teknik, konst och lekfullhet

Projektet lyckades integrera VR-teknik pa ett siatt som stodde det konstnarliga ut-
trycket snarare an att dominera det, med utrymme for bade lek, utforskande och
reflektion.

En lugn process utan prestationskrav eller utvecklingsstress
Franvaro av press och krav mojliggjorde ett kreativt klimat dar barnen kunde utfors-
ka, misslyckas och vaxa i sin egen takt.

Utmaningar

Projektet motte nagra inledande utmaningar som paverkade bade arbetsprocessen
och tidsplaneringen.

Viss inledande otydlighet kring projektets struktur och innehall
Projektet inleddes med en viss otydlighet kring struktur, mal och arbetsfordelning,
vilket kravde extra insatser for att klargora ansvar och forvantningar. En tydligare
ram for tid och plats, anpassad efter bade bibliotekets och barnens scheman, blev
viktig for att skapa forutsattningar for arbetet. Trots att projektet initialt kindes "lud-
digt” blev det mer konkret nir barnen involverades och fokus lades pa deras delak-
tighet i processen. Den flexibla strukturen gav utrymme for utveckling samtidigt som
forstaelse for olika aktorers forutsattningar och behov var avgorande.

VR-tekniken tog tid att utveckla och anpassa
Den specifika VR-tekniken som anviandes hade behovt en mer omfattande testning
och justering innan start, vilket paverkade delar av projektet.



Svarigheter att samordna scheman for frilansare och personal
Da flera aktorer arbetade pa olika villkor och tider uppstod utmaningar i att planera
gemensamma moten och deadlines, vilket ibland bromsade tempot i arbetet.

Slutsatser och framtid

Projektet har gett vardefulla lardomar om hur viktigt det ar att ha en tydlig struktur
kring tid och plats, samtidigt som innehallet behover vara flexibelt for att kunna an-
passas efter deltagarnas behov och den pagaende processen. Genom ett deltagarcen-
trerat och processdrivet arbetssatt har projektet lyckats skapa ett starkt engagemang
och en hog grad av delaktighet, ndgot som har varit avgorande for resultatets kvalitet.

Samtidigt har det blivit tydligt att kompletterande kompetenser, som dramapedago-
gers expertis, skulle ha kunnat bidra till att fordjupa och starka det narrativa uttryck-
et ytterligare. Ett annat viktigt inslag har varit att aktivt integrera barns modersmal
och kulturella referensramar, vilket skapat en inkluderande och meningsfull upple-
velse for deltagarna.

Med dessa erfarenheter i ryggen onskar den konstnarliga ledaren att fortsatta utveck-
la arbetet och overvager att soka vidare finansiering. En av ambitionerna ar att for-
djupa det flersprakiga och interkulturella perspektivet for att annu battre spegla och
mota den mangfald som finns bland deltagarna.

Sammanfattningsvis har projektet visat att det ar fullt mojligt att pa ett meningsfullt
sétt integrera konstnarliga och pedagogiska metoder sdsom VR, dans och berittande i
biblioteksmiljon. Nyckeln till framgéng har varit barnens aktiva delaktighet, flexibili-
teten i form och metod samt ett vil fungerande samarbete mellan olika utovare inom
kulturomradet. Med dessa faktorer pa plats finns en stor potential att bade viaxa och
utvecklas vidare i nya sammanhang och former, vilket 6ppnar for spannande framti-
da mojligheter.



