Att lasa ar ett aventyr! Ett "spelifierat”
lasprojekt

Att lasa ar vansinnigt viktigt, bade ur ett sprakligt och ur ett kreativt perspektiv. Att forsta
langre texter och att kunna uttrycka sig skapar en tillvaro med s& mycket mer forutsattningar,
mojligheter och noje. Men inte alla gillar att Iasa och n&r mobilspel, tv-spel, kompisar, traning
och annat tar mer plats i en ung vuxens liv, kan det vara sa att lasa langre texter far sta

tillbaka. Speciellt om det &r utanfor skolans ram.

Finns det ett satt, eller kanske en metod, for att fa unga vuxna som valjer bort lasandet, att
hitta satt att lasa som gor att laslusten kommer tillbaka? Ett satt som ocksa far unga vuxna
att — kanske omedvetet — analysera beréttelsen och karaktarerna. Kan detta séatt ocksa gora
att unga vuxna utvecklar sitt eget berattande, bade muntligt och skriftligt, och sin kreativitet.

Hur kan man gora lasandet till ett aventyr?

Forst maste jag betona att detta projekt inte pa nagot vis ska tolkas som ett vetenskapligt
experiment eller som en djupgaende analys av pedagogisk karaktar. Jag vill bara forsoka
hitta ett satt, eller en metod, for unga vuxna att dels hitta laslusten och dels att tranga in
djupare i texterna och analysera karaktarer, handling och berattandet. Genom att koppla ihop
boklasning med spelens satt att skapa spanning och beléningsmekanismer kommer
forhoppningsvis” den ovillige Iasaren” lotsas in i texter av olika svarighetsgrad och na fram till

vidare lasning till langre och mer avancerade texter.

Genom att anvanda en sorts "spelifiering” av Iasningen kommer férhoppningsvis lasaren
kanna att den djupdyker in i handlingen, forstar hur karaktarer byggts upp och varfér dom
agerar pa vissa satt. Vad jag menar med “spelifiering” ar att anvanda spanning, beléningar

och risken att forlora (eller kanske snarare risken att misslyckas och lusten férstka igen).

For att kunna genomfora detta projekt har jag, av Svensk biblioteksforening, fatt ett bidrag pa
6000:- for att kunna kopa in litteratur, spel, fika och annat, som ska ligga till grund for det

"spelifierade” lasandet.



Projektstart

Planering och inkop

Det forsta jag ville gora var att lasa pa om lasstrategier och hur man kan jobba med lasning
pa olika satt, sa jag bestallde litteratur som anknot till det. Jag hittade ocksa en del litteratur
om att anvanda rollspel i ett pedagogiskt syfte. Sedan letade jag upp soloaventyr som jag
trodde skulle kunna fungera. Jag ville bérja med en hyfsat latt bok och sen vaxla upp
svarighetsgraden. Nar jag sag att Ensamma vargen fanns bade som soloaventyr och som ett
vanligt "pappersrollspel” tankte jag att dar fanns en naturlig 6vergang fran soloaventyr till ett
riktigt rollspel. Deltagarna kommer kanna till spelmiljon fran soloaventyret och fa en ingang
till rollspelens séatt att spela en karaktar. Jag kopte in ett flertal exemplar av solodventyren
och dessutom nagra andra rollspel, som vi kanske senare skulle kunna ha atertraffar kring.
Jag kopte ocksa ett enkelt rollsspelssystem for nyborjare: Dimmor och borgar, som
deltagarna skulle f& som bel6ning for att dom deltagit i projektet.

Sedan laste jag en del av det jag hittat om lasstrategier och rollspel i ett pedagogiskt syfte
och la upp planeringen for projektet. Jag forberedde, utifran det jag last, ett batteri
intervjufragor. Sedan var det dags att leta upp projektdeltagare.

Projektdeltagare

Jag ville att unga vuxna i hogstadiet skulle vara med i projektet. Nar man gar i hogstadiet ar
det mycket som hander och i manga fall avtar eller avstannar lasandet hos manga. For att
hitta unga vuxna som vill vara har jag vant mig till larare i Vadstenas hdgstadieskola for att
hitta personer som kan tanka sig att vara med. Jag har ocksa fragat unga vuxna pa vart
fritidscenter och letat deltagare i sociala medier. Faran med att vanda sig till skolan for att
hitta deltagare ar att det skulle kunna uppfattas som ytterligare en skoluppgift, utéver alla
andra skoluppgifter eleverna maste gora, sa jag lade tonvikten pa att hitta deltagare i forsta
hand pa fritids och via sociala medier. Jag fick, trots att pandemin under 2021 gjorde det
svart, till slut ihop en grupp pa 4 deltagare, vilka alla tyckte att lasning var tidskravande, segt

och ointressant och nat man bara gjorde "nar man maste”.

Intervju

For att fa grepp om deltagarnas upplevelse av lasning och deras reflektioner éver lasandet,
forberedde jag ett antal intervjufragor. Jag ville, med hjalp av intervjufrdgorna, fa dom att
starta en reflekterande process om deras lasande. Fragorna tog dels upp deras lasande i

praktiken och dels om dom "hot” mot lasandet som fanns. Det som kom fram av deras svar



var att bockerna dom laste (vilka oftast var kopplade till skolan) ofta kandes langtrakiga,
ospannande, krangliga och att dom inte kunde paverka vad som skulle handa i boken. Deras
lasande gjordes ocksa mycket i andra former an tryckt text och da i kortare format. Dessutom
tavlar de tryckta texterna mot s@ manga roliga spel dar man direkt kunde se vad som hande
och styra berattelsen framat, istéllet for att lasa en langre text.

Soloaventyr

Ett par av mina antaganden, som ocksa kommit fram under enkéaterna och intervjuerna, var
att dom ofta behovde lasa, vad dom upplevde som, traliga bocker, som var langtrékiga och
“pratiga”. Dom tyckte ocksa att man pa nat satt borde kunna paverka handlingen i texten.
Detta var nagot jag misstankte skulle kunna vara en del av att lasandet upplevs som trakigt
och oengagerande. Tanken gar direkt till dom mycket populara mobil- och tv-spelens satt att
driva berattelsen framat, dar spelaren “styr” handlingen och tar besluten. Med tanke pa detta,
hade jag hade tankt prova en typ av text, dar lasaren sjalv kastas in i en spdnnande handling
och gor val, vilka paverkar handlingen och hur det till slut gar — sa kallade soloaventyr, eller

interaktiva bocker. Ett litet eko av hur mobil- och tv-spel fungerar.

| solodventyret far lasaren far en ramberéttelse och forutsattningar och skapar en egen
karaktér eller anvander en fardig karaktar ur boken som kommer att bli huvudpersonen i
boken. Karaktaren “byggs” genom att lasaren slumpar fram olika varden som paverkar
handlingarna karaktaren ska utféra i boken. Genom att lasa korta stycken (numrerade
paragrafer) dar valmajligheter presenteras valjer lasaren i viss man hur boken utvecklar sig
och hur den slutar. Genom att dessa bocker ofta utspelar sig i en Fantasy eller Science-
fiction miljo blir det ofta hisnande aventyr och spanningsmoment. Anvandningen av ett
slumpsystem, (ofta i form av tarningar) som kan paverkas av huvudpersonens egenskaper
och fardigheter gor ocksa att en spanning skapas, som forhoppningsvis fangar lasaren till att
ta sig igenom beréttelsen till slutet. En stor foérdel med solodventyr ar ocksa att man kan lasa
om dom och prova att géra andra val inne i berattelsen. Dessutom kan karaktaren ges olika
styrkor och fardigheter innan beréttelsen borjar, vilket bidrar till sp&nningen och
mojligheterna till att skapa en ny beréattelse som kanske utspelar sig, och slutar p4, ett annat
séatt. Soloaventyret har alltsa inte alltid samma vag till slutet.

Jag lat projektdeltagarna inleda med fika (naturligtvis) och en genomgang av hur ett

soloaventyr fungerar. Tanken vara att lata dom spela tre olika soloaventyr:

e Axelsson, Mattias, Trollkungens pyramid: Ett solo&ventyr for blodtorstiga barn

((2018). Ett mycket enkelt och bra solodventyr i Fantasymiljé. Man spelar utan



karaktarsdrag och tarningar, utan har bara valmajligheter fér att komma vidare i
handlingen.

o Dever, Joe, Ensamma vargen: Soloaventyr 1: Flykt undan morkret (2020). En
genomarbetad Fantasymiljo dar allt &r mer avancerat. Har skapar man en karaktar
med styrkor, svagheter och fardigheter och utrustning och vapen. Har handlar det
ocksa mycket mer om farliga aventyr och att ibland kunna sla eller skjuta sig ut ur en
farlig situation, men fortfarande samma satt att ta sig vidare i handlingen genom att
gora val i texten.

o Dever, Joe, Freeway Warrior 1: Motorvéagens krigare (2017). Samma som Ensamma
vargen, men i en post-apokalyptisk miljo dar ett karnvapenkrig gjort hela varlden till

en mycket obehaglig plats.

Deltagarna fick tva veckor pa sig att lasa det forsta soloaventyret, fantasyhistorien
Trollkungens pyramid. Jag bad dom skriva ner en rad eller tva efter varje lassession om hur
det kandes att lasa pa detta vis. Deras reaktioner var 6verlag positiva. Nagra reflektioner
som kom fram sa mig att jag hade varit inne pa ratt spar. Alla deltagare var eniga om att
hoppa runt i texten for att se vad som skulle hénda, gjorde det hela annorlunda an att bara
lasa en text. En av deltagarna uttryckte forvaning over att det gick sa fort att komma till slutet

och att det ’kandes inte som att lasa en bok”.

Det andra soloaventyret, Flykt undan morkret, ar ocksa en fantasyhistoria och har hojdes
svarighetsgraden en del. Dels &r det en djupare bakgrundshistoria och dels spelas Devers
soloéaventyr med en karaktar, som har olika fysiska varden, fardigheter och utrustning. Man
har ett papper med karaktarens alla varden och utrustning och tabeller for att klara av vissa
hinder och strider i aventyret, annars ar lasandet detsamma. Man ska ocksa anvanda sitt
karaktarspapper nar man hittar saker och skriva upp dom. Man véljer vad man vill gora i
vissa situationer och hoppar runt i texten beroende pa valen man gor, precis som i
Trollkungens pyramid. Jag hade en genomgang innan hur man skapar karaktaren och hur
man anvander sina fysiska varden och fardigheter. Det har blev nagot av en troskel.
Deltagarna tyckte forst att det var lite krangligt med hur strider gar till och hur man skulle
anvanda sina fardigheter och utrustning. Bokens tjocklek gav ocksa upphov till en del
kommentarer: "Det ar 6ver 500 sidor!” och "Jag har aldrig last en sa tjock bok”. Vi gick
igenom reglerna och spelade sedan tillsammans en bit in i &ventyret. Aventyret ar uppbyggt
sa att man sakta men sakert far gora val och hamna i strider och pa sa satt komma in i hur
det gar till att strida och anvanda fardigheter. Jag gav deltagarna fyra veckor att lasa Flykt
undan morkret och sa at dom att hora av sig om det var krangligt med reglerna. Sedan

traffades vi. Denna gang digitalt, eftersom pandemin slagit till och gjort fysiska méten svara.



Samma kommentarer om att det var roligt att hoppa runt i texten och se vad som skulle
handa kom fran deltagarna. Och att det var krangligare &n den férsta, men spannande med
alla strider och beslut och att det kandes farligare och laskigare. Det var ocksa kommentarer
om att det var en hel del svara ord, men att dom fragat sina foraldrar. Den allménna asikten
var dock att det inte kAndes som att lasa en bok och att hoppa runt och sedan plotsligt vara
klar, var en konstig och rolig kansla. Att ha last éver 500 sidor utan att ledsna var héftigt.

Jag ville sedan lata deltagarna lasa en bok som inte utspelade sig i en fantasymiljo och Joe
Dever har dven skapat en serie solodventyr i en framtida post-apokalyptisk miljo, dar man
spelar Cal Phoenix, som forsoker hjalpa en grupp ménniskor att hitta en fristad i ett forstort
USA. Spelsattet/lasandet ar upplagt pa samma satt som i Devers bok on Ensamma vargen,
vilket innebar att deltagarna nu var bekanta med hur man laser och spelar. Samma princip
med ett papper med stridsvarden och fardigheter, samt utrustning och vapen. Jag anvande
ocksa en 10-sidig tarning for att deltagarna skulle kunna avgora strider. Reglerna ar
utformade pa samma séatt som i Flykt undan morkret, sa det var bara att satta dom in i
bakgrundshistorien, vilken jag aterigen laste hogt for dom. Vi spelade tillsammans en bit in i

aventyret, sen fick dom fortsatta sjalva i fyra veckor.

Motorvagens krigare ar en kortare bok och har ett modernare sprak. Den ar ocksa ganska
valdsam pa sina stallen, sa jag undrade lite hur dom skulle tycka om det. Deltagarna var inne
pa att det kandes lattare att lasa eftersom det "inte pratades sa konstigt” och att det var ett
mer actionfyllt Aventyr och lite otackt ibland. Att anvanda en 10-sidig tarning var ocksa roligt
och ett spannande satt att avgora hur det gick i en strid eller nar man skulle smyga forbi nan
"bad guy”. Aven har var férvaningen pataglig éver hur latt det var att hoppa runt bland
textparagraferna och komma framat i historien. Nagon sa att "det syns aldrig hur langt det ar

kvar, for man hoppar tillbaka och framat hela tiden”.

Vi hade nu last tre bocker. Kanslan hos deltagarna var forvaning éver hur manga sidor dom
last pa tre manader. Nar jag sa att dom last lite dver 1000 sidor under dessa manader trodde
dom mig inte. Aven om dom forst tyckte det var lite krangligt med reglerna i Devers bocker,
kom dom snabbt in i lasandet och spelandet och jag tror att dom var lite stolta éver vad dom
faktiskt lyckats med. Jag ville att dom skulle reflektera lite Gver hur dom nu sag pa langre
texter och hur berattelser var uppbyggda och om kénde att dom fatt upp lashastigheten och
lusten att lasa. Dom menade att det hade gatt ganska fort att lasa dom héar bockerna, men
det var for att dom var kul att hoppa runt i och att man fick bestdmma lite sjalv vad som
skulle handa. Det var ocksa kul for dom att ha last sa tjocka bocker utan att ha ledsnat efter
ett tag. Dom hade inte funderat s& mycket pa hur beréattelserna var uppbyggda eller hur

karaktarena utvecklades medan dom laste, men att det var roligt att fa nya grejor och att bli



battre pa olika saker under berattelsens gang. Dom sa ocksa att dom lart sig en del nya ord
dom inte kunde foérut, men att det ocksa, speciellt i Flykt undan morkret, varit lite krangligt
sprak ibland. En av deltagarna undrade om det fanns andra soloaventyr an fantasy och
framtiden och att fantasy kunde bli lite trakigt i langden. Nu finns det tyvarr inte sd manga
andra genrer i form av soloaventyr, inte pa svenska i alla fall, och det vore roligt om nagra
svenska forfattare kunde skapa ungdomsbocker i olika teman, dar lasarens val paverkar
berattelsen.

Rollspel

Rollspel paminner mycket om solodventyr (eller kanske snarare tvartom) och har funnits
lange. En grupp personer samlas och var och en skapar en karaktar med namn, bakgrund,
styrkor, fardigheter och utrustning. Rollspelarna ska ocksa skapa en bakgrundshistoria for
sin karaktar och smycka karaktaren med bade bra och mindre bra egenskaper och sedan
agera i spelet utifrdn dessa bra och mindre bra egenskaper. Karaktarerna ges en
forutsattning och ett uppdrag som dom ska samarbeta kring och klara av. Detta leds av en
person som fungerar som domare och som lagger upp berattelsens ramar och regler och
aven skoter om dom problem eller fiender som spelarna stoter pa. Liksom manga
soloaventyr anvands ofta slumpsystem med tarningar for att skapa en spanning i att lyckas
eller misslyckas med det som maste goras under uppdragets gang. | ett rollspel ligger
betoningen mer pa kreativitet och berattande an lasning, men det 6var deltagarna att tanka i
berattandets form och poangen ar att deltagarna och spelledaren skapar en beréattelse ihop, i

en ganska fri form.

| projektets néasta fas, ville jag testa hur deltagarna sjadlva skulle kunna skapa en berattelse
tilsammans och muntligen framféra den med hjalp av mig som ledare. Lyckligtvis finns Joe
Devers Ensamma vargen som ett pappersrollspel, dar deltagarna spelar varsin karaktar — en
Kai-riddare - i samma varld och med samma miljder som i solodventyret. Jag tankte mig att
spela ganska korta scener med liknande hé&ndelser som i Flykt undan mérkret och att
deltagarna skulle férsoka hitta en magisk sten i templet dom bodde i for att kunna besegra
dom onda varelserna som anfdll templet. Deltagarna hade aldrig spelat ett "pappersrollspel”
forut, men jag forklarade att det var ungefar samma princip som soloaventyret, men att det
nu var dom sjélva som skapade paragrafer som blev deras val av vad dom ville géra och att
jag hjalpte dom att fora berattelsen framat genom att presentera vad som hande och vad
deras val innebar. Jag hade forberett ndgra enkla scener och handelser, baserade i mangt
och mycket pa Flykt undan morkrets handelseforlopp. Jag hade dock lagt in nagra extra
gator och problem dom maste samarbeta kring. Vi gick igenom hur man skapade en karaktar

och bakgrunden till det lilla &ventyret dom skulle spela. Snart skulle fyra Kai-riddare ge sig



ner i templets underjordiska gangar for att hitta den magiska stenen som skulle radda

templet fran ondskan.

Rollspel ar fantastiskt trevligt och nar spelarna k&nner att dom jobbar tillsammans for att 16sa
en uppgift och borjar rollspela, da blir det spannande och utvecklande. Dom kande igen Kai-
templet fran soloaventyret och jag lat dom ta sig fram genom fuktiga gangar under det med
en och annan otéck spindel dom maste jaga bort och sma gator dom maste losa. Eftersom
dom hade olika formagor och fardigheter forstod dom snabbt att dom maste utnyttja varandra
for att dels jaga bort spindlar och dels for att 6ppna dérrar och till slut en last kista. Ett litet
enkelt &ventyr blev till en gemensam historia, dar samarbete och planering blev en del av

I6sningen.

Jag bad dom fundera pa vad dom just gjort nar vi avslutade vara rollspelsmoten (jag hade
fyra stycken) och dom tyckte det var spannande och roligt att behdva tanka till for att ta sig
vidare. Dom tyckte ocksa att det var skont att kanna igen sig i miljon och att det varit kul att
ténka sig in i en annan varld. Jag sa till dom, efter det sista motet, att dom under dessa fyra

moten tillsammans skapat en alldeles egen spannande berattelse med en bérjan och ett slut.

Jag ville ocksa testa om deltagarna nu skulle kunna skapa en egen historia, baserat pa
rolispelet dom just spelat. Kunde dom tanka sig att forsoka skriva en scen dar dom 6vriga
karaktarerna i gruppen skulle klara en uppgift genom att samarbeta. Premissen var att dom
var och en skulle skapa en miljo, eller snarare en plats, dar karaktarerna skulle befinna sig
och stallas infor ett problem. Dom behovde tanka pa hur scenen skulle beskrivas med vad
karaktarerna sdag, vilka ljud som hordes, lukter och stamning. Dessutom skulle dom ténka ut
hur karaktarerna skulle 16sa problemet och hur beléningen eller "straffet” om karaktarerna
skulle inte klarade uppgiften skulle beskrivas. Jag gav dom fyra idéer om problem dom skulle
kunna skapa en scen kring. Sedan fick dom ett par veckor pa sig och en uppmuntran om att
sjalva komma pa en idé for en scen. Naturligtvis fick dom ocksa fraga mig om rad under
denna uppgift. Deltagarna tog varsitt av mina uppslag och skapade en scen, déar
karaktarerna samlats for att I6sa ett problem. En av deltagarna hade skapat en scen i en
kloak under Kai-templet dar en stor, stinkande ratta hindrade vagen mot utgangen, samtidigt
som ett gang mindre rattor sprang mot gruppen bakifran. Deltagaren hade placerat den stora
rattan, vasande och frustande, pa en liten bro. Till héger om bron fanns en spak. Jag blev
imponerad éver hur deltagaren redan forstatt hur en process i ett rollspel fungerar. En annan
deltagare hade skapat en scen dar ett spoke i en glasbur med en gratande rost bad
karaktarerna att lista ut en gata for att rosten skulle kunna bli fri fran sin fangenskap. Gatan
var ganska enkel, men deltagaren fyllde scenen med ljud och en annan sorts stress &n

scenen med rattan. Dom andra tva deltagarna hade aven dom lyckats krydda sin scen med



element som skapade stdmning och lite stress for karaktéarerna. Nar vi reflekterade senare
Over vad dom tyckte och kdnde med denna uppgift, menade dom att rollspelandet innan
hade gjort det ganska latt att forsta hur man skulle bygga upp en scen och att det var roligt
att tanka pa att forklara hur det sag ut, hur det luktade och hur man skulle gora det

spannande.

Och sen da?

Deltagarna hade under 6-7 manader (delvis fysiskt och delvis digitalt) last, traffats och
reflekterat 6ver sin lasning. Dom hade last 6ver 1000 sidor pa ganska kort tid och dom hade
lart sig en del nya ord (och en del lite gammaldags uttryck). Dom hade skapat en beréattelse
tilsammans och muntligen fort den framat genom samarbete och kreativitet. Dom hade
ocksa fatt skapa sma egna berattelserVad jag nu ville se var om dom skulle kunna tanka sig
att lasa en "vanlig” bok. Skulle det kannas trakigt och jobbigt och skulle dom inte kdnna att
det gick lattare att lasa? Jag foéreslog att dom skulle vélja en spannande fantasybok eller en
spannande science-fictionbok, som inte var sa jattetjock och prova att lasa nat som paminde
om Devers bocker. Jag plockade ut nagra bocker dom fick valja pa och sen skulle dom lasa.
Jag satte ingen tidsgrans, utan ville att det skulle vara frivilligt och utan press nar dom skulle
vara klara. Tva av dom valde James Dashners Maze Runner, en valde John Flanagans

Spejarens larling och en valde John Flanagans Broderband.

Jag lat deltagarna vara under tre veckor, sen horde jag mig for hur det gick att lasa. Overlag
hade dom haft svart att hitta tid, men alla hade borjat lasa och tankte absolut inte sluta. Jag
bad dom reflektera dver deras lasning och vad som hindrade dom och vad som pushade
dom att lasa. Det ar mycket som lasningen ska slass mot. Laxor. Traning. Kompisar. Men
alla sa att det gick lite lattare att lasa nar man val kunde ta sig tid. Det var inte lika jobbigt att
sitta med en tjock bok och lasa. Dom tyckte ocksa att dom fatt mer intresse for att lasa
fantasy och aventyr och inte bara se det pa film eller i spel. Lashastigheten trodde dom inte

var s mycket snabbare, men dom tréttnade inte lika fort nar dom val satt och laste.

Lardomar

Forst och framst: det héar var ingen vetenskaplig forskningsuppgift och endast Jobba alltid
med reflektion. Att reflektera dver sin lasning kan ge deltagarna en bild av vad som
egentligen stoppar eller driver dom att lasa langre texter. Och varfér dom féredrar mobilen
och/eller tv-spelet istallet for att [asa en langre och "trakig” eller “jobbig” text. Det var ocksa
bra att Iata dom fylla i en kort enkat om sitt lasande och ha en kort intervju om lasande och

fritid och allt som ska knolas in efter skolan. Det var ocksa bra att stimma av under



projektets gdng med korta, reflekterande, intervjuer. Pa sa satt kunde vi samla upp deras

tankar om lasandet.

Det fungerade bra med att starta med det lattare solodventyret. Inga direkta regler att lara
sig, utan bara satta igang att ta sig igenom aventyret. Dom upptéckte att man faktiskt kunde
do i aventyret om man "valde fel” vid vissa tillfallen och det kan vara bra att papeka detta
innan dom barjar lasa. Dom tva foljande soloaventyren héjer svarighetsgraden och slumpen
avgor i hogre grad hur vissa beslut dom gor avloper. Jag tanker nu att det kanske hade varit
battre att efter det forsta, enkla, soloaventyret lata dom lasa Motorvagens krigare istallet for
Flykt undan moérkret som andra bok. Motorvéagens krigare ar lite kortare och har ett
modernare sprak an det lite hogtravande spraket i Flykt undan morkret och ar lite enklare att

komma in i nar det galler bakgrundshistorien.

Rollspelandet knét ihop lasningen med att dom till viss del greppade konceptet kring hur en
berattelse kan vara uppbyggd och hur karaktarer kan byggas och interagera med bade
handlingen och andra karaktarer. Jag har inte haft mojlighet att utforska just denna aspekt pa
nagot djupare satt, men av deras kommentarer efter rollspelssessionerna fick jag en kansla

av deras forstaelse for hur en skonlitterar berattelse kan byggas upp.

Slutord

Det héar var alltsa ingen djupare vetenskaplig undersokning, utan ett litet experiment, eller
test, pa hur man skulle kunna hjalpa intresset for lasning hos unga vuxna som inte garna
laser langa texter. Jag tror kanske att soloaventyren 6ppnade dgonen fér dom som var med,
atminstone lite grann, att det gar att ta sig igenom langre texter och att man faktiskt kan sitta
med en bok en stund och njuta av beréttelsen och kanske aven lasa lite snabbare och
kanske till och med ta till sig nya ord och uttryck. Jag tror ocksa att rollspelandet 6ppnade
deras 6gon for hur en berattelse skapas och att deras kreativa sida gjorde att deras aventyr/
beréttelse fick en bérjan och ett slut och att det var dom som bestamde vad som skulle
handa. Det kandes ocksa viktigt att dom fick reflektera dver sin lasning och 6verhuvudtaget
kring hur beréttelser kan ge en annan upplevelse an vad mobilen eller tv-spelet ger. Jag kan
bara hoppas att jag hjalpt dom har fyra unga vuxna till att lattare plocka upp en bok och lasa

den fran borjan till slut och inte tycka att det ar jobbigt eller trakigt.
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Att lasa ar ett aventyr - intervjufragor

e Laser du bocker pa fritiden (alltsa inte bocker som ar en skoluppgift)?

e Vilka slags bocker laser du isafall?

e Hur valjer du bocker? (omslag, tips, vanner, recensioner, bloggar, forsaljningslistor?)

e Laser du hellre texter pa elektroniska texter (exempelvis pd mobilen, datorn, i ett
spel)?

e Lyssnar du hellre pa bocker an laser texten?

e Ar det viktigt att lasa bocker?

e Vad hander med oss, tror du, nar vi laser?

e Vad uppskattar du mest i bocker?

e Vad ar det i lasandet som kan kannas jobbigt?

e Vad ar det i lasandet som kan kannas roligt?

e Finns det ndgon genre eller forfattare som du inte alls vill lasa?

e Nar du laser en bok, raknar du ner hur manga sidor som ar kvar, eller tanker "nu har
jag kommit en fjardedel”, “en tredjedel”, "hurra! halften!” osv?

o Skumlaser du bdcker eller "tjuvlaser” du slutet?

e Kan du sluta lasa en bok som du tycker ar trakig?

e Nar blir en bok for lang?

¢ Kan du tanka dig att lasa bocker pa deras originalsprak?

/[Tony Melander (2021)



