N

MAGTS
JETT

Madisit
eAV NTYR$

b’rbk

/\M AGlS ‘




"
@I\/\AGIS

FORFATTARE
Katariina Keinonen, Susanna Kotamaki-Viinikka,
Raimo Lappalainen & Anna-Lotta Lappalainen

SAKKUNNIGA
Paivi Lappalainen, Raimo Lappalainen &
Katariina Keinonen, Jyvaskylan yliopisto

SPELTEAM

Jani Elojoki, Niina Hautala, Aki Loponen, Tuisku
Hiltunen, Siiri Paananen, Anna Stanczyk, Marjo
Nordstrém & Anna-Lena Sahlstrém

GRAFISK DESIGN
Hanna Siira

OVERSATTNING
Sprékkonsultation Skogberg Fma

KONTAKTINFORMATION

MIELI psykisk halsa Osterbotten rf
Korsholmsesplanaden 44, 2 van.
65100 Vasa

MER INFORMATION OM PROJEKTET OCH DESS
UPPHOVSPERSONER
magis.fi

TRYCK
Waasa Graphics Oy, 2024

ISBN 978-952-69869-0-6 (mjuka parmar)
ISBN 978-952-69869-1-3 (PDF)

ANDRA UPPLAGAN

Utgiven med understéd av

STEA

Stiftelsen Brita Maria Rehnlunds minne sr
Svenska Kulturfonden

Svenska folkskolans vanner

@ Svenska
kulturfonden

SVENSKA FOLKSKOLANS VANNER



Innehall

Inledning

Acceptans och vardebaserat férhalliningssatt ...
Handlingsbeskrivning och teman relaterade till att mé bra
Anvisningar och tips fér det praktiska genomférandet ............

Kapitel 1

Kapitel 2

Kapitel 3

Kapitel 4

Instruktioner fér att spela igenom spelet

Kartor

Spelkaraktarer

Kapitel 1

Kapitel 2

Kapitel 3

Kapitel 4

8

22

28

34

42

44

46

50

54

59



Forord

Magis — ett magiskt dventyr har tagits fram under 2017—2019 som en del av projektet M& bra i skolan.
Malet med projektet har varit att stédja elevers psykiska hdlsa, att férebygga psykisk ohdlsa och minska
mobbning i skolan. | de verksamhetsmodeller som tagits fram inom projektet ingdr mobilspelet Magis
och gruppen Min grej. | arbetet med att utveckla verksamhetsformerna har man beaktat mélen i den
nya l&roplanen bl.a. nar det galler att lara ut kanslomassiga och sociala fardigheter.

Syftet med Magis-spelet &r att anvanda sig av spelvarldens och berdattelsens mojligheter for att dka
barns kunskaper om valmaende. Spelet har tagits fram fér att framfér allt anvéndas i skolmiljé, men
barn kan lika val spela det helt sjalvstandigt eller tillsammans med en féralder.

| den har arbetsboken beskrivs kortfattat de centrala principer som ligger bakom Magis. Har
presenteras ocksd en fardig plan for hur spelet kan spelas med en hel klass. Modellen har visat sig
fungerat bra och har gett goda resultat under pilotstudien. Arbetsboken innehdller alla de uppgifter som
grupphandledaren behdver for att leda spelet i klassen.

Det ar en tvarvetenskaplig arbetsgrupp som arbetat med projektet.
Arbetsgruppen bestar av yrkespersoner inom psykologi,

psykisk halsa, pedagogik och spelutveckling. Mieli psykisk

halsa Osterbotten och Institutionen fér psykologi vid

Jyvéskyl& universitet har i samarbete med sjélvstandiga
spelutvecklare utarbetat spelet och de tillhérande extra
uppgifterna utifrdn de senaste forskningsrénen och ladng
erfarenhet. Arbetsgruppen har gjort en undersékning om

spelets effekter i I&gklasserna i Vasa aren 2018—2021 och i
utvecklingen av spelet utnyttjat den feedback man fatt.
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Skolorna har en viktig roll i utvecklingen av barns mé bra-fardigheter. Den har viktiga uppgiften lyfts
ocksd fram i den nya l&roplanens malsattningar i frdga om elevernas kanslomdssiga och sociala
fardigheter samt problemlésningsférmaga. Magis har utformats som ett verktyg for att éva de har
fardigheterna i skolan.

Arbetsgruppen vill tacka alla skolor i Vasa som har deltagit i projektet M& bra i skolan och gjort det

mojligt att testa spelet i en riktig skolmilj. Responsen fran l&rare, skolpsykologer, kuratorer, handledare,
rektorer, foraldrar och elever har varit ovarderlig.
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Acceptans och
vardebaserat
forhallningssatt

Magis — ett magiskt dventyr grundar sig pd acceptans och vardebaserat férhalliningssatt nar det gdller
att stédja valmaende och utveckla kanslomdassiga och sociala fardigheter.

Acceptans och vardebaserat férhdliningssatt utnyttjar metoderna och principerna inom Acceptance
and commitment therapy (ACT) som ett verktyg for att stodja valmaende. Férhaliningssattet lampar sig
fér alla &ldrar, allt frén barn och unga fill dldre. Det anvénds for att framja valmaende i arbetet,

i ledarutveckling samt i livsstils- och idrottsrelaterad coaching.

Metodernas effekt har undersokts i cirka 900 hogkvalitativa undersékningar. Syftet med metoderna ar
att 6ka den psykologiska flexibilitet som bevisligen sammanh&nger med psykiskt valméende.

Nar man narmar sig barns valmaende med tanke pd utvecklingen av de centrala fardigheterna

kan évningarnas syfte vara till exempel att utveckla férmagan att rikta uppmarksamhet mot barnets
beteende och konsekvenserna av barnets handlande, att |ara sig att iaktta sina tankar och ifrdgasatta
sanningshalten i dem eller att hantera ilska man kédnner mot familjemedlemmar eller kompisar.
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Acceptans och vardebaserat férhallningssatt lyfter

fram sex kompletterande fardigheter:

VARDERINGAR ELLER FORMAGA ATT KANNA IGEN VAD T

SOM AR VIKTIGT FOR EN SJALV -

Saker som ar viktiga for en sjdlv, dvs. vérderingar, utgér riktlinjer som hjélper oss att planera

vart eget handlande och géra sma val i vardagen. Det ar en mycket viktig fardighet som
dvas mycket under spelet.

Barn och unga kan 6va sig i aft kanna igen och satta ord pd vad som ar viktigt i férhallande till familjen
eller (klass)kamraterna: Hurdan syster/bror eller dotter/son vill jag vara? Hurdan klasskamrat vill jag
vara? Vad kan jag gora for att vara en sddan syster/bror eller kompis som jag vill vara? Barnen kan
ocksd fundera pd& hurdana fardigheter de vill skaffa och utveckla eller hurdana fritidsintressen de vill
borja med.

FORMAGA ATT HANDLA | ENLIGHET MED SINA VARDERINGAR,

DET SOM AR VARDEFULLT FOR EN SJALV

Utbver att kunna identifiera det som ar viktigt for en sjalv behdvs det fardigheter att géra

val i enlighet med sina varderingar, dvs. i enlighet med vad man anser vara viktigt. | den
fardigheten ingar att stalla upp mal och att planera och utféra sina handlingar.

| synnerhet fér yngre barn kan det vara svart att gestalta hur man i praktiken kan planera sitt eget
handlande. Dessutom kan det vara svart for barn att kénna igen situationer dar de kan handla enligt
sina varderingar. Att fundera p& och 6va sig i det spelar darfér en viktig roll i processen.

FORMAGA ATT ACCEPTERA SINA TANKAR OCH KANSLOR

Att handla enligt sina vérderingar ar ibland férknippat med kénslor och tankar som man
forséker undvika. D& blir det viktigt att ha forméga att ta emot olika kénslor och tankar, att
acceptera dem.

A picture containing text, sign, clipart Description automatically generatedDet kan vara viktigt att ett
barn i l&gklasserna lar sig att behandla till exempel kansla trékighet eller frustration. Om vi far kénna
oss uttrékade eller frustrerade men vi infe handlar i enlighet med det kan det bli mycket |attare att f& en
skoluppgift gjord. Vi kan inte valja vara tankar eller kanslor pé& samma satt som vi kan vélja vardagliga
saker, men vi kan valja hur vi férhaller oss till dem.

FORMAGA ATT TA AVSTAND FRAN KANSLOR

Hjarnan producerar sténdigt tankar och slutsatser. En del av dessa tankar kan vara éverdrivna,
|&ngsdkta eller osanna. Det ar darfér ytterst viktigt att notera att man inte automatiskt ska tro
pd alla tankar, och inte heller reagera p&d dem.

Barn och unga kan uppleva &ngestfyllda eller skrammande tankar om olika saker, stranga eller
féordémande tankar om sig sjalva eller andra och uppfattningar eller slutsatser som inte stdmmer.
Formagan att identifiera sina egna tankar och ifrdgasatta dem ar viktig, eftersom tankarna kan
hindra oss fran att strava mot sédant som ar viktigt fér oss, dvs. véra varderingar.
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FORMAGA ATT VARA NARVARANDE

Mitt bland alla féranderliga kdnslor och tankar &r det viktigt att marka att man inte sjalv
férandras med dem. "Jag” ar som en himmel som halls oférandrad trots skiftande vaderlek. Var
och en ar med andra ord en plats dar olika kanslor upptrader.

For barn kan det har vara sarskilt viktigt nér det handlar om starka kanslor. Precis som det finns plats fér
all slags vader pd himlen, kan det ocksé inom oss finnas utrymme fér en mangd olika kénslor och tankar.
Kanslor och tankar behéver inte hindras frén att uppstd, utan det viktiga ar hur man férhaller sig till dem.

FORMAGA ATT HITTA DET OBSERVERANDE JAGET

Mitt bland alla féranderliga kanslor och tankar ér det viktigt att marka att man inte sjalv
forandras med dem. “Jag” ar som en himmel som halls oférandrad trots skiftande vaderlek.
Var och en &r med andra ord en plats ddar olika kénslor upptrader.

For barn kan det har vara sarskilt viktigt nar det handlar om starka kdnslor. Precis som det finns plats for
all slags vader pd himlen, kan det ocksé inom oss finnas utrymme fér en mangd olika kénslor och tankar.
Kanslor och tankar behéver inte hindras frén att uppstd, utan det viktiga ar hur man férhaller sig till dem.

Ma bra-fardigheter kan 6vas med hjélp av olika uppgifter
i grupp och i spelet.

Oversikt ver de
fardigheter som
- H . ATT ACCEPTERA
Svas i spelet: KANSLOR — Jag kan
fortsatta géra uppgifter,
&ven om jag kénner
frustration.

ATT KANNA IGEN
VIKTIGA SAKER

— Jag vet att det ar
viktigt for mig att vara
en god klasskompis.

ETT BESTAENDE

JAG — Aven om en
kansla av ilska tar
éver mig, vet jag att
den gar 6ver.
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Handlingsbeskrivning
och teman relaterade
till att ma bra

Spelet utspelar sig i Magibyns skola, dar spelaren bérjar som ny elev. | skolan méter spelaren andra
elever och olika magiska varelser. Nar spelaren lar kdnna sina klasskamrater blir det tydligt att
sammanhdaliningen i klassen inte ar sarskilt bra. Darfér verkar det omaojligt for klassen att delta i den
stora Trollkarlstévlingen, dar man tavlar om att géra den basta Kraftmagin. Det kréver namligen en stark
sammanhdlining i klassen.

Medan spelaren tilloringar tid i Magibyns skola hjalper hen sina klasskamrater och till och med négra
magiska varelser med bade vardagliga och ovanliga problem. Till exempel hjélper hen till att hantera
kanslor av ilska och radsla, eller sa |&ser hen mysteriet kring vem eller vad som har blandat ihop
trolldryckerna eller fortrollat en elev att fastna i en magisk brunn.

Nar spelaren hjélper de andra I&ser sig mysteriet: det var en av klasskamraterna, Ursula, som forsékte
utféra ett alltfor svart trolleri pd egen hand och av misstag trollade fram en retsam magisk varelse!
Varelsen har ocksd forstért négra runstenar som véxer i Runlunden och som skolans elever samt olika
varelser anvander for att markera sina varderingar och riktningen i livet. Endast kraftmagi kan aterféra
varelsen fill dess egen varld och reparera runstenarna. Men har klassens sammanhalining férbattrats
tillrackligt?

Under spelets gadng samtalar spelaren med karaktérerna for att 16sa de problem och utmaningar de

moter. | tabellen nedan sammanfattas de centrala fardigheter och teman som &vas eller presenteras i
varje kapitel.
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GENOM
HELA
SPELET

« Att iaktta sina tankar

« Varderingar och att handla efter
sina varderingar

« Att iaktta och acceptera sina tankar

« Varderingar och att handla efter
sina varderingar

« Att iaktta och acceptera sina
kanslor

« Sociala fardigheter

« Medkdansla med andra och sig
sjalv

« Att iaktta och acceptera sina
kénslor

« Varderingar och att handla efter
sina varderingar

« Att kdnna igen och iaktta kanslor

« Att kdnna igen och iaktta sina
kanslor och tankar

« Varderingar och att handla efter
sina varderingar

o Att marka effekterna av tankar och
kanslor, byta synvinkel, normalisera
kanslor och fornimmelser

« Aft hantera kénslor av rédsla

o Sjalvkritiska tankar

« Grupptryck eller jamférelse

« Att hitta saker som ar viktiga
for en sjalv

« Mobbning

» Tankar av ilska och hatkanslor

« Skrdmmande tankar och radsla

« Att valja saker som ar viktiga fér en
sjalv

« Anpassning till féréndringar

« |[dentifiering och uppfdljning av
kanslor

« Obehagliga tankar

« Negativa tankar om andra

« Att hantera kanslor
(repetition av det tidigare)

« Metaforer och spelkaraktarernas
berattelse
« Fens problemuppgifter eller gator
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RAd och tips for det
praktiska genomforandet

Fore spelet

Magis-spelet ar en verksamhetsmodell utformad for hela klassen. Spelet, som bestar av fyra kapitel,
spelas en géng i veckan, ett kapitel at gdngen. Speltiden varierar beroende pé eleven, men tar
ungefar 20-30 minuter. Efter spelet gér eleverna uppgifter som syftar till att ka spelets paverkan. Vi
rekommenderar att avsatta cirka 60 minuter eller en dubbellektion fér varje speltillfalle. D& finns det
tillrackligt med tid for uppagifter, diskussioner och férdjupning av de fardigheter som eleverna lart sig i

spelet. Spelandet kommer att g& smidigare for varje géng.

Att ténka pa: ‘

a Spelet fungerar bast med en app installerad pd skolans surfplattor eller i webblasaren : /
pd& en dator. Det ar bra att dppna spelet i férvag, effersom det kan ta lite tid att ladda : !
ner det. Om webbldsarversionen for dator anvénds ar det att rekommendera att .
spelet laddas ner i omgangar, sé att spelets startskarm alltid visas pd négra datorer
innan n&sta omgéng laddas ner. <1

e Spelet har ingen inloggningsfunktion, vilket innebdr att man inte nddvandigtvis kan fortsatta
spelet dar man slutade senast. Darfor ar det bra att avsatta en dubbellektion for spelandet.

e Vid behov kan féréldrarna informeras om spelet via till exempel Wilma (se nedan).

Meddelande till féraldrarna

P& lektionerna i spelar klassen spelet Magis — ett
magiskt dventyr. Genom spelet kan barnen 6va sig i mé bra-fardigheter. Magis har tagits
fram av yrkespersoner inom psykologi och psykisk hdlsa, pedagogik och spelutveckling. Elever i
ldgklasserna i Vasa har deltagit i att utveckla det barntilltalande spelet dren 2017—2021.

| spelet &r man ute pd aventyr i en magisk varld och |6ser olika problem. Spelet &r helt tryggt for
barn och dess syfte ar att starka barnets mé bra-fardigheter med hjalp av eft accepterande och
vardebaserat férhaliningssatt. Spelet gér det majligt att lara sig att méta och hantera utmaningar
i vardagen, svara kanslor och tankar och att identifiera saker som ar viktiga fér barnen sjéalva. Mer
information om spelet finns p& webbsidan till MIELI Psykisk halsa Osterbotten.

Spelperioden borjar
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o En spelanvisning finns i slutet av lararens arbetsbok och pd www.magis.fi/sv/hjalp, dar dven
svar pd vanliga frdgor och ett formular fér stédbegdran finns.

e Lararen instruerar eleverna fore spelstart enligt féljande: Magis-spelet ar ett
undervisningsspel som syftar till att va upp kdanslo- och interaktionsfardigheter. Spelets
dialoger ar viktiga, eftersom du lar dig fardigheterna genom dialogerna. Las darfér
dialogerna noggrant och i lugn och ro. Om du inte forstar, 1&s pé nytt, fundera efter och
svara forst sedan.

Man framskrider i spelet betydligt snabbare om spelkartan ar synlig innan man bérjar
spelet. Lararen kan projicera spelkartan fér eleverna, s& att de kan bekanta sig med
Magibyns skola och dess omgivning i férvég. D& ar det smidigare att dela tips om det skulle
behoévas.

° Det ar bra om lararen redan fére det férsta kapitlet gar igenom med eleverna vad “tanke”
betyder. Om begreppet ar oklart fér eleverna kan det orsaka sv@righeter i spelet. Fér det har
kan man avséatta en separat lektion. Har &r ett exempel p& hur man kan jobba med fragan:

® Nu ska vi fundera pé vad som a@r tanke och vad som ar tal. Om jag séger till er: “Lagg
bdckerna i ryggsdcken”, s& hor ni vad jag séger. Det skulle man kunna ldgga i en
pratbubbla. Men ni kan inte héra mina tankar. Bade jag och ni har manga olika tankar
som kommer och gar hela tiden. Jag kan till exempel ténka: "Vilken fin ryggsdck Pelle
har” Detta ar en tanke (som ni inte kan héra) och den skulle man kunna placeras i en
tankebubbla.

® | spelet kommer ni att I&ra kdnna manga karaktarer. Bernhart &r en av dem. Bernhart har
en tanke om att han inte kan trolla. Han tror att den har tanken ar sann. Men alla tankar
behoéver inte vara sanna. Tankar ar bara tankar. Tank vilken réra det skulle bli om vi tfrodde
pd alla tankar som far genom véra huvuden!

@ Rita eller skriv nu ner en av era tankar p& det har hostlévet. Nar ni ar klara tittar vi p& dem
tillsammans. Darefter blaser vi pd 16vet och later hdstvinden féra med sig tanken.
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Vid varje spelomgadng

Spelets uppgifter hanfér sig till fardigheter som alla barn (och vuxna) kan utnyttja i sin vardag. Innehallet
kan tillémpas pd ménga slags problem i vardagen. Lararens roll ar att vara observatdr under spelet och
|&ta eleverna spela i egen takt for att sjdlva eller med andras hjélp reda ut uppgifterna och problemen.

Beakta féljande:

® Borja lektionen med en kort repetition: vad hande i férra kapitlet, vad minns du om berattelsen
och uppgifterna?

@ Instruera barnen att borja spelet och 1&t dem spela sjalvstandigt.

® Om spelaren inte vet vad hen ska géra kan du padminna om dagboksfunktionen (boksymbolen
uppe till vanster), dar spelarens oldsta uppgifter finns beroende pd vilken spelkaraktar som har
gett uppgiften i frdga. Uppmuntra spelaren att underséka om en ledtréd eventuellt kan hjdlpa
for att 16sa uppgiften.

® En del av problemuppgifterna i spelet kan vara svéra, men den lattnadsfunktion som ar
inbyggd i uppgifterna later spelaren gé vidare efter tillréckligt manga férsdk (t.ex. uppgiften
Magion i tredje kapitlet).

@ | instruktionerna fér att spela igenom spelet presenteras en 16sning pd alla problemuppgifter
i spelet. Uppgiften bendmns i instruktionerna p& samma satt som i dagboken. Med hjalp av
instruktionerna kan du leda elever som fastnat i spelet vidare.

® Dela ut pappren med uppgifter till eleverna allteftersom de har spelat et kapitel.

® Det kan vara bra att planera spellektionen sé att eleverna far tillfalle att fundera pa de
viktigaste fardigheterna med hjdlp av extra uppgifter. Uppgifterna kan ocksé ges som
hemuppgifter.

@ Efter lektionen ar det bra att diskutera spelet tillsammans:
vad var roligt, utmanande eller tankevackande? Om ett ovantat fel uppsfar,

géa till menyn, AVSLUTA
spelet och stang det.

Oppna spelet igen, vdlj
FORTSATT. En omstart kan
I6sa ménga problem.
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Efter en spelomgdng

Spelets teman och fardigheter kan behandlas mellan spellektionerna eller i slutet av hela spelperioden.
Utnyttja gdrna de tips om extra uppgifter som ges i den har handboken. Lararen kan ocksa atergd till
den féregéende lektionens uppgifter och pdminna om de fardigheter som eleverna lart sig.

Exempel p& extra uppgift:
Klassens egen runlund i slutet av spelsdsongen.

n Borja vardeprocessen genom att frdga: For att det ska kdnnas bra och l&tt att lara sig i den har
klassen, vad behéver du fér att det ska vara méjligt? Vélj tre runor i Runlunden i spelet.

e Varje elev vdljer tre runor och skriver en kort beskrivning av varfér hen tycker runan ar viktig fér att
det ska kdnnas bra i klassen.

o Av svaren identifieras de 3—5 viktigaste runorna dvs. varderingarna.

o Diskussionen fortsatter i smagrupper dar eleverna funderar pd hur varderingen kan omsattas i
praktiken i vardagen. Varje grupp diskuterar en vardering. Gruppen berdattar for de andra hur
varderingen kan férverkligas i klassen.

e Klassen sammanstaller sin egen runlund.

Uppgiften kan inledas eller avslutas genom att man ger klassen en rituppgift: Rita en hdndelse eller

gor en tecknad serie till en av runorna. Atft rita ar ett roligt satt att ndrma sig och fundera pa saker.
Teckningarna kan anvandas senare nar man bygger upp klassens gemensamma runlund.

Bilder av spelkaraktdrerna finns sidan 44—45 och presentationer finns pd spelets webbplats p&
www.magis.fi och de kan anvdndas vid diskussioner eller pyssel kring spelet.
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Uppgiftsmaterial:
Ldrarens material




Kapitel 1

Trollspt som Bernhart kastat bort

UPPGIFT 1

Du har nu spelat férsta kapitlet av spelet. Har far du ndgra kluriga frdgor om Magis:

Vilken farg har dérren i Brasrummet? (BRUN)
Vilket foremal kastade Bernhart éver muren? (TROLLSPO)
Vad lar man sig vid Magiskolan? (TROLLA/TROLLFORMLER)
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UPPGIFT 2

Det ar viktigt att lagga marke till hur man talar till sig sjalv. | spelet traffade du Bernhart som var valdigt
hard mot sig sjalv. Bernhart tankte att han ar dum och trodde sjalv pd att det ar sant. Ibland séger dina
tankar négot fill dig, men det de sdger behdver inte vara sant. Det &r bra att vara uppmarksam pa vilka
tankar man kan tro p& och lyda och vilka inte.

Nar det kénns svart kan det dyka upp tankar i vart huvud som far oss att anklaga oss sjélva eller andra.
Det ar just i svara situationer som sddana tankar kan géra saken annu vérre.

Det ar inte alltid vart att tro pé alla tankar eller pastadenden. —Vilka tankar tror du p&?

Tanke Tror Tror inte
Jag ar trevlig mot andra

Jag ar dalig

Bernhart ar helt dum

Mina kompisar @r trevliga

Jag kan ingenting

Kom ihdg att péstdendena ovan bara ar tankar!

Under en dag kan vi tdnka mé&nga tankar om vad vi inte kan. P& samma satt trodde Bernhart i spelet
atft han inte kunde lara sig magi. Om Bernhart hade trott pd tanken hade han inte fortsatt sina
magidvningar och till slut lyckats. Du kan ocksé sjalv valja om du tror pé alla dina tankar eller inte.

Temat fér uppgiften: Att iaktta sina tankar

Syftet med uppgiften ar att iaktta tankar och att kunna valja om man tror pé sina tankar eller inte
samt hurdana konsekvenser de kan ha fér en sjalv. Vi ar ofta hé&rda och kritiska mot oss sjalva och
det kan ha olika konsekvenser i var vardag.

Det ar nédvandigt att kanna igen kritiska tankar for att kunna ifrédgasatta dem och dérigenom
stédja en sund jag-uppfattning hos barnet.
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UPPGIFT 3
Tirlittan var oséker pé vilken typ av van hon skulle vilja vara. Hon hade kommit fram till att det &r viktigt
att vara “cool” men det verkade inte fungera. Visa traddet gav Tirlittan rddet att fundera pd vilka saker

som ar viktiga for henne pé riktigt: vad hon tycker om att géra och hurdan hon vill vara som kompis.

Hur tycker du att en bra kompis &r? Skriv fem saker:

Valj bland dina egna svar en sak som du sjélv kan géra i dag for att vara en bra kompis och skriv det har
under:

Uppgiftens tema: Varderingar och att handla efter sina varderingar

Det ar oftast latt for barn att tala om vad som kénnetecknar en god kompis. Men de kan behéva
hjalp med att éverféra det till praktiken. Lararen kan har hjalpa till genom att diskutera med
klassen hur egenskaperna kan ta sig uttryck i vardagen.

TILL EXEMPEL: "En god kompis &r hjalpsam —> vad kan du géra i dag fér att hjalpa en kompis?”

P& det har sattet kan lararen ge ett konkret perspektiv pd barnets eget handlande. Barnet fér dock
helt fritt sjalv valja vilka egenskaper en god kompis har.
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UPPGIFT 4

Ibland uppstdar det situationer nar man ar radd eller
spdnd, dven om det inte finns ndgot att vara radd for pd
riktigt. Rosa var radd eftersom hon tankte att l[araren var
arg pd henne. Den tanken var inte sann.

Ibland kan &ven vuxna vara radda och spdnda i onddan.
Fér Rosa hade radslan blivit s& stor att hon inte vagade
méta situationen. Men om hon undvek situationen skulle
hon bara géra kanslan varre. Nar Rosa métte sin radsla
insGg hon att situationen inte var s& skrammande som
hon férst trodde.

En skugga ar mycket vérre an verkligheten.

Skriv exempel pa féljande fragor: Till exempel &r skuggan av en liten hund
skrammande, dven om det i verkligheten bara
0 I vilka situationer kan du vara spand eller radd? rér sig om en s6t pudel.

o Hur kdnns sp&nningen och radslan?

o Vad gér du om du &r raddd?

Uppgiftens tema: Att iaktta och acceptera sina tankar
Emellanat kan det vara svart fér barn att kdnna igen saker som de varit rédda fér. Malet med
dvningen ar att marka att vi ibland blir skramda av sjalva tanken men nagon verklig fara inte finns.

Aven vi vuxna kan férestalla oss saker som kan handa och uppleva radsla i samband med dessa
férestallningar. Det &r ocksd bra att notera att férestallningarna kan kénnas sanna och leda till att
man bérjar svettas om hdanderna och maste gémma sig eller fly situationen. Det kan vara sarskilt
svart fér barn att komma ihdg att det bara handlar om tankar.
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UPPGIFT 5

Trollet ar valdigt radd fér grodor och har pd alla satt férsékt att inte ténka pd dem. Men nu har
grodorna bérjat dyka upp i hans tankar nar han egentligen forséker tanka pd sddant som skulle f&
honom att gldmma grodorna.

Det &r bra att marka att tankar kommer och géar. Aven en riktigt skrémmande tanke ér bara en tanke.
Viktigast ar att komma ihdg att alla tankar ar bara tankar, och man behdver inte férséka hindra dem. |
stallet kan man padminna sig sjalv om att allt som dyker upp i tankarna inte ar sant.

Vi fdr manga konstiga och galna tankar som inte ar férnuftiga. De kommer och gér. Skriv ner nadgra
tankar som du har JUST NU:

Uppgiftens tema: Att iaktta och accepteras sina tankar.

Att kunna iaktta sina egna tankar ar en grundldggande mé bra-fardighet. Det ar viktigt att barn
far mojlighet och stéd att méta dven obehagliga tankar, eftersom det ar svért att hindra sédana
frén att dyka upp. Barn behéver ges majlighet att prata och beratta om sina tankar i en trygg
miljo. Lararens uppgift ar att beratta att det ar helt normalt med tankar av det har slaget, att vi
alla har olika tankar och att tankarna inte gér oss onormala p& nagot satt. Vi har erfarenhet av
att barn har lyft fram sédant som de sett pd internet, krig, olyckor eller tankar kring att férlora en
ndarstdende.

Det @r bra att notera att det inte finns déliga eller onda tankar, det finns bara tankar som vécker
trevliga eller obehagliga kanslor.
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Marker du hur annorlunda det kdnns att tanka den tanken har i klassrummet? Kanske ar det nu lattare
fér dig att komma ihdg att det bara &r en tanke. Skriv upp vilka kénslor tanken vacker hos dig nu?

Tankar har vanligtvis olika konsekvenser i olika miljéer. Att
notera det kan hjalpa barnet att férhalla sig lugnare till
tankar som skrammer. Tankarna ar inte farliga i sig, det ar

bara tankar. Detsamma galler kénslor: de ar inte farliga i sig,
dven om de kanns obehagliga.

Valfri extra uppgift

Den korta évningen nedan kan ocksé géras utanfér spellektionen. Syftet med dvningen ar att visa
att tankar inte gar att kontrollera. Att knuffa bort eller kontrollera obehagliga tankar fungerar inte
nédvandigtvis. | stallet kan vi léra oss att vara éppna fér och acceptera alla slags tankar som vi har.

OVNING: “Férsdk lata bli att ténka p& den réda brandbilen.”

Diskutera om né&gon kunde sldppa den réda brandbilen ur tankarna. Nasta steg ar att dva med
obehagliga tankar och konstatera att det inte alltid gér att kontrollera sina tankar.
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Kapitel 2

UPPGIFT1

Du har spelat andra kapitlet av spelet. Har kommer igen ett par kluriga frdgor om Magis:

Vilken farg hade Rosas hatt? (ROSA)
Vad ar Trollet radd for? (GRODOR)
Vem hjdlper dig att komma till portalen genom att trolla? (FEN)
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UPPGIFT 2

Ofta tanker vi inte p& vad vart beteende kan leda till. Vara kanslor pé&verkar hur vi agerar i olika

situationer. Till exempel slédngde Bernhart trollspét ver muren nar han trodde att han inte kunde magi.

Bernharts tanke “jag kan inte” paverkade hans handlande, “slanger trollsp&t’, och féljden blev att han

inte I&dngre hade négot trollspo.

- c .. .. kan inte lédngre 6va
” " - -
jag kan inte > slanger trollspot » och &r harmsen
Kansla eller tanke  — Agerande - Konsekvens

| spelet hjalpte du Rosa att férstd att hon gjorde fel nar hon hade sénder sin brors leksak fér att han

hade gjort oratt mot Rosa.

Fundera p& och skriv in i de tomma rutorna nedan vilken kénsla eller tanke som fick Rosa att ha sénder

sin brors leksak och vad det ledde till fér henne.

Hade sonder
broderns leksak

—

Kéansla eller tanke

Agerande

Konsekvens

Och du sjalv d&? Minns du om du gjort négot som inte hade s& bra konsekvenser for dig?
Vad kande du d&? Vad gjorde du? Vad ledde det till?

—

Kénsla eller tanke

Agerande

Konsekvens

Uppgiftens tema: Att iaktta sina tankar
| spelet kastade Bernhart trollspét ver muren. Det ledde till att han inte ldngre hade ndgot spd
och att hans dngest bara ékade. Genom att félja hur véra tankar paverkar vart beteende kan vi
identifiera vad som kan vara bra att dndra pé i vart agerande. Ofta &r det |attast att bérja med

det man gjorde, varefter man kan granska vilka kanslor eller tankar som paverkade det man

gjorde.

Observera att konsekvensen inte alltid ar konkret, eftersom den ocksé& kan vara en kansla, t.ex. i
Bernharts fall blev han bekymrad. Obs! Ovningen kan ocks& géras utanfsr spellektionen.
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Acceptans
JAG VILL ATT JAG OCH
ANDRA ACCEPTERAS
SOM VI AR

Hjalpsamhet
JAG VILL HJALPA ANDRA

Kreativitet
JAG VILL VARA SKICKLIG |
MUSIK ELLER KONST

Respekt
JAG VILL RESPEKTERA
MIG SJALV OCH ANDRA

Rollmodell Ansvar
JAG VILL VARA ETT JAG VILL AGERA
EXEMPEL FOR ANDRA SMART OCH

TA HANSYN TILL ANDRA

UPPGIFT 3

Kompisskap
JAG VILL KOMMA
OVERENS MED ALLA

Palitlighet
JAG VILL ATT ANDRA
LITAR PA MIG

Seghet
JAG GER INTE UPP
TROTS MOTGANGAR

Utveckling
JAG VILL LARA MIG
NYA KUNSKAPER OCH
FARDIGHETER

Mod
JAG VILL PROVA
PA NYA SAKER

Rattvisa
JAG VILL BEHANDLA
ALLA RATTVIST

Tacksamhet
JAG VILL VARA TACKSAM
AVEN FOR SMA SAKER

Visdom
JAG VILL LARA MIG
OCH UTVECKLAS

Vanskap
JAG VILL VARA EN
GOD VAN TILL ANDRA

| spelet besdkte du Runlunden och valde saker som ar viktiga for dig. Bekanta dig nu med runorna och
fundera med hjalp av runorna nedan pd& vad som ar viktigt for dig. Valj en sak som ar viktig for dig och

som du vill utveckla.

Du valde runan

Fundera pd& vad en mdanniska som agerar enligt just den runan kan tankas géra.
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Fundera nu pd vad du sjalv kan géra i dag foér att runan (det som ar viktigt for dig) ska bli synlig i ditt liv.
Jag kan (en handling eller handlingar med vilka du kan visa det som ar viktigt fér dig)

Uppgiftens tema: Varderingar och att handla efter sina varderingar

Det ar bra om lararen hjélper barnet att ta upp de saker som barnet valt pé en praktisk niva.

| uppgiften stravar man efter att identifiera sédant som latt gér att genomféra inom en nara
framtid, helst samma dag och/eller vecka. | 6vningen ar det bra att marka att vi har maéjlighet att
paverka hurdana manniskor vi &r eller vad vi gér. Om vi till exempel vill vara trevliga kan vi valja
att handla pa ett trevligt satt.
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UPPGIFT 4

Trollet hade stannat kvar i grottan, eftersom han var sé rédd fér grodor. Han var éndé beredd att éva
pd& att vistas tillsammans med grodor trots sin radsla.

| boken fick Trollet rddet att tdnka pé kanslor som om de var fiskar i ett akvarium. Den kansla av radsla
som trollet hade var som en blackfisk. Hur skulle din kansla av radsla vara om det var en fisk i akvariet?
Rita i akvariet en fisk som motsvarar din kansla av radsla.

Uppgiftens tema: Att iaktta och acceptera sina kanslor

Forskning visar att om man férséker undvika eller fortranga kanslor leder det fill illamaende,
medan ett accepterande av kanslor stéder barnets utveckling. Genom att visualisera kénslan

av radsla kan barnet nyfiket underséka den obehagliga erfarenheten. P& s& satt intar barnet
obemarkt en accepterande attityd fill kanslan: barnet forséker inte paverka hur kdnslan ar utan
iakttar kanslan med 6ppet sinne. OBS! Det ar viktigt att acceptera att vi upplever olika kanslor. Vi
behover till exempel inte acceptera mobbning, men vi kan acceptera de svara kanslor som hér
ihop med mobbning.
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UPPGIFT 5

| spelet traffade du Harold som hade varit elak mot Tirlittan. De andra tycker att Harold ar elak dven
om de inte sager det till honom. Fundera pa situationer dar ndgon har beftett sig illa mot ndgon annan.
Markte personen i frédga sjalv att hen betedde sig illa?

P& bilden skrattar Kamraten elakt &t Kompisen. Du stér bredvid. Vad skulle du vilja saga till Kamraten i
den har situationen? Skriv i pratbubblan vad du skulle vilja saga.

Vad skulle du saga till en kompis som blir mobbad?

Uppgiftens tema: Att 6va sociala fardigheter

Att utveckla sociala fardigheter kraver évning. | uppgiften far barnen férestalla sig alternativa
tillvagagdngssatt for att hantera svara situationer. Lararen kan diskutera med barnen och lyfta
fram olika satt att agera i en situation. Dessutom kan lararen diskutera vad barnen skulle séga
till Kompisen som blev illa behandlad. Klassen kan ocksd komma &verens om gemensamma

spelregler.
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Kapitel 3

UPPGIFT 1

(ratta svaret inom parentes)

Du har spelat tredje kapitlet av Magis. Svara pé foljande fragor:

Vilken farg har Ursulas tréja? (GRON)
Vad har Visa tradet varit tidigare? (MANNISKA)

Vem hjdlper tillsammans med dig Harold som hamnat i knipa?
(TIRLITTAN)

Ett barn i skoldldern 6var sig i grundldggande fardigheter
i empati. En sddan fardighet ar att byta synvinkel. Fér att
utveckla empati kravs férméga att se och kénna det som

\ ‘ andra ser och kdnner. Forskning tyder pa att man fér att
> K q q .
. unna njuta av att vara tillsammans med andra behéver
férmaga att se saker ur de andras synvinkel.
et gar ocksé att 6va sig i det.
- Det gar ocksé att 6va sig i det

[ 4
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UPPGIFT 2

| tredje kapitlet av spelet hander det konstiga saker. Bernharts 6ron férvandlas fill dGsneéron pd grund av
en felaktig trollformel. Av den orsaken var Bernhart valdigt ledsen.

Ibland hander det trakiga saker. D& méste man smalta det som hant ett tag. Samtidigt ar det
viktigt att vara vénlig mot sig sjalv. Det kan vara bra att l&ra sig hur man tréstar sig sjalv och
andra om det hander ndgot trakigt eller om nagot inte gér som man énskat eller tankt sig.

Forestall dig att din kompis rékat ut fér ndgot som harmar hen mycket. Kanske har hen tappat
bort ndgot som har stor betydelse for hen? Kanske har hen hamnat i brak med sin kompis?
Eller s& har hen kanske fatt ett déligt vitsord i ett prov? Skriv i pratbubblorna vad du skulle vilja
sdga for att trésta din kompis:

5

Och om né&got skulle handa dig. Hur kan du trésta dig sjalv?

Uppgiftens tema: Medkansla med andra och sig sjalv

Syftet med uppgiften ar att éva sjalvmedkdansla. Ibland ar det lattare att forst fundera pé hur vi
behandlar ménniskor som ar viktiga for oss, eftersom det ofta ar |attare att vara mer kritiska mot
sig sjalv. Att kunna uppleva sjalvmedkdansla ar speciellt viktigt vid upplevelse av motgadngar och
misslyckanden. Fér barn kan det vara fréga om svarigheter i skolan eller i kompisrelationer. Att
kunna prata vanligt till sig sjalv hjdlper en att klara svéra situationer battre.
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UPPGIFT 3

Visa tradet var tidigare ként som Arga tradet. Trédet var argt pd alla pd grund av en svar upplevelse och
det var ocksé frackt i munnen.

Nar man blir arg pé& ndgon far man ofta lust att vara elak. Man kan saga fill exempel ndgot fult fill sin
lillebror eller lillasyster. Ibland kan man sdga ndgot fult till mamma eller pappa eller skrika till lararen
eller en klasskompis.

Har du nadgon géng varit elak mot ndgon annan nar du varit arg? Skriv i pratbubblan vad du sa dé (du
far skriva vad du sa pé riktigt):

Ovningen kan vécka obehagliga kanslor hos eleven. Eleven kan
kdnna sig oformégen att skriva ner det hen verkligen sa, fér det kan
ha varit ratt elakt. D& ar det bra att pdminna barnet om att det har

bara ar en 6vning och att vi alla ibland sdger saker vi egentligen
inte menar. Det ar bra att marka och lara sig vilka konsekvenser
ord far fér andra och oss sjalva.

Jag sa:

Hur skulle det kadnnas om ndgon sa sé till dig?
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Eleven kan behéva uppmuntran sa att hen vagar vara arlig och

skriva de saker hen har sagt ndr hen varit arg. Lararen kan ge ett

exempel fran sitt eget liv.

Hurdana effekter tror du orden du skrev kan ha haft? Skriv vad du skulle kunna sédga nésta gang,
dven om du ar arg. Skulle du kunna sdga saken sndllare fastan du ar arg? Vad skulle du kunna séga?

Vilka effekter skulle det kunna ha?

Jag skulle saga:

Uppgiftens tema: Att iaktta sina tankar och kénslor

Ovningen kan hjélpa eleven att agera pd ett sakligare s&tt ndsta géng hen ar riktigt arg eller
ilsken. Genom att i férvag fundera Gver svara sociala situationer far barnet en majlighet att
férbereda sig och kan dé& @ven kdnna igen alternativa satt att agera. Det &r bra om lararen
diskuterar med klassen vilka effekter och vilken paverkan olika ordval kan ha.
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UPPGIFT 4

Trollets dvningar i att kontrollera sin grodskrack fungerade bra. Du har hjalpt Trollet att méta en groda,
men fore det var ni i Runlunden och funderade 6ver varfér det ar viktigt for Trollet att Gva sig med
grodor. Tillsammans valde ni ut modets runa till Trollet och det hjalpte honom.

Nar man gér saker som kdanns svara for en sjalv eller som kraver mycket 6vning kan det hjélpa att veta
varfér man bérjat dva pd det. Nu ska du f& fundera pd nagra fragor till om sédant som ar viktigt for dig.

A. Vilken egenskap beundrar du hos din kompis eller din idol?

B. Om du inte var r&dd fér nadgot, vad skulle du vilja géra?

Uppgiftens tema: Varderingar och att handla efter sina varderingar

Med hjalp av frégorna blir barnen mer medvetna om saddant som ar viktigt fér dem, dvs. sina
varderingar. Frdgorna passar alla aldrar. Att kanna till vilka saker som ar viktiga fér en sjalv ar en
férutsattning for att kunna planera sitt liv och handla mer medvetet for att uppfylla planerna. Att
kanna till sina varderingar hjélper en att méta obehagliga kénslor och tankar. Det ar lattare att
mota dem ndr man inser att det ar till nytta for det som ar viktigt for en sjalv. Om man till exempel
upplevt frustration kan det bidra till att man lar sig nya saker.
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UPPGIFT 5

En av de viktigaste fardigheterna i livet ar att kunna namnge kanslor, eftersom kanslor styr mycket vad vi
gor och hur vi talar till andra.

| spelet hjalpte du Robin att sortera de kdnslor som de magiska dryckerna gav upphov till. Fér att du ska
kunna bli hjalte i ditt eget kansloliv ska vi 6va lite mer:

Radsla
"JAG VILL HOPPA PA STALLET
OCH FLINA!" ver
lIska
. Avund
"DET KANNS SOM OM JAG VILL van
HA DET MIN KOMPIS HAR OCH g
JAG GILLAR INTE HUR GLAD MIN ace
KOMPIS AR OVER DET.” B
Trotthet
Besvikelse
" |AG AR ILSKEN, IRRITERAD OCH et
ORKAR INTE GORA NAGOT.” rotine
Lugn

Gemensam &vning:

Ovningens tema: Att kdnna igen och iaktta sina kanslor

Det ar viktigt att barn lar sig att namnge kanslor, effersom det kan hjdlpa dem att vdlja ett battre
satt att agera och hantera kanslorna. Detta dr en viktig del av medvetenhetsfardigheterna. Genom
att namnge vara egna kanslofillstdnd kan vi lara oss att kdnna hur vi kénner oss.
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Kapitel 4

Portalen till Runlunden

UPPGIFT1

Du har spelat fjgrde kapitlet av spelet. Svara pé& nagra frdgor om Magis:

Vilken farg hade rullarna i hemliga rummet? (BLA/TURKOS)
Vilken farg hade Rolles tréja? (GuL)
Vart kommer du via portalen pé bilden? (RUNLUNDEN)
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UPPGIFT 2

| spelet framkom det att brakstaken Alusru blev till dé& Ursula férsékte utféra ett for svart trolleri. Ursula
vagade inte beratta for nGgon om sitt misslyckande. Ibland héller vi saker hemliga for att vi ar oroliga,
rddda och generade eller skamsna. De har kanslorna ar helt normala for oss alla men vi kdnner oss att
ensamma med dem. Aven om det kan kénnas svart att be om hjalp é@r andra villiga att hjaglpa om vi ber
om det. Férsék minnas om du négon gdng har haft en hemlighet som inte kéndes bra och som du inte
végade beratta om fér ndgon och inte heller be om hjdlp.

Tank pd en situation dar du visste ndgot som du inte ville beratta om. Namnge de kanslor du hade:

Forsék komma ihég vad du tankte just dé:

Vem kan du be om hjalp av om du méter en trakig situation i framtiden:

Ovningens tema: Att kdnna igen och iaktta sina kdnslor och tankar

| slutdelen av spelet gar man igenom det trdkiga handelseférloppet som uppstod fill f6ljd av att
Ursula hade en hemlighet. Syftet med uppgiften ar att hjdlpa barnet att marka att Gven om man
har gjort ndgot fel eller om ndgoft trdkigt har hant, ar det battre att séka hjalp an att gé ensam
med sina tankar och kanslor. | uppgiften kan barnen kanna igen de obehagliga kénslor som ar
férknippade med otrevliga hemligheter och fundera pé vem de i fortsattningen kan vandas sig till.
P& sd satt har de en fardig handlingsplan fér upprérande situationer.
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UPPGIFT 3

| det sista kapitlet dvervinner Trollet sin grodskrack och tar som husdjur en groda som han blivit bekant
med ndr han &vat sig i att dvervinna sin radsla. Det kan finnas saker som skrdmmer oss, men nar vi
bekantar oss battre med dem minskar ofta radslan. Trollet gick vidare steg for steg i sina évningar och
det fungerade.

Ar du radd eller orolig fér n&got som pé riktigt inte &r farligt? Vad?

Ibland kan man bli och grubbla éver saker som kénns skrammande eller obehagliga. D& &r det bra att
kunna koncentrera sig pd var man &r och vad som héander runt omkring. Koncentrera dig en stund i lugn
och ro och férsék héra fem olika ljud i klassrummet (t.ex. en tickande klocka, regndroppar som slér mot
fonstret osv.). Din koncentration kan férbattras om du blundar en stund. Vilka ljud hérde du?

Ovningens tema: Att kdnna igen och iaktta sina kdnslor och tankar

Syftet med uppgiften ar att barnet vid behov ska kunna fasta uppmarksamhet vid vad hen gér och
vad som sker runt omkring. Denna fardighet ar viktig ocksé nar barnet &r bekymrad éver nagot,
ar radd for att misslyckas med en uppgift eller oroar sig for sina egen prestation. Man kan éva sig
pé& koncentration. Det ar lattare for barn att koncentrera sig genom att skarpa sina sinnen: lyssna,
kanna, se. Sinnesintrycken far oss att pd ett naturligt satt fokusera pé nuet. Lararen kan anvénda
olika koncentrationsévningar i klassen: att lyssna pd olika ljud, att leta upp en viss farg, att kanna
efter sin andning osv. Koncentrationsévningarna kan man géra i bérjan av lektionen, s& gar
arbetet kanske lattare efter det.
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UPPGIFT 4

| spelet hjalpte du skolans elever att pa olika satt kdnna igen saker som ar viktiga fér dem sjalva. Du
hjalpte dem ocksad med att acceptera kdanslor och tankar. Samtidigt Iarde du dig en trollformel:

“Som vatten kan frysa eller koka
kan du skratta eller braka
men vatten ar vatten, tro mig eller ej

och du ar du, och du och dina tankar ar helt okej.”

Skriv ner tre kanslor som du haft i dag:

Skriv ner tre saker som du tankt pd i dag:

Marker du att dina kdnslor och tankar har kunnat variera under dagens lopp. Det ér viktigt att notera att
man i ena stunden har vissa kdnslor och tankar och i nasta stund helt andra.

Ovningens tema: Att kdnna igen och iaktta sina kdnslor och tankar

Ett centralt tema i spelet &r att lara sig att ldgga marke till hur kanslor och tankar vaxlar. Mélet ar
barnen ska bli medvetna om att vi alla har olika slags kanslor och tankar. Det ar |attare att méta
otrevliga kanslor och tankar dé& man vet att de kommer och gar av sig sjdlva. Barn kan ha svart att
komma ihdg att dven otrevliga kanslor hor till livet. Genom att pdminna om detta, att vi inte kan
valja véra kanslor, kan vi hjalpa barnet att sluta féra ondédig kamp med eller mot kanslor. | stallet
kan barnet koncentrera sig p& hur hen agerar/uppfér sig nar en kénsla dyker upp.
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UPPGIFT 5

| kapitel tva valde du en runsten &t dig sjalv. Valj nu en ny runsten, alltsé négot som ar viktigt for dig (om
du vill kan du anvénda den runa du valde i spelet):

Acceptans
JAG VILL ATT JAG OCH
ANDRA ACCEPTERAS
SOM VI AR

Hjélpsamhet
JAG VILL HJALPA ANDRA

Kreativitet
JAG VILL VARA SKICKLIG |
MUSIK ELLER KONST

Respekt
JAG VILL RESPEKTERA
MIG SJALV OCH ANDRA

Rollmodell Ansvar
JAG VILL VARA ETT JAG VILL AGERA
EXEMPEL FOR ANDRA SMART OCH

TA HANSYN TILL ANDRA

Kompisskap
JAG VILL KOMMA
OVERENS MED ALLA

Palitlighet
JAG VILL ATT ANDRA
LITAR PA MIG

Seghet
JAG GER INTE UPP
TROTS MOTGANGAR

Vilken sak (runa) som ar viktig fér dig valde du:
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Utveckling
JAG VILL LARA MIG
NYA KUNSKAPER OCH
FARDIGHETER

Mod
JAG VILL PROVA
PA NYA SAKER

Rattvisa
JAG VILL BEHANDLA
ALLA RATTVIST

Tacksamhet
JAG VILL VARA TACKSAM
AVEN FOR SMA SAKER

Visdom
JAG VILL LARA MIG
OCH UTVECKLAS

Vanskap
JAG VILL VARA EN
GOD VAN TILL ANDRA



Rita p& den tomma sidan en bild av den runsten du valt. Runan &r en vérdesten, allts& en sten for viktiga
saker. Rita stenen sa stor att det finns plats att skriva pd den. P& den har stenen far du nu skriva vad som
ar viktigt for dig eller rita bilder av de har sakerna.

Du kan ocksa fortsétta meningarna ...

For mig ar det viktigt att ...

Jag skulle vilja ...

Valj en viktig sak och ténk ut en handling som du faktiskt skulle kunna géra for att din viktiga sak ska bli
verklighet.

Du kan ocksé fundera pa:

Vilken liten handling kan du géra i skolan:

Vilken liten handling kan du géra hemma:

Ovningens tema: Varderingar och handlingar i enlighet med dem.

Malet med uppgiften ar att utveckla férmagan att planera sitt eget agerande. | ett barns liv har
sma handlingar stor betydelse. Uppgiften hjalper barnet att férsté att det kan paverka hur det mér
genom dessa smd handlingar. Genom att éva blir barnet starkare i sin uppfattning om sig sjalv
som en aktiv aktér och inser att det gér att planera och féréndra sitt eget agerande.
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Instruktioner for att
spela igenom spelet

| instruktionerna presenteras en |6sning pd spelets alla problemuppgifter och

ges anvisningar for att leda diskussionerna i klassrummet. Spelarens oldsta
uppgifter finns i Dagboken, boksymbolen uppe till vanster i spelet. | Dagboken ar
uppgifterna listade gruppvis enligt den karaktar i spelet som gett uppgiften. Ocksé
instruktionerna fér uppgifterna ar listade enligt grupp och har samma namn som i
Dagboken.

Spelet ager rum i Magiskolan dér spelaren bérjar
som ny elev. Spelaren lar redan i férsta kapitlet
av spelet kanna slottsgarden, brasrummet och
klassrummet. Nar spelet framskrider far spelaren
bekanta sig med nya platser.
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Kartor

G Slottsgarden

e Dimskogen
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e Klassrummet

o Runlunden
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Spelkaraktarer

Presentation av spelkarakéatrerna
finns pé& spelets webbplats p& magis.fi

@M AGIS

L Tirlittan

L Rosa L Bernhart
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http://magis.fi

L Harold L Ursula

L Robin L Rollo
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Kapitel 1

| spelets bérjan anlander spelaren till Magsikolan. P& slottsgarden traffar spelaren Robin som ar elev vid
skolan. Robin halsar spelaren valkommen och ber honom bekanta sig med skolan och de andra eleverna.
P& slottsgdrden, ndra brasrummet, kan spelaren prata med Bernhart och med Tirlittan.

Bernharts uppgifter
NERVERNA PA SPEL

® G4 via porten pé slottsgarden till Dimskogen. Folj slottsmuren uppe till hdger s hittar du trollspot.

® G4 tillbaka till Bernhart framfér brasrummets dorr.

Bild o Trollsp&t som Bernhart kastat

Uppgifterna ar namngivna pa
samma sdatt som i dagboken.
Ordningen pé& uppgifterna kan

variera beroende pé de vagval
som spelaren gor.
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Brunnens mysterium

® Du hittar brunnen pé slottsgarden bredvid trapporna.

® | eta upp Trollets grotta i Dimskogen. G4 till Dimskogen genom att félja stenstigen. Vand fill hoger i
korsningen och félj den bruna stigen (Bild ).

® S5k hjalp for att f& stenen att svava. Ga tilloaka langs stigen fill stenstigen. Fortsatt framat Iédngs
stenstigen fills du hittar Fen.

® G4 tillbaka till Trollets grotta.
® Se Trollets uppgift. GRODSKRACK
® Efter att du pratat med Trollet, ga tillbaka fill Bernhart pd slottsgarden..

Bild o Korsningen

Trollets uppgifter
GRODSKRACK

® Efter att du pratat med Trollet, gd tillbaka langs stigen till stenstigen. Folj den och gé férbi Fen tills du
hittar Visa tradet.

® G4 tillbaka till Trollet.

® Se Bernharts uppgift: Brunnens mysterium.

Robins uppgifter
BRASRUMMET

® | eta upp elevernas brasrum pd slottsgarden (Bild 1).

® G4 tillbaka till Robin.
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Tirlittans uppgifter
MAGIKERNS HATT

® | eta upp Tirlittans hatt pé slottsgdrden. Hatten ligger pd en pelare. G& uppfér trapporna och trolla upp
porten.

® Ga tillbaka till Tirlittan uppe till hdger pd spelplanen.

Bild o Tirlittans hatt

Visa tradet

® | eta upp Visa tradet i Dimskogen (Bild e). Folj stenstigen fram till Visa tradet).
® Ga tillbaka fill Tirlittan.

Bild o Visa tradet
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Nagot nytt

® Ga tillbaka till brasrummet och leta upp Rosa.
® Ga till klassrummet (Bild O).
® | eta fram boken som finns hogt uppe till hdger i rummet.

® Prata med Ursula eller Robin som star bredvid, tills hon eller han ger dig radet att &tervanda till Rosa.

® G4 tillbaka till Tirlittan pd slottsgarden.

Bild o Robin i klassrummet

Ursulas uppgifter
TROLLKONSTENS GRUNDER

® | eta upp ditt trollspd i brasrummet och gé tillbaka till Ursula

Fen i Dimskogen

® Ga till Dimskogen genom porten som finns till vanster pa slottsgérden. Folj stenstigen fill Fen.

® G4 tillbaka langs stenstigen fill slottsgdrden och klassrummet. Langst bak i klassrummet hittar du Robin.

Bild @ Fen i Dimskogen
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Kapitel 2

Bernharts uppgifter
DETEKTIVERNA SAMLAS

® Ga& in i klassrummet for att prata med Rosa.
® Ga till klassrumsdorren for att prata med Tirlittan.

® Ga till narheten av porten till Dimskogen for att prata med Harold.

Rosas uppgifter
TROLLSPOT | BITAR

® Ga genom porten till Dimskogen och folj stenstigen fill Fen.

® efa upp Magiféremalen i Dimskogen (se bild a)

Bild ° Magiféremalen i Dimskogen

® Magiféremalets delar plockas upp genom att man springer genom dem.
® G4 fran Fen langs stenstigen till slottsgardens port.
® Plocka upp en del (1) till magiféremalet fran vanstra sidan av stenstigen ndra slottsgardens port.

® Spring genom skogen och félj floden (nere till vanster pé bild 3).
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® Plocka upp magiféremalets del (2) vid &ndan av floden intill stenvaggen.
® Spring langs stenvaggen fill andra dndan av skogen.

® Plocka upp magiféremalets del (3) vid stenvaggens hérn.

® Spring till andra sidan av den mindre stenvaggen langs kanten.

® Plocka upp magiféremalets del (4) vid stenvaggens horn.

® Ga tillbaka fill Fen.

® Det l&ngsta svaret pd Fens fradgor ar alltid ratt; ordningsféljden ar 2-1-1-2.

® Ga tillbaka till Rosa i klassrummet efter att du utfért Fens uppgift.

Mobbad

® Ga tillbaka till Dimskogen och folj stenstigen fill Visa tradet.

® G4 tillbaka till slottsgarden langs stenstigen. Du hittar Harold néra porten.

® G4 till Tirlittan som star intill klassrumsdérren.

Bild Q Harold pé slottsgarden

Tirlittans uppgifter
ROLLO

® Gad in i klassrummet och leta upp Rollo.
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Rollos uppgifter
ROSAS PRESENT

® Efter att du pratat med Rollo, gé till Dimskogen och f&lj den bruna stigen till Trollets grotta.

® Trollet ber dig leta upp boken i hans grotta.

Bild Q Dimskogen

Trollets grotta

Trolla vid den stora gula kristallen ndra den stora stenen (se bild Q).
Ta dig till det gréna omradet i grottan (se bild @).

® Stig pé& plattan fill vanster (1) och tryck p& magiknappen.

® Stig pé& plattan i mitten (2) och tryck p&d magiknappen.

® Stig pé& oversta plattan (3) och tryck p&d magiknappen.

® Stig p& nytt pa den mittersta plattan (4) och tryck p&d magiknappen.

® G& langs vanstra sidan i grottan till Trollets bok och plocka upp den med magiknappen.
® Ga tillbaka till Trollet.

® Prata med Trollet och ga tillbaka till slottsgarden. Rollo har flyttat sig intill Bernhart framfér brasrummet.
® G4 tillbaka till Dimskogen och folj irrblossen langs stenstigen och prata med Fen.

® F5lj irrblossen till vanster tills du hittar teleporten (bild 4). Stig in.

® Prata med Ursula som star intill teleporten.

® Ga snett uppdt mot vanster. Valj en runsten till dig genom att trolla.

® Ga tillbaka till slottsgarden till Rollo som star framfér brasrummet.
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Bild 0 Gula kristallen

Bild @ Trollets grotta
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Kapitel 3

Bernharts uppgifter
HELT ASNA

Bild @ Trolldrycken

® Prata med Bernhart och gé tillbaka till Dimskogen till Fen.
® Fen guidar dig tilloaka till slottsgé&rden och klassrummet. Du hittar Robin langst bak i klassrummet.
® Trolldrycken finns pé slottsgdrden bakom staketet p& en pelare (se bild G).

® Trolla vid flaskan och stig in i portalen.
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DU ANLANDER TILL MAGION

Bild 0 Magisén

® Passera Magion antingen genom att spela dig dnda till slutet eller genom att anvanda lattnadsportaler.

® OBS! Lattnadsportaler vid varje checkpoint (1-6, bild 12) dyker upp om man vid samma checkpoint ramlar
av 6n 7 génger. D& man fortsatter till nésta checkpoint nollstalls raknaren.

® P& en del av Magidns nivaer finns det plattor som man behdéver stiga p& och trycka pd magiknappen for
att komma vidare.

® P& Magidn finns dven hoppmekanik som behdéver anvandas fér att komma genom olika hinder (valj
antingen mellanslag eller tryck p&d hoppknappen pd kontrollpanelen beroende p& vad man spelar pd).
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MAGIONS PORTALLABYRINT

Bild @ Magiséns portallabyrint

Bild @ Magiséns portallabyrint
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® Spelaren forflyttar sig via portaler med samma nummer, t.ex. 1 <->1.

® OBS! Om spelaren stiger sammanlagt 25 génger in i portalerna medan hen férséker 16sa ett problem
férsvinner de lilafargade hindren framfér de bld portalerna. Nar detta hander kommer spelaren fill slutet
av problemet genom att g in i portalen.

® Ta dig som pa bilderna till den nedre nivan och till férsta portalen (1), dérifran du tar dig fill en annan
portal med numret 1.

® Ta dig nasta portal (2) enligt bilderna. Du &tervénder genom en annan portal med numret 2. Fortsatt
genom portalerna i nummerordning, som pd bilderna.

® D4 du atervander efter den sjatte portalen dyker en blé portal upp. G& in i den. Stig pd& flaskan med
magidryck och tryck pd magiknappen.

® G4 iniden grona portalen som dyker upp.

® Ta dig fradn Magion tillbaka till slottsgarden.

® Ga tillbaka in i klassrummet till Robin.

® Efter att du pratat med Robin, ga till grytan som bubblar vid bordet.

® Nar brygden ar fardig, for den till Bernhart som star framfér brasrummet.
® | eta nu upp Visa Tradet i Dimskogen (bild 2).

® Prata med Bernhart som star framfér brasrummet.

® Prata med Rollo som stdr bredvid Bernhart.

Rollos uppgifter
| BEHOV AV KRISTALL

® | eta upp Trollets grotta i Dimskogen efter att du pratat med Rollo. Trollet star framfér Sppningen fill
grottan.

® G4 tillbaka till Runlunden.

® Prata med Trollet i Runlunden.

® | eta upp modets runa och féresla den fill Trollet.
® G4 tillbaka till Trollet.

® Efter att du pratat med Trollet gar du pd vanster sida i Trollets grotta dnda fram till grottans innersta del.
Dar hittar du kristallen.

® G4 tillbaka till slottsgarden till Rollo som stér framfér brasrummet.
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Ursulas uppgifter
| KLAM

Bild @ Tirlittan p& slottsgarden

® Ga till brunnen efter att du pratat med Ursula.
® G4 till Tirlittan som stdr framfér klassrumsdérren.

® G4 tillbaka till brunnen.

Var ar Ursula

® G4 till Runlunden via portalen i Dimskogen. Du hittar Trollet vid runstenarna.
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Kapitel 4

Trollets uppgifter
OMKULL MED STENARNA

® Prata med Trollet och gé& sedan tillbaka till Fen i Dimskogen.
Se Fens uppgifter, hemliga rummet.

Fens uppgifter
HEMLIGA RUMMET

Bild @ Hemliga rummet

® Efter att du pratat med Fen, gd till brasrummet via slottsgarden.
® | eta upp nyckeln som finns i bokhyllan i brasrummet.

® G4 ut ur klassrummet med nyckeln och vand till vanster i korridoren. | slutet av korridoren finns en hemlig
dorr.

® Oppna Talande dérren med brasrummets nyckel.
® Du kommer till Hemliga rummets labyrint. Ta dig framat i labyrinten langs rutten pé bilden. (Bild @)
® Du kommer till Hemliga rummet déar du hittar magirullar. (Bild @)

® Genom att trolla vid magibdckerna kan man se omrddet ur ett annat perspektiv och réda objekt p& den
punkt i labyrinten dar boken finns.

® Efter att du samlat ihop de ratta rullarna gar du tilloaka till Fen i Dimskogen.

® Efter att Fen gett dig formeln for att fixa saker, gé tilloaka till Runlunden. Fixa de séndriga Runstenarna
genom att trolla.

® G4 tillbaka till Trollet
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Bild @ Magirullarna

MONSTRET

® Prata med varelsen som dok upp.
® Folj det blaa irrblosset tillbaka till slottsgarden. Dar hittar du Ursula.

® Prata med Robin, Tirlittan, Harold, Rosa, Bernhart, Rollo och Trollet. De finns alla pé& slottsgarden, i
brasrummet och i klassrummet.

® Till slut gé&r du fillbaka till trollgrytan pa slottsgérden. Prata med Ursula.
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Grattis, du har kommit
igenom spelet!




@M AGIS

NoZe

Syftet med Magis-spelet ar att anvdnda sig av spelvarldens
och berattelsens mojligheter for att 6ka barns kunskaper om
valmaende. Spelet har tagits fram for att framfor allt anvandas
i skolmiljo. | den har arbetsboken beskrivs kortfattat de centrala
principer som ligger bakom Magis. Har presenteras ocksé en
fardig plan for hur spelet kan spelas med en hel klass.

Det ar en tvarvetenskaplig arbetsgrupp som arbetat med

projektet. Arbetsgruppen bestdr av yrkespersoner inom psykologi,
psykisk halsa, pedagogik och spelutveckling.
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