Commonplay

Fran centraliserade lekplatser till integrerade
leksystem genom gestaltande differentierad forvaltning
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Bakgrund

Barnens lek - en av samhillets viktigaste
byggstenar

Barns lek har alltid haft en viktig roll 1
samhaéllets utveckling. Evolutionért sett fyller
leken en kritisk funktion i utvecklandet av

var formaga att samarbeta, riskbedomma,
hantera konsekvenser. Leken sédgs vara en av

de viktigaste momenten dér barn lar sig de
grundldggande kunskaper som de kommer att
anvénda sig av i sitt vuxenliv. Det finns forskare
och samhéllsbyggare som till och med hévdar att
det dr en av de viktigaste forutsdttningarns for
att bygga grunden till ett hallbart samhaélle.

Att barns lek har en viktig roll i samhéllets
utveckling dr dock ingen ny kunskap. I Pieter
Brueghel den dldres mélning Childrens Games
fran 1560 har konstndren malat upp en stadsbild
fyld av lek och liv dér barnlika kroppar férsedda
med vuxna ansikten fyller staden med olika
lekar och aktiviteter. Vissa menar att konstniren
vill visa pa lekens viktiga roll i barns utveckling
till vuxna individer. Andra menar att mélningen
har ett mer filosofiskt budskap - att barns

lek i Guds 6gon dr av samma vikt som deras
foraldrars handlingar.

Trots att detta till synes dr en midnghundraarig
visdom har vi i dagens samhéllsplanering
forpassat barns lek och utveckling fran en
sjdlvklar del i stadsbilden till en aktivitet som
skall begrénsas till forutbestimda, inhdgnade
lekytor, punktvis utplacerade i stadens struktur.
Vi anser att det dr dags for en dterging till det
samhille Brueghel d.4. beskrev i sin malning

- ett samhélle dér barnens ritt till lek och
kreativitet somlost integreras 1 véra livsmiljoer.

I projektet Commonplay vill vi darfor visa hur
samhéllet kan komplettera dagens centraliserade
lekplatser med ett decentraliserat nidtverk av
lekmiljoer. Méalet med projektet har varit att
utveckla nya strategier som med g ekologisk
och ekonomisk resurspaverkan omvandlar

nagra av vara vanligaste vardagslandskap till
variationsrika grona leksystem.

Ovre bild:Childrens Games - Pieter Brueghel d.d.
(Wikimedia Commons / Public Domain)
Nedre bild: Barns lek i urbana gréna

allmdnningar i Kungsdngen

Sedan januari 2020 &r barnkonventionen lag i
Sverige. I artikel 31 fastslds barnens mdjlighet
till lek, vila, fritid och rekreation anpassad till
deras alder som en grundldggande réttighet for
alla barn. Detta bor i forlingningen innebéra
att barn, liksom vuxna, har ritt att fa sina
behov tillgodosedda 1 hela sin ndrmilj6. Detta
ar dock inte fallet i dagens planering av barns
mojlighet till rekreation. Utformning och
gestaltning av lekmiljoer har under 1900-talets
géng utvecklats fran det senare 1800-talets “sand
gardens” till dagens moderna lekplatser med
fokus pa utrustning och sékerhet. Den moderna
lekplatsens utveckling har hitills frimst handlat
om materiella och formmaéssiga fordndringar.
Synen pa lekplatser som geografiskt begransade
lekmiljoer dit barn och unga forvisas har dock
forblivit oférandrad. Vi vill ifragasitta huruvida
dessa centraliserade lekmiljoer verkligen

kan tillgodose barnens rattigheter enligt
barnkonventionen. Vi hdvdar att detta synsatt
pa lekmiljoer reducerar barn och ungas ritt att
paverka och ta plats i staden till begrdnsade
ytor samtidigt som det utgar fran processer

dér barnen har mycket begransad mojlighet att
paverka savél planering som slutresultat.

Sedan barnkonventionen blev lag har COVID-19
pandemin dessutom har pévisat vikten av
lattdtkomlig gronska i vara vardagsmiljoer.
Samtidigt har pandemin paskyndat
digitaliseringen av samhallet och minskat

véra rorelsemdnster. Denna utveckling kan pa
sikt fa konsekvenser pa forutsdttningarna for
barns utevistelse. Om barn och ungas tillvaro
till hogre grad tillbringas 1 hemmet kommer
storre mojligheter till kvalitativ rast, rekreation
och dterhdmtning att behova erbjudas i deras
niarmiljo. Det kraver ett bredare och mer varierat
aktivitetsutbud for barn och unga i stadens
allmidnna gronstruktur.

Vi menar att dessa utmaningar skapar behov
och utrymme for nya visioner och alternativ
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till de traditionella lekplatserna. Dessa nya
forutséattningar kraver nya strategier for
hur vi gestaltar, planerar och forvaltar vara
gemensamma gronytor.

Urbana grona allménningar - en potentiell
resurs for barn- och ungas rekreation

Urbana grona allménningar utgor en av de till
ytan vanligaste offentliga rummen i staden.

De har genom historien spelat en viktig roll i
svenska staders ekologiska, ekonomiska och
sociala system. Deras planering och karaktar
har styrts av det allménnas gemensamma
behov och deras resurser tillhor framtida saval
som samtida generationer. Trots detta riskerar
de idag att betraktas som bortglémda ytor.
Forskning visar dessutom att gronomraden

ar bland de mest inspirerande och vélgdérande
lekmiljoerna for barn- och ungas fysiska,
sociala och mentala utveckling. Manga av de
viktigaste lekvarderna for barns utveckling som
finns 1 naturen hittar vi inte pa de sa kallade
KFC lekplatserna (Kit, Fence & Carpet) som ar
bland den vanligaste typen av lekmiljoer som
skapas idag. Dessa virden erbjuds ddremot i
overflod i vara informella gronomraden. Vi
tror darfor att dessa platser har stor mdjlighet
nyttjas som komplement till de centraliserade
lekplatserna. For att fortydliga det hir virdet
hos vara urbana grona allménningar kravs dock
insatser som forhdjer och markerar dessa som
alternativa lekmiljoer i stadens struktur. Det ar
synliggdrandet av dessa viarden som vi i det hér
projektet kommer att visa hur man kan arbeta
med.

Fran centraliserade lekplatser till integrerade
leksystem genom gestaltande differentierad
forvaltning

De urbana grona allménningarna utgor en
resurs som till ytan har mojlighet att tillgodose
tidigare ndmnda behov. Ett decentraliserande
av lekplatsen dir urbana grona allmdnningar

T h. - Commonplay pa spaning efter informella
gronytor med potentiella lekvdrden

omvandlas till integrerade grona lekmiljoer har
potential att 6ka barnens mojlighet att ta plats

i staden. Vi vill utforska mdjligheterna i en
stad didr stadens allmidnna gronytor, gdngvigar
och strak betraktas som potentiella lek- och
rekreationsomraden for barn och unga och
stdndigt kan anpassas efter deras behov genom
resurssnala ingrepp. Var vision &r en framtid dar
barnens behov och mgjlighet till lek, vila och
fritid kontinuerligt utvecklas och tillgodoses i
stadens grona mellanrum.

For att dstadkomma detta krévs nya strategier
for resurseffektiv, inkluderande utformning

och forvaltning av stadens informella
gronomraden. Projektet inspireras av det spanska
landskapsarkitektkontoret Estudio Marti Franch,
och deras metod gestaltande differentierad
forvaltning (differentiated management design)”.
Metoden ar en 6ppen process dér 6verblivna
och bortglomda gronomraden med sma ingrepp
som utgér fran platsernas befintliga karaktér och
resurser forhojs till attraktiva, mangfunktionella
och ekologiskt rika rekreationslandskap

genom platsanpassad strategisk forvaltning.
Metoden utgar fran att landskapsarkitekten tar
en coachande, visiondr roll och forvaltningen

av platsen utgor utgdngspunkten och
grundforutséttningen 1 projektet.

Vi har i projektet Commonplay arbetat med att
utveckla denna metod till ett verktyg som kan
fora samman landskapsarkitekter, barn- och
unga samt forvaltare i en lekfull och 6ppen
skapandeprocess som forvandlar vdra urbana
grona allménningar frdn grona mellanrum till
integrerade leksystem - ett nitverk av lekmiljoer
som blir en naturlig del av stadens struktur.




INVOLVERA

IDENTIFIERA/INVENTERA

Barn och ungdomars behov: Forvaltaren
Ungdomar 10-18ar — Lyssna/observera Identifiera inblandade aktdrer,

Promenadworkshop — diskutera Forvaltningssorganisationens behov,

overgripande omrade, plats & funktion resurser och mojligheter
Kartlagg dgandeforhédllande inom
Barn 0-104r — Observera/Lyssna omradet?

Promenadworkshop med exempelvis
forskola — observera hur barnen leker

VISUALISERA & MOTIVERA

-
—
Barn och ungdomars behov: Forvaltaren L2
Involvera barn och ungdomar i Involvera inblandade aktorer C§

skapandeprocessen -

CoCreate, platsbaserade

ovningar och inspirationsworkshops
,dialog & samtal

Inspirationsworkshop med forvaltning

IDEUTVECKLA & AGERA

Platsbaserat, analoga verktyg, tydliga & enkelt kommunicerbara strategier
Rama in — cuts, windows, views, orderly frame, siktlinjer,
grader av 6verblickbarhet
Placera — Bygga, tillfora, forvandla, rollek
Sortera — losa lekmaterial, sandbox, verkygslada, kreativ lek
Skulptera - topografi, massbalans, motorisk lek
Markera - lekmarkorer, magifiera, samlingsplats, social lek

Metod

I Commonplay har vi arbetat med tva

stycken platser i Upplands Bro kommun.

Utifran diskussionstillfallen, gaturer,
medskapandeworkshops och lekobservationer
tillsammans med forskare, forvaltare samt

barn- och ungdomar har vi utfort ett antal
platsingrepp. Malet har varit att utveckla, forhoja
och fortydliga lek- och rekreationsvérdena i

tva gronomraden 1 Upplands Bro kommun. I
linje med metoden gestaltande differentierad
forvaltning har vi som landskapsarkitekter tagit
rollen som processledare och utbildare snarare dn
den projektorsroll som vi vanligen blir tilldelade.
Vi har under hela projektet stravat efter att i s&
stor utstrackning som mgjligt jobba med analoga
designverktyg — penna, papper, diskussioner och
platsbaserade ingrepp.

Det finns ingen formel som passar alla

platser och forvaltningsorganisationer. Varje
process dr unik. Det finns dock vissa moment
som Vi tror man kan generalisera nagot for

att ge en fingervisning kring det som styr
grundforutsittningarna for en san hér process.
Arbetet har darfor utgétt fran en metod som

vi utvecklade under projektets gdng. Denna

har legat till grund for hela arbetetet med
Commonplay. Metoden utgar fran tre moment
(se bild t.v.) De tre momenten behover inte
nodvindigtvis utféras utifran en forutbestdmd
ordning. De kan péaga parallelt eller samordnas i
olika aktiviteter och workshops. Det &r viktigt att
involvera de olia aktorererna i samtliga moment
for att sdkerstilla att projektet forankras i savil
forvaltningsorganisationens mojligheter som
barn och ungas visioner och rekreativa behov.

I - Identifiera & inventera

Det forsta momentet handlar om att identifiera
aktorer och kartldgga de resursméssiga, organ-
isatoriska och fysiska forutsittningarna for
projektet. For att sitta ramarna for projektet och
tidigt fa in viktiga kunskaper inledde vi arbetet
med Workshop I - en diskussionsworkshop till-
sammans med forskare fran SLU.

Att knyta och engagera nyckelpersoner inom
forvaltningsorganisationen tidigt dr en av de

viktigaste faktorerna for projektets framgang.
Det ér dessa individer som besitter lokalkdnne-
dom och kénner till hur férvaltningsprocesserna
funkar. De kénner till de strukturer, ramverk och
externa faktorer projektet behover forhélla sig till
samt vilka lampliga aktorer (interna och exter-
na) som bor knytas till projektet. Det dr de hér
individerna som kommer att driva och sédlja in
projektet internt inom forvaltningsorganisationen
och skapar de grundldggande forutsdttningarna
for projektets sjdlva existens. Nar projektet ar
forankrat hos dessa kan ytterligare aktorer kny-
tas till processen. I Commonplay var kontakten
med Johan Bjorklind Mollegard pa samhillsby-
ggnadskontoret en nyckel for genomforandet av
projektet. Hans engagemang, lokalkéinnedom
samt kontakter inom den kommunala forvalt-
ningsorganisationen blev sjidlva grundbulten i
projektet. Ytterliggare kdnnedom kring de lokala
forvaltningsforutsittningarna knots till projektet
genom Workshop 11, en diskussions och vision-
sworkshop tillsammans med forvaltare pa kom-
munen. For att projektet skall {4 ritt inriktning ar
det sedan vitalt att identifiera de behov som finns
hos barn & unga gillande lek och rekreation i det
aktuella omradet. Detta kan exempelvis utforas
genom promenadsamtal, diskussionsworkshops
eller skissovningar.

I Commonplay har barn och unga involverats

1 projektet genom ett antal olika workshops
baserade pa barnens alder. I Bro samarbetade vi
med sommarjobbande ungdomar for att finga in
deras upplevelser och tankar kring omrédet. Vi
strivade dven efter involvera dem i skapandepro-
cessen 1 sa hog grad som mojligt. Detta astad-
koms genom tva workshoptillfillen. Vi utforde
en promenadworkshop, Workshop 111, dir vi
tillsammans med ungdomarna vandrade genom
Bro och diskuterade deras relations till de offen-
tliga gronomradena i Bro kommun. Vi utforde
dven en inspirationsworkshop pa plats som del

1 en storre medskapande workshop (Workshop
IV). I Tibbleviken involverade vi barn i de yngre
aldrarna. Dér beslutade vi oss for att ta en mer
observationsbaserad metod. Tilllsammans med
forskoleklassen begav vi oss vid tva tillfillen,
(Workshop V & VI) ut till den tilltdnkta platsen
och observerade hur barnen sjédlva tog sig an och
nyttjade platsen. Ldrdomar fran forskolepedago-
gerna var dven av stor vikt for att forsta hur de
nyttjade gronomradena dagtid.



II - Visualisera & motivera

Moment II handlar om kommunikation och
motivation. Har har vi som kreatorer en
nyckelroll i att visa vad som ar mojligt samt ge
exempel péd hur man kan arbeta kreativt med
forvaltning for att uppna de inom projektet
uppsatta malen. Uppvisning av goda exempel,
idésamlingar, skisser och kortare foreldsningar
anvénds for att motivera och inspirera
forvaltningsorganisationen till att prova pa nya
metoder.

For att skapa en mer direkt kontakt

mellan forvaltare och designers anvinds i
huvudsak analoga verktyg — snabba skisser,
exempelforebilder och diskussioner pa plats. Att
undvika de traditionella digitala ritverktygen
upplever vi hjdlper till att ta oss ur invanda
arbetsmonster. Det premierar dven ett effektivare,
mer direkt arbetsflode dér idéer kan bollas fram
och tillbaka mellan de som skapar idéerna och de
som skall utféra och bygga dem.

I samverkan med barn och unga kan dven
detta moment anvindas for att visa pa vad
som dr mojligt for att fordjupa diskussioner
kring vad de vill med platsen som inte bara
utgar fran upplevda behov utifran nuvarande
forutsdttningar utan lyfter diskussioner kring
mojligheter som de kanske inte visste fanns.

I Commonplay hélls inspirationsworkshops
(Workshop II) tidigt med nyckelpersoner inom
sammbhaéllsbyggnad och férvaltning. Genom
att visa pa exempel hur man kan arbeta med
smaskaliga platsingrepp s& kunde vi tidigt lyfta
for- och nackdelar med olika angreppssétt samt
forankra potentiella idéer inom forvaltningen.
Att forankra vision och malbild tidigt upplevde
vi dven hjélpte till forvaltningen att pa sikt mer
sjdlvgdende arbeta vidare med platsingrepp
som utgick fran samma gemensamma vision
men utan samma grad av handpaldggning och
styrning som vi hade tidigt i projektet. Detta

ar ett av malet med gestaltande differentierad
forvaltning, déar landskapsarkitektens roll blir
att forankra ett tankesétt och malbild hos en
forvaltning, for att denna pa sikt skall kunna
arbeta sjdlvstandigt utifrdn de visioner som
utvecklats gemensamt 1 projektet.

For att forankra och diskutera visioner med
ungdomarna foljdes promenaddiskussionerna i
bro upp av platsbaserade inspirationsévningar
dar exempelsamlingar anviandes for att visa pa
mojliga ingrepp pa platsen. Dessa anvdndes

av ungdomarna som grund for idéutvecklande
medskapandeworkshops pa plats i Finnstaskogen.

III - Idéutveckla & agera

Det tredje momentet utgor sjdlva skapandepro-
cessen i projektet. Malséttningen bor vara att
kontinuerligt involvera forvaltare och brukare

1 skapandeprocessen. Det idéutvecklande mo-
mentet 16per parallellt under hela processen, och
bor involvera bade forvaltare och brukare. Nér
projektets forutsdttningar har faststillts genom
identifierande och inventerande workshops kan
skissandet bli mer konkret och ldmna idéstadiet
och ga in i en mer praktisk, genomforandebase-
rad fas. Nér ramarna for ingreppen &r satta ér det
dags att agera.

Inom Commonplay sé utgick vi frén ett antal
forutbestamda strategier for dessa aktioner.

Rama in — cuts, windows, views, orderly frame,
siktlinjer, grader av éverblickbarhet

Placera — Bygga, tillfora, forvandla, rollek

Sortera — losa lekmaterial, sandbox,
verktygslada, kreativ lek

Skulptera - topografi, massbalans,
motorisk lek

Markera - lekmarkérer, magifiera, samlingsplats,
social lek

Dessa strategier inspireras bade av Estudio Marti
Franchs arbete med gestaltande differentierad
forvaltning samt samtida forskning och anvédndes
som gestaltningsprinciper under saval skissande
som byggande. Strategierna kan ses som en
verktygslada dar man kan plocka och kombinera
olika strategier pa olika sétt baserat pa platsens
forutsédttningar och projektens resurser. Till
hoger i bild ser vi exempel fran hur vi tillimpade
och kombinerade dessa strategier i Commonplay.

Sortera/Loose Play/Sandbox

Markera/Magifiera

Rama in/Window/OrderlyFrame

Rama in/Orderly Frame/Markera/Samlingsplats

Placera/Bygga/Cut



Process

Workshop I - diskussionsworkshopmed
referensgrupp fran SLU

Den viktigaste slutsatsen fran Workshop I

var att vi insag att vi behdvde utdka varat
fokusomrade frén ett mindre parkomrade i
nordvistra Bro till att innefatta en storre del av
Bros gronstruktur. Inspirerade av forskarnas
erfarenheter med forvaltning och undersokning
av barns lekmiljoer beslutade vi dven for att ga
vidare med gaturer som en metod for att fanga
in erfarenheter frdn de dldre ungdomarna, samt
lekobservationer som metod for att analysera
de yngre barnens anvdndande av Tibblevikens
gronytor.

Workshop II — Inspirations- &
diskussionsworkshop med forvaltare

Under Worskhop II blev det tydligt att
forvaltningsorganisationen hade storre
begransningar dn vi initialt hade trott. Offentlig
upphandling av forvaltningstjdnster inom
kommunen innebdr att forvaltningsatgarder
maste integreras i ramavtal for att inte medfora
storre merkostnader. Inom de befintliga
upphandlingarna dr det mdjligt med enklare
forvaltningsgrepp, men mer krivande ingrepp
sasom de vi sag framfor oss visade sig
svargenomforda satillvida de inte arbetades in

1 forfragningsunderlag infér upphandling. For
detta projekt innebar detta en tidshorisont som vi
inte hade mojlighet till. I lingden innebar detta
att vi tillsammans med kommunen beslutade
oss for att arbeta vidare med kommunens
skogsvardsgrupp snarare dn den ordinarie drift-
och forvaltningssorganisationen.

Workshop III — Giatur med ommararbetande
ungdommar

Workshop III visade oss att dldre barn/
ungdomar har storre insikter och forvéntningar
pa kring utvecklingen inom kommunen &n vi
forvantat oss. Da paverkansmojligheten pa

de storre fragorna har varit relativt liten inom
projektet sd blev detta en viktig fraga for oss
att hantera. De problemformuleringar som
lyftes var betydligt storre fragor &n vintat och

handlade om stadsutveckling, kommersiellt
utbud i centrummiljon och liknande storre
strukturfragor.

En annan viktig lardom att ta med sig ar

att unga i denna alder till synes betraktar
grinser och avstdnd inom omradet pd en helt
annan skala dn den som anvinds av savil
offentlig forvaltning och utveckling samt

av oss externa landskapsarkitekter. Dar vi
betraktade gronstrukturen i Bro som ett
sammanhingande omrade med relativt korta
avstand visade enkétsvaren att ungdomarna
betraktar Bro som ett storre antal omréden dér
de upplevda avstidnden mellan dessa omraden
ar betydligt storre dn de fysiska avstanden kan
ge sken av. Detta forstiarkte var tro pa behovet
decentralisera och anpassa planeringen av
barn och ungas rekreationsomraden till deras
skala och rérelsemonster for att de skall ha en
verklig mojlighet att fa sina rekreativa behov
tillgodosedda i sin ndrmilj6. Vi beslutade oss
darfor for att fokusera projektets insatser kring
Finnstaskogen, ett mindre gronomrade i Ostra
Bro dér det saknades formella rekreativa virden
som samlingsplatser och vistelseytor.

Workshop 1V — Medskapandeworkshop med
sommararbetande ungdommar

Som vintat utifran enkédtsvaren 1 Workshop

IIT hade méanga av utvecklingsidéerna hogre
ambitioner &n vad projektet hade resurser till. En
erfarenhet dr att barn 1 denna alder ir betydligt
mer vilmedvetna och kdnsligare for projektets
ekonomiska ambitionsniva. Vi insdg darfor

att estetiska kvalitéer skulle komma att spela
betydligt storre roll for den har ldersgruppen,
med en jamnforelsevis hogre niva av detaljering
och utformning &n i de miljoer som riktar sig till
de yngre barnen, dir de stilmédssiga greppen kan
hallas ndgot grovre och naturlikare. Med den har
typen av projekt tror vi att det dr extra viktigt

att visa att de ekonomiska forutséttningarna

inte grundar sig i ett nedprioriterande av
ungdomarnas rekreationsmiljoer. For att
ungdomarna skall kunna kénna stolthet Gver

det de har bidragit till behovde vi visa pa att
kostnadseffektiva losningar inte behdver vara en
motsats till kvalitet och design.

En kvantitativ analys av de idéer som forekom



1 skisser och fullskalemodeller visade oss

att sittmobler och sociala platsbildningar

var nagot som aterkom tematiskt i flertalet
gruppers forslag. De platser dir fordndring
foreslogs fraimst var huvudsakligen forlagda
till skogsbrynet i olika mén. Umgéngesytor
med skydd i rygg och mojligheter till utblick
6ver omgivningen var gemensamma namnare

i manga av de forslag som presenterades.
Vildigt fa grupper letade sig upp i skogen vilket
staimde Overrens med vara forvintningar efter
diskussionerna och enkétsvaren i Workshop II1.

Workshop V & VI — Observerande
lekworkshop med forskoleklass

Vid dessa tva tillfdllen ville vi underséka hur
barnen tog sig an det utvalda omradet vid
Tibbleviken 1 sin lek. Vi ville d&ven finga in
forskolepedagogernas syn pa dessa miljoer da
de har stor insikt i hur dessa platser nyttjas av
barnen. En beskrivning av ett av dessa tillfallen
foljer nedan:

Leken vidtog omedelbart. ‘Jag vill utforska hdr”

forkunnade ett av barnen och gav sig med brdada
steg in i skogen. Fyra barn féljde efter honom
pd upptdcksfird pd en stig som tog oss under
och over grenar genom ett antal tunnelbildande
buskar. Upptdcksfdrden repeterades ytterligare
en gang varpd ena barnet upptdckte en koja som
hade bildats av en delvis nedblast trddkrona.
Efter vidare upptdcktsfdrd fann en elev en stor
hog med pinnar och bés. En taktilt utforskande
lek tog vid ddr barnen klev, hoppade och lyfte
pd pinnar i den stora pinnhégen. Samtidigt

pd andra sidan stigen gav sig andra delen

av gruppen ut pd sin egen upptdcktsfdrd. De
hittade snart en liten sten med ndgra pinnar
som de dopte till ”ldgerelden”. Det drojde

inte linge innan hela gruppen var involverad

i att leta stenar och pinnar till ”ldgerplatsen”
och “eldstaden”. Detta samlande involverade
snart dven de andra barnen och tillsammans
utforskade de skogen tillsammans pa jakt efter
byggmaterial till det nyfunna basldgret. Pinnar,
grenar och annat lost naturmaterial fran den
storre hogen flyttades dven succesivt over till
det nya basldgret. Ndr den ndrliggande marken
hade sinat pa lésa grenar bérjade barnen att
skapa nytt lost material genom att tillsammans
banka, hinga, stampa och rycka i grenar fran

fallna trddstammar. Ett samarbete uppstod ddr
ena gruppen losgjorde material fran dod ved och
barn andra sidan hdmtade dessa och ” fraktade”
dem till "basligret”. Leken kan beskrivas som
utforskande, provande och timligen vild, med
en tilltagande grad av brytande och omvandling
av fast till I6st material. Smd pinnar hade mot
lekens slut ersatts av storre stockliknande bitar
av formultet trd samt langa, grova trddslanor.
"We need to find more pinnar before the clock
runs out!” utropade en pojke, en mening som
sammanfattade barnens lek.

Vid samtal med ena pedagogen beskrev

denne hur hon upplevt att Utegruppen hade
fordndrats generellt av att till storre del nyttja
skogsomrdden snarare dn forskolegarden till
lek. I skogen dr alla lika. Kon, dlder eller
bakgrund spelar inte ndagon roll. Barn som

man annars behover vakta och sdga “nej” till
kan réra sig mer fritt och sjdlva hitta grdnser.

1 skogen blir det inte alls lika nédvindigt att
sdga nej till barnen, vilket positivt stirker deras
sjalvfortroende dda de inte ldngre uppfattar

det som att de “gor fel” hela tiden. I motsats

till vad flera trodde vid utegruppens borjan

blev de vildare barnen betydligt lugnare under
sin "innetid”. Bdttre sammanhdllning och
Jjdmnlikare lek observerades dven inom gruppen.
Populdra lekmoment vid 6vriga utflykter har
innefattat stockar som man kan kliva éver och
krypa under, nivdskillnader i terrdngen som man
kan springa upp och nedfér, storre stenar och
berg-i-dagen som man kan kldttra upp pd och ta
sig over, samt losa grenar och liknande material
som man kan anvdinda som byggmaterial.

Den viktigaste slutsatsen fran Workshop V &
VI var att de befintliga lekvéardena i naturen

ar enormt stora for 1 princip alla olika sorters
lekar. Leken involverade alla med hog grad

av jamnlikhet barnen sinsemellan. Efter de

tva workshoptillféllena insdg vi att ingreppen
pa platsen inte behovde tillfora lekvarden. Vi
ville istéllet arbeta med att synliggora och
tillgangliggora lekmojligheterna. Vi beslutade
darfor att fokuser atgarderna pa rojning av
vegetation som utgjorde hinder for leken samt
att tydliggéra omrédet med platsbildningar som
blir utgangspunkter dér barnen kan samlas och
varifrdn pedagoger och forédldrar kan fa dverblick
over skogens lekmiljoer. .
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REFLEKTION

& SLUTSATSER

Arbetet med Commonplay har gett oss ménga
lardomar i samtliga av projektets skeden. Initialt
sa var den kanske mest avgorande faktorn

for projektet att forvaltningsorganisationens
forutséttningar skiljde sig frin véra
forvantningar. [ en verklighet under LOU

ddr upphandling av underhall och drift sker
arligen utifran forutbestdmda och specifika
forfragningsunderlag blir tilligg och dndringar
i underhallsplanen foremal for tillkommande
kostnader som ofta inte ryms inom kommunens
forvaltningsbudget. Den insikten medforde

en omstéllning 1 hur vi angrep uppgiften. Hur
den lokala forvaltningen dr organiserad och
upphandlad dr en dimension som vi tror kommer
att vara unik for varje forvaltningsorganisation.
Tillimpning av den hiar metoden/arbetsséttet
kommer dérfor att behdva anpassas efter varje
projektplats med hansyn till de organisatoriska
forutsdttningarna som rader. For kommuner och
aktorer som inte har interna resurser som kan
nyttjas for liknande atgirder tror vi att en viktig
vig vidare skulle kunna vara att formalisera den
hir typen av skotselatgiarder infér upphandling.
Genom att skapa en egen forvaltningskategori
for informella lekmiljoer som strategiskt

kan implementeras i forvaltningskartorna

kan den hér typen av projekt etableras dven
inom kommuner utan méjlighet till internt
genomforande.

Stor eftertanke bor dven dgnas till val av plats.

I Commonplay hade vi forutbestdmt omraden
dér det redan 1 borjan 1 projektet blev tydligt

att de platser som vi hade valt inte var de mest
lampade for var malbild. I det hér fallet var det
mojligt att skifta fokus tack vare flexibilitet hos
Upplands Bro kommun, men detta kommer inte
vara fallet i alla organisationer. Darfor tror vi
att det dr viktigt att liknande projekt i framtiden
agnar storre tid och eftertanke till platsval. Vi
tror att detta dr nagot som med fordel beslutas i
processen, snarare dn att utgora en forutbestdmd
forutséttning vid projekets start.

En ytterligare ldrdom &r att den hér typen

av atgirder ar bittre lampade for barn i de

yngre aldrarna. I projektet ville vi prova olika
aldersgrupper. En slutsats av detta ar att dldre
barn och ungdomar har hogre férvéntningar pa
den offentliga miljon. Att arbeta med resurssndla
insatser pa det viset vi gjort i det hér projektet
riskerar att fa motsatt effekt an tilltdnkt, da ett
projekt med lag utférandebudget och strama
ekonomiska forutséttningar enkelt kan betraktas
och misuppfattas som en form av nedprioritering
av deras behov. Vill man jobba mot dessa
grupper dr det viktigt att slutresultatet bygger
pa val genomtinkta gestaltningsval med hog
grad av detaljering och kvalitet i utférandet for
att de avsedda brukarna skall ta platsen till sig
och kénna stolthet Gver att vara en del av dess
skapande.

Med dessa lardommar i atanke tror vi att det

hér tillvigagangsittet har enorm potential

for att forverkliga en ny sorts hogkvalitativa,
resurseffektiva och decentraliserade lek och
rekreationsmiljoer i vara stdder. Vi ar dvertygade
om att metoden som Commonplay har varit

med att prova och utveckla kan bidra med

stort mervérde till barn och ungas inflytande

1 skapandet av- och tillgang till attraktiva,
inbjudande och framforallt lekfulla(!) livsmiljoer
landet ver.

Tack till...

Avslutningsvis vill vi tacka samtliga inblandade
pa SLU och Upplands Bro kommun for deras
engagemang och vilja att delta i och genomfora
den hér typen av utforskande projekt. Vi vill
dven tacka pedagogerna och barnen pa forskolan
Ringblomman samt Ayelen och ungdomarna fran
sommararbetslaget i Bro. Sarskillt tack till Johan
Bjorklind Mollegard for hans engagemang och
formaga att hantera en motorsag. Utan de hir
personerna hade projektet inte varit mojligt!
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