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Sammandrag

Lek ar en erkdnt viktig del i barns utveckling men det ndmns sallan vad foér
betydelse den har for vuxna. I detta arbete har jag utgatt fran att lek ar
nagot att ta tillvara pa och uppmuntra i livet. Jag har ocksa utgatt fran att
leken inte alla gdnger kommer av sig sjalvt utan att den kan behova
uppmuntras.

Jag forsoker i det har arbetet fa ett grepp om vad lek har for betydelse i
vuxenlivet samt vad det finns for positiva aspekter med leken.

Jag har undersokt hur vi idag ser pa lek bland vuxna och vad det finns for
olika ansatsningar till att fa in mer lek i vuxenvarlden. Genom
teoribildning och tva platsstudier har jag analyserat vad det finns for olika
aspekter som bor tas hansyn till vid planerandet av en lekfullmiljo riktad
till vuxna, exempelvis sarskilda inslag eller element som uppmuntrar till
lek.

Det finns idag flera forskare och organisationer som foresprakar och
jobbar for att manniskor ska inse vardet av lek. Dels genom att upplysa om
vardet men ocksa med att uppmuntra manniskor genom olika initiativ till
att leka mer. I mitt arbete har jag kommit fram till att vuxna behover en
tydligare ingdng till leken dn barn, steget till leken far inte vara for langt.
Jag tror att vuxna har blivit sd avskdrmade ifran leken att de maste fa en
ganska stor knuff for att borja leka. De platser med lek jag tar upp i detta
arbete har alla haft valdigt tydliga ramar och vad som ska gora pa just den
platsen har varit klart. Jag tror att det kravs tydliga signaler for att fa
vuxna att borja leka, det bor vara tydligt att platsen inte enbart ar till for
barn. Det kan genom en tydlig och inbjudande utformning av en plats
vacka nyfikenheten och leklust hos en person.

Nyckelord: Lek, lekfullt, trend, utemiljo, Superkilen, Képenhamn, Happy wall, vuxenlek



Abstract

Play is recognized as an important part of child development, but its
significance for adults is rarely mentioned. In this essay, [ assumed that
play is something to embrace and encourage in life. | have also assumed
that play does not always come by itself, sometimes it needs
encouragement.

In this essay I try to grasp the significance of play in adult life, and what
positive aspects of play there might be. | examined how we look at play
among adults today and what different approaches to getting more play in
the adult world there are. Through theory and two site studies I have
analyzed what different aspects that should be taken into account when
planning a playful environment intended for adults, such as specific
elements that encourage play.

There are currently several researchers and organizations that advocate
and work for making people realize the value of play through providing
information about the significance of play, and also by encouraging people
through various initiatives to play more. In my work I have come to the
conclusion that adults need a clearer entrance to play than children. The
step from observation to actual play must not be too far. I think adults
have been so averted from play that they must get a rather big push to
start playing. Most of the places with play [ have mentioned have had well
defined boundaries and how to use the particular site have been clear. |
think that to get adults to play, the site needs clear signals that the site is
not just made for children, an opportunity to influence and a clear design
that invites and excites curiosity.

Keywords: Play, playful, trend, outdoor environment, Superkilen, Copenhagen, Happy
wall, adult play
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Inledning

Bakgrund

Lek som verktyg for att lara kdnna varandra och for att skapa en kansla av
samhorighet har lange anvants bade i skol- och arbetssammanhang vid
exempelvis insparker och foretagsfester. I dagens samhalle har leken dven
fatt ta allt storre plats i manga manniskors vardag, da framst i form av spel
i mobilen, tv-spel och pa datorn. Den fria leken dar reglerna inte ar satta
och dar samspelet med omgivningen ar i fokus har dock inte fatt sa stort
utrymme utan anses av manga vara amnat for barn.

Men kanske haller det pa att ske en forandring i sattet att se pa vuxna som
leker. Jag laste i S]:s tidning Kupé om hur vuxenvarlden blivit "lekgalen”,
hur det runt om i varlden har bérjat bli populart dven fér vuxna att leka. I
New York har vuxna borjat hoppa hopprep pa lunchen och i Malmé har det
oppnats ett lekhus for vuxna (Engwall 2014, s. 36-38).

Kan inte vuxna precis som barn fa ut mycket av leken och borde vi i sa fall
inte se mer av den i utformningen av offentliga rum?

Jag tror att leken kan vara ett sitt att fa manniskor att positivt reagera pa
sin omgivning; ett sitt att engagera manniskor och gora deras dag lite
gladare. Vad kravs for att inte bara barn utan dven vuxna ska kinna sig
nyfikna och sugna pa att leka? Hur kan lek yttra sig och hur kan lekfulla
inslag i olika miljoer uppmuntra méanniskor till lek?

For att ta reda pa detta har jag valt att undersoka tva olika platser som jag
tycker inspirerar till lek. Platserna jag valt ar platser jag tidigare har varit
pa och som pa nagot satt har triggat min fantasi eller vackt en leklust hos
mig.

Mal och syffe

Malsattningen ar att sammanstalla forskning kring lekens betydelse for
vuxna. Undersdka hur lekfulla miljoer eller lekfulla inslag i miljéer kan se
ut, samt vad for syfte arkitekten eller planeraren hade med dessa miljoer.
Syftet med detta arbete ar att fa ett grepp om vuxenlek och dess aspekter
och fordelar samt att fa en tydligare bild av hur lek kan uppmuntras av
offentliga milj6er.



Material och metod

Metoden for detta arbete har varit litteraturstudier och platsbesok.
Litteraturstudien har avsett att ge mig en klarare bild av vad lek ar, och
vad for olika aspekter det finns med vuxenlek. Materialet till
litteraturstudien har samlats in framst via bibliotekets databas Primo,
Google scholar och genom harledning av referenser i andra texter. Paul-
Eric Fallons uppsats Architecture that affords play har varit den enda
kallan jag anvant mig av som applicerat teorier om lek pa arkitektur vilket
har gjort den till en viktig kélla for bade fakta och inspiration. Fallon har
endast sammanstallt forskning kring lek, men hans sammanstéallning har
gjort att jag fatt en 6verblick av detta valdigt stora och komplexa dmne, ett
amne som for mig annars hade tyckts ogripbart. Bade Huizinga och
Sutton-Smith ar viktiga personer inom dmnet och nast intill all annan
litteratur jag last har refererat till ndgon av dem. Huizinga soker forsta lek
i fran ett kulturellt perspektiv och inte biologiskt, han podngterar att hans
uppsats utgatt ifran ett historiskt perspektiv och inte ett vetenskapligt.
For avsnittet Vuxenlek en trend? har jag gjort en bredare sokning i Google
samt letat i aktuella tidningar.

De tva platserna jag har valt har jag analyserat utifrdn teoribildningen, och
da framst den teori som beskrivs under Lekfulla inslag i vardagen dar jag
till storsta delen anvant mig av Paul-Eric Fallons teorier. Jag har dven
undersokt vad de som utformade platsen hade for syfte och tankar bakom
utformningen.

Avgrdnsningar

Under rubriken Vuxenlek en trend? har jag skt brett for att hitta lek som
relaterar till utemiljon. Vissa exempel har starkare koppling till
landskapsarkitekturen dn andra. Nar jag undersokte miljoer som jag
upplevde som lekfulla har jag undersokt syftet med gestaltningen och hur
jag upplevde platsen och varfor. Jag har daremot inte gjort nagon
undersokning av hur platsen faktiskt anvands. Jag har valt att inte heller
titta pa exempel med organiserad lek sisom sport, utan hallit mig till
exempel med fri lek dar det inte finns nagra i forvag uppsatta regler.

Nast intill all litteratur jag hittat inom dmnet lek ar engelsksprakig
litteratur och da ar det ordet play som anvands. Det engelska ordet play



kan anvandas i en bredare bemarkelse an vad det svenska ordet lek kan. 1
det har arbetet har jag valt att inte ga in pa dessa skillnader mellan orden
utan har direktoversatt engelskans play till svenskans lek. Nar jag skriver
lek for "vuxna” menar jag inte arton ar och lagligt vuxen eller ndgon annan
definition som finns pa nar man blir vuxen. Den alder da utfasning av
barnleken sker ar olika beroende pa person och det jag intresserar mig for
ar alltsa att undersoka vad som kan ta vid nar denna utfasning sker.

Disposition

[ uppsatsens forsta del skriver jag om vad som definierar lek, varfor vi
leker och om vad leken har for betydelse dven i vuxenlivet. I den andra
delen skriver jag om vad for inslag en lekfull plats kan innehalla, i den
andra delen skriver jag dven om olika projekt och miljoer runt om i
varlden dar leken ar i fokus och som riktar sig till en bredare aldersgrupp.
[ den sista delen undersoker jag tva platser i Kopenhamn som vackt en
leklust hos mig. Har tittar jag pa hur jag upplever dem och diskuterar om
och hur det anknyter till den tidigare teoribildningen. Sista delen bestar
av en avlutande reflektion.



Lek

Vad ar lek?

Eftersom den har uppsatsen handlar om lek kdnns det relevant att borja
med att klargora vad som egentligen menas med lek. Lek ar ndgonting vi
alla har en relation till, men som de flesta inte har reflekterat nagot vidare
over. Alla vet vi ocksa vad det innebar att leka, men nar man ska definiera
begreppet lek blir det svarare. Paul Eric Fallon gar sa langt som att saga att
“No behavioral concept has proved more ill-defined, elusive or
controversial than play” (1981, s. 15). Han menar att definitionen
forsvaras av att begreppet lek inte tillhor en sjalvklar del av vetenskapen,
forsoken att definiera lek har oftast utgatt ifran en viss disciplin, vilket gor
att definieringen aldrig blir heltiackande. Johan Huizinga, myntaren av
utrycket homo ludens (den lekande mdnniskan pa svenska) skriver
foljande:

“The more we try to mark off the form we call ‘play’ from other
forms apparently related to it, the more the absolute independence
of the play-concept stands out.[...]Play lies outside the antithesis of
wisdom and folly, and equally outside those of truth and falsehood,
good and evil. Although it is a non-material activity it has no moral
function. The valuations of vice and virtue do not apply here.”
(1949, s. 6).

Huizinga menar alltsa att desto mer vi forsoker ringa in vad lek ar med
hjalp av ord som vi relaterar till lek, desto mer inser vi att det vi kallar lek
inte gar att forklara som ndgot annat an just lek; leken ar unik i sitt slag.
Brian Sutton-Smith tror att en av anledningar till att lek ar sa
svardefinierat ar att lek kan yttra sig pa sd valdigt manga olika satt, a
andra sidan konstaterar han att det dven galler for andra 6vergripande
kategorier sa som religion, konst eller kultur (1997, s. 3). Till skillnad fran
konst eller kultur finner vi lek dven hos djuren vilket gor att leken inte kan
ha en grund i nagon rationell koppling, eftersom det enligt Huizinga skulle
begransa leken till manniskorna. Férekomsten av lek ar inte forknippat
med nagot sarskild stadie i civilisationen eller ndgon sarskild syn pa
universum (1949, s. 9). Om det bara ar manniskan som kan tdnka
rationellt gar att diskutera, men det finns onekligen arter som leker som
inte kan anses rationella.
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Trots svarigheten att greppa vad lek ar kan forskarna enas om att det finns
nagra kriterier som galler for all sorts lek. I leken ar vi medvetna om att
leken inte ar pa riktigt och att vara handlingar i leken inte kommer
paverka vara verkliga liv. Det dr avgorande for att deltagarna ska vaga ta
risker och tanka utanfér ramarna (Gordon & Esbjorn-Hargens 2007, s.
200). I'leken befinner vi oss i en egen varld med sin egen disposition och
sina egna regler. (Huizinga 1949 s. 8). Gordon och Esbjorn-Hargens
beskriver det pa foljande satt:

“Most work on play characterizes it as a set of features that shift the
frame of activity from one domain to another through the
metamessage that ‘this is play’.” (Gordon & Esbjorn-Hargens 2007,
s. 200).

Lek ar avskilt fran vart vanliga liv bade i tid och rum, men leken kan ocksa
skjutas upp eller avbrytas niar som helst. Leken har en naturlig f61jd med
en borjan och ett slut. Avbryts inte leken av yttre faktorer sa leker leken
sig "sjalv” till ett slut (Huizinga 1949, ss. 8-9).

Att lek ar pa latsas betyder inte att leken inte kan vara pa allvar, Huizinga
menar att kontrasten mellan lek och allvar varken ar avgorande eller satt
(1949, s. 5). Han menar ocksa att det maste finnas ordning och regler i
leken (ibid.). Gordon havdar ocksa att leken maste ha ordning samtidigt
som hon dven havdar att det maste finnas kaos eller impulser att bryta
ordningen. Det ena motsatter nddvandigtvis inte det andra. Om vi tar den
klassiska leken inte nudda golv sa forutsatter den att alla i leken ar med pa
att man inte kan eller far nudda golvet. Fogar sig inte alla efter detta sa
forlorar leken hela sin podng, men for att leken ska utvecklas sa maste det
ocksa finnas ett visst kaos, eller en viss mojlighet att dndra eller tillféra
regler. | inte nudda golv kan det till exempel fran borjan bara vara mobler
som far anvandas for att ta sig fram, men om det blir for svart sa kanske
mattor och utslangda kuddar bérjar inkluderas. Skulle det istéllet vara for
latt kan tillexempel en regel om att bara en fot far siattas pa varje mobel
inforas.

Enligt Huizinga dr dven repetition och modifikation viktiga inslag i leken.
”In nearly all the higher forms of play the elements of repetition and
alternation (as in the refrain), are like the warp and woof of a fabric”
(1949, s. 10). Samma lek kan pa sa satt utvecklas och fora tankegangar
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langre an om leken bara hade lekts en gang. Repetition kan pa sa vis
tillfora leken ytterligare dimensioner, men ar inte avgérande for leken.
Gordon menar att leken ar franvarande i de aktiviteter som har blivit
omedvetna, vanemassiga eller tvangsmassiga, dven om det borjade som
lek (2008, s. 15).

For alla sorters lek galler att det finns ett ndje i handlingen i sig sjalv.
Huizinga menar att det faktum att det ar roligt utgor essensen av lek
(1949, s. 3). Gordon och Esbjorn-Hargens (2007, s. 200) menar aven att
lek ar frihet, ndgot som ocksa Huizinga stimmer in i; han menar att lek
under tvang inte langre kan anses vara lek utan kan ndrmast bli en tvingad
imitation av lek (Huizinga 1949, s. 7). Genomgdende for alla sorters lek ar
det faktum att vi leker for lekandets skull, det finns inget hogre syfte med
lek utan leken i sig sjalv ar beloningen (Gordon & Esbjorn-Hargens 2007;
Fallon 1981).

Sammanfattningsvis kan vi sdga att for att ndgot ska kunna klassas som lek
maste deltagandet vara frivilligt, det géller bade ingdendet i, deltagandet
under och utgaendet ur leken. Leken har inget direkt syfte, leken
resulterar heller inte i nagot utan leken i sig ar néjet och beloningen. Sa
fort det mdste resultera i ndgot konkret ar det inte langre lek. Leken ar pa
latsas och far inga konsekvenser i verkliga livet. Leken kraver regler och
ordning, men det maste ocksa finnas utrymme for att andra reglerna.
Leken sker avskild i tid och rum och har alltid ett slut. Fallon lagger ocksa
till hemlighetsmakeri som en del i leken och menar att alla delar
tillsammans gor att nar vi leker kdnner vi att vi dr i kontroll.

"The voluntary nature of play, its rules, boundaries and aura of
secrecy all serve to put the player in a position of control. He
decides whether to play, where, and how to play, and makes his
play more valuable by keeping it secret” (Fallon 1981, s. 36)

Varfor leker vi?

Svaret pa varfor vi leker varierar beroende pa vilket vetenskapligt omrade
det ar som forsoker definiera det. Inom biologin hittas den fysiologiska
forklaringen att lek fungerar som ett hjalpmedel for att anpassa sig till nya
miljoer. Inom filosofin forklarars lek som ett sitt att aterskapa situationer
for att reda ut saker eller avfarda instinktiva drifter, en fantasi dar inre och

12



yttre konflikter och ens omgivning bemastras (Fallon 1981, s. 19).
Fallon havdar att lek ar en lika viktig komponent i ett sunt liv som de
sjalvklara komponenterna mat och somn.

Huizinga papekar att alla teorier om lek utgar fran att lek tjanar ett syfte
som inte ar leken i sig, att det maste finnas en biologisk mening. Detta
menar han ar att borja i fel ande, lek ar mer an bara ett fysiologiskt
fenomen eller psykologisk reflex. Han menar dven att alla forklaringar ar
dellosningar, och om det fanns ndgon teori som var heltickande borde den
antingen utesluta de andra teorierna eller omsluta dem och lyfta dem till
en hogre forstdelse (1946, s.2).

“All play means something. If we call the active principle that makes
up the essence of play, ‘instinct’, we explain nothing; if we call it
‘mind’ or ‘will’ we say too much. However we may regard it, the
very fact that play has a meaning implies a non-materialistic quality
in the nature of the thing itself.” (Huizinga 1946, s.2)

Larare har dnda sedan Platons tid insett vardet av lek. Leken erbjuder ett
avbrott fran stressen och anstrangningen av arbete, och ger mojlighet till
aktiviteter som ar sjadlvmotiverande och testar mental och fysisk kapacitet
(Csikszentmihaly 2000, s. 25; Fallon 1981, s. 22).

Enligt Fallon kan leken vara ett sitt att prova kroppens begransningar och
fa en battre kinnedom om sin kropp. Eftersom det inte ar resultatet i sig
utan momentet dir man provar och testar sig fram som ar lek, blir leken
ett sdtt att hantera handelser i den verkliga varlden (Fallon 1981).1 leken
kan vi ta ett problem, erfarenhet eller foremal bort fran dess kontext och
pa sa satt fa ett friare satt att tdnka och skapa nya kreativa lI6sningar och
mojligheter.

Forskningen om lek leder ofta till slutsatsen att leken ar sjalvmotiverad. Vi
leker for lekandets skull. Det finns flera aktiviteter vi gér av ingen annan
anledning an att det roar oss, manga av dessa aktiviteter kan ses som lek
som har tagits ett steg langre. Manga olika sorters spel ar troligtvis
sprungna ur nagon sorts lek men har utvecklats till ndgot annat, trots detta
behaller spelen oftast det faktum att det spelas for spelandets skull. Ett
exempel ar bradspelet schack som det har det utvecklats en hel varld
kring, det finns bocker om hur spelet ska bemastras och manniskor sitter i
timmar och stirrar ner pa schackbradet. Enligt Csikszentmihalyi vet vi inte
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varfor vissa aktiviteter roar oss, men vi vet att angenama eller roliga
aktiviteter maste involvera en persons fysiska, sensoriska eller
intellektuella fardigheter. Dessutom maste det ge oss en kdnsla av att vi ar
i kontroll over vara handlingar(2000, s. 25).

Enligt Csikszentmihaly ar forskare ense om att lek ger psykisk och fysisk
stimulans, den ger en kdnsla av kompetens som tillfredsstaller de psykiska
behov som inte tillfredstalls av arbete. Att bevisa detta kvarstar dock;
problemet ligger i att hitta en varelse som ar helt normal med undantag
for att den inte leker, vilket dn sa lange inte har varit mojligt (a.a., s. 161)

Lek for vem?

De flesta associerar lek med barn. Barn leker och vuxna, ja vad gor vuxna?
Har hobbys, sportar, roar sig, men leker, det gor vuxna vildigt sillan. I Asa
Harvards rapport Lek, Ldrande och motorik skriver hon:

"Det ar mer problematiskt att tala om lek och vuxna dn om lek och
barn - de flesta godtar att barns aktiviteter ar lek darfor att de
utfors av barn. Vill man hdvda att vuxna leker blir man tvungen att
ge mer precisa besked om vad for aktivitet som avses och varfoér
den kan beskrivas som lek.”(2004, s. 14)

Lek anses alltsd oftast vara nagot tillignat barn men Fallon hdvdar att lek
aven dr en avgorande faktor for att vuxnas ska ha ett rikt och
tillfredstallande liv. Trots detta forpassar vuxna ofta leken till enstaka
tillfallen. En del av detta kan férklaras med att vi i dagens samhalle
funktionsseparerar det mesta vi gor, vi gar till jobbet dar vi jobbar, vi gar
till skolan dar vi studerar, till gymmet dar vi tranar och sa vidare (Fallon
1981, ss.10-11).

“As people grow older they tend to devalue the significance of play,
relegating it to specific times such as weekends and vacations. Also
adults usually play in structured settings, dedicated to playing,
unlike children who usually makes little distinction between play
and other activities.” (Fallon 1981, s. 12)

Trots att funktionssepareringen i det dagliga livet styr vart sitt att vara,
kan inte vara liv hanteras pa detta satt. Fallon menar att miljéer som bara
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framjar ett satt att vara inte kan tillfredsstalla vart kanslomassiga och
psykologiska medvetande (1981, s. 11).

Csikszentmihalyi menar att problemet ligger i hur vi lar oss att skilja pa
nyttigt arbete och néje. I dagens samhalle sa ar det stort fokus pa beloning
efter utfort arbete, vilket Csikszentmihalyi medger ar effektivt men
samtidigt lar det oss att viagen dit inte dr den viktiga och att processen inte
kan vara rolig. Detta gor att vi borjar se arbetet som nagot utan varde och
att det bara ar beldningen for arbetet som betyder nagot. Det blir da en
valdigt tydligt grans mellan vad vi gor for nojes skull och vad vi gor for att
vi maste. Detta gor att vi kdnner oss frustrerade och uttrakade nar vi ar i
skolan eller jobbar och att vi kdnner skuld nar vi roar oss. I leken lar vi oss

att uppskatta, njuta och se vardet av sjdlva processen (Csikszentmihalyi
2000, s. 5).

Gordon och Esbjorn-Hargens tittar nairmare pa hur vuxna leker och menar
att manniskan utvecklas genom olika nivaer av medvetenhet och att pa
samma sitt som barns utveckling speglas i deras lek, speglas ocksa vilken
niva av medvetenhet en vuxen ligger pa i olika former av lek. Dessa nivder
menar de belyser lekens komplexitet i ljuset av medvetandets utveckling.
"In fact, it seems the adult’s developmental level determines what kind of
play is accessible and attractive to him or her”. (Gordon & Esbjorn-
Hargens 2007, s. 202). Enligt Gordon och Esbjérn-Hargens attraheras vi av
olika lekar beroende pa vart i utvecklingen vi har kommit. De olika
stadierna gar fran forsok till att forsta sig sjalv, den leken barn oftast leker,
till forsok att forsta sin omgivning och andra. Leken tillfredsstaller d&ven de
olika behoven vi har (a.a,, ss. 201-202). De menar att en som gillar att satsa
pa spel och olika sorters vadslagningar, ofta dr en person som anser sig
misslyckad i det vardagliga livet. Spelandet blir da ett satt att ta kontroll
over hur och vad man forlorar (a.a,, s. 217). De menar ocksa att tva
personer kan befinna sig pa olika utvecklingsnivaer men dnda leka samma
lek, da ar det syftet med leken som dr avgorande, den ena kanske spelar
for tivlandets skull, medan den andra kanske deltar for det sociala
interagerandets skull (Gordon & Esbjorn-Hargens 2007, s.209).

Gordon och Esbjorn-Hargens tror att utvecklingen av medvetandet gar
mot en 6kad lekfullhet och skriver i sin artikel féljande:

“Consciousness evolves toward increasing capacity for creative
participation in greater dimensions of reality. In other words,
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evolution moves toward increasing playfulness in an expanded
playground.” (Gordon & Esbjorn-Hargens 2007, s.213)

De menar att det faktum att leken ger en mojlighet att pa ett sdkert satt
narma sig det okdnda gor det troligt att det forsta steget mot att
experimentera med ett nytt sitt att vara troligtvis kommer vara genom
lek. Genom att forstd de olika stegen som vi utvecklas genom tror de ocksa
att vi kan fa en forstdelse for pa vilket satt vi kan delta i var egen
utveckling (s. 218-219).

Rolf Oerter, professor i psykologi och som forskar om lek menar att dven
om det ar en skillnad mellan lekaktivitet och andra aktiviteter ar det inte
alltid bra med en tydlig separering mellan kategorier sa som lek och
arbete. Oerter menar att det snarare ar tvartom, nar arbetet kdanns givande
och intressant ar ofta tillfallen da arbetet innehaller element av lek. Detta
menar Oerter dr ingen nyhet inom forskarvarlden, utan har lange setts
som en viktig faktor for att kunna nd banbrytande resultat (Oerter i Liiber
2013). Gordon menar att leken inte behover forsvinna nar vi blir vuxna,
utan forminskas bara om vi motsatter oss vuxenlivet och blandar ihop var
utveckling med ett 6kat allvar istéllet for utokade dimensioner av lek
(2008 s. 16). Men fragan ar om det ar sa latt att spontant borja leka i vuxen
alder. Kanske finns viljan att leka men formagan att starta upp nagot sjalv
kanske har gatt forlorad. | kommentarerna till en artikel om barn och
deras latsaskompisar skriver en anonym insandare om saknaden av lek:

”Sjalv drabbades jag av utmattningsdepression for ett par ar sedan
och har insett att jag tagit livet (och jobbet) pa for stort allvar, och
att vad jag saknar mest i min vardag ar just lek och bus. Vad gor
man som vuxen for att fa sitt behov av lekfullhet tillfredsstallt, nar
barnen flyttat hemifran och barnbarnen dnnu inte finns?” (Anonym
i Sjostrom 2011)
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Lek | praktiken

Lekfulla inslag i vardagen

Enligt Oerter kan alla storre omraden inom kulturen, sa som konst, musik,
litteratur och sport anses vara sprungen ur lek, genom en fortsattning och
kombination av den lek vi utvecklar i var barndom (Oerter i Liiber 2013).
Som tidigare konstaterats kan lek finnas med i nastintill alla delar i livet,
men fragan dr da hur den kan uppmuntras av var narmilj6? Manga platser
och kanske speciellt parker har idag valdigt stort fokus pa det
kontemplativa. En park ska vara en frojd for 6gat och en oas i stressen.
Den Amerikanske forfattaren Jane Jacobs, mest kdnd for sin kamp mot den
modernistiska stadsplaneringen, havdar att vackra landskap inte ar det
som drar folk till en plats, utan menar att de snarare fungerar som ett
komplement. Daremot star aktiviteter och musik hogt upp pa listan pa vad
som lockar méanniskor till en park och Jacobs tycker det ar markligt att vi
ser sd lite av det i parker eftersom det historiskt har varit en av stiddernas
uppgifter att infora kultur i vardagslivet (1961, s. 109). En annan som
skriver om parker och specifikt de olika karaktdrerna som aterfinns dar ar
Patrik Grahn, professor i landskapsarkitektur med inriktning pa
miljopsykologi. Grahn listar dtta typer av kvaliteter som efterfragas i ett
gronomrade, bland dessa atta hittas allmdnningen och centrum/festen. 1
beskrivningen av dessa kategorier gar det att ldsa att allmdnningen ar en
"gron 6ppen centralt beldgen plats” som till vardags ar till for hdng och lek.
Centrum/festen utgor "stadens hjarta”, och som exempel ger Grahn
nojesparker sd som Liseberg och Grona lund, dven sarskilda kvarter dit
manniskor gar for att roa sig hor till denna kategori. Lek kan alltsa ses som
efterfragad. Allmanningen ger mojlighet till lek, men kan inte anses ge
inspiration till det pa ett sjalvklart satt. Kvar aterstar da centrum/festen
som dr en tydligare kategori dgnad at forlustelse, och har kan tankas att
miljon till viss del vantas sta for underhallningen (Grahn 2001, s. 20). Men
tivolin och festkvarter hor den storre staden till och ar koncentrerade till
enskilda platser, for att fa in leken i vardagen kanske det kravs en mer
inspirerande narmiljo.

Att fd in lek i vardagsmiljoer kan vara komplext. I vardagsmiljoer blir

balansgangen mellan provokation och kontroll extra viktig. Eftersom lek
ska vara frivillig far inte omgivningen vara tvingande i sin utformning.
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Lugna mysiga miljoer saknar ofta inslag som sporrar till lek, och inriktar
sig ofta helt pa det vdlbefinnande vi kan hitta i lugnet. P4 uttalade platser
for lek kan det daremot vara svart att hitta lugnet. P3 ett tivoli dit
besokarna tar sig for att bli roade kan till exempel vattensprutor som
bloter ner besdkaren vara synnerligen roande, men i en vardagsmiljo
skulle vattensprutningen bli ett irriterande inslag. For att lekfulla miljoer
ska fungera som vardagsmiljoer ar sdledes balansen mellan provokation
och lugn avgorande (Fallon 1981, s. 117). Enligt Fallon har Brian Sutton-
Smith med flera gjort studier som visar att hur en plats ar utformad
paverkar vilket satt vi leker pa:

“Play setting possessing similar attributes will elicit similar play
responses from different people, indicating that there is a direct
correlation between local environmental factors, a person’s
propensity to play, and the type of play likely to happen.” (Fallon
1981, 5.23)

Omgivningen dikterar pa sa vis var bendgenhet att leka och ocksa sattet vi
leker p3d, detta gor att formgivaren av en plats kan paverka om och hur vi
leker. Platsen bor pa nagot satt trigga var nyfikenhet, forbrylla oss eller
roa oss (a.a,, s. 116). Som tidigare sagts ar lek frivillig, lekmiljon ska darfor
inte vara tvingande. I en bra lekmiljo bor det darfor finnas utrymme for att
vara med i leken men det ska ocksa ges mdjlighet till att bara sitta och
betrakta den (a.a., s. 129). Ibland kan det innan deltagandet i leken kdnnas
tryggt att pd avstand sitta och iaktta den. Att sitta och betrakta en lek kan
ocksa vara en kalla till gladje.

Leken sker inom vissa granser och enligt vissa regler. For att en miljo da
ska uppmuntra till lek behéver den hjdlpa oss att fastsalla dessa granser.
Granserna ska gora det klart for oss att har galler andra regler eller
beteendenormer och har ar det okej att tinka annorlunda. En plats som
uppmuntrar till lek ska ge besokaren en kdnsla av kontroll sa att denne
kdnner sig trygg och fri nog att skapa sin egen varld (Fallon 1981, s. 116). 1
leken ar vi centrala figurer som formar och leder hdndelseutvecklingen
(a.a, s. 125). Vissa element i en miljo kan fa oss att haja till, vacka var
nyfikenhet och fantasi. Det kan vara inslag som direkt uppmanar till lek,
dar arkitekten har haft just detta i dtanke och dar det enda syftet med
inslaget ar just lek. Det kan ocksa vara element som huvudsakligen har en
annan funktion, men som genom sin utformning triggar fantasin.
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Fallon tar upp nagra specifika exempel pa platser dar lek uppmuntras; det
kan vara en spellokal dar syftet ar att bli avskdrmad ifran varlden, lite pa
samma satt som stora kopcenter jobbar med artificiellt ljus for att
besokaren inte ska storas av det vackra vadret utanfor. En hog trappa kan
bestigas bara for att fa en battre 6verblick av omradet pa samma satt som
man klattrar upp for ett berg for utsikten (Fallon 1981, s. 128). Pa
liknande satt kan en upphdjning fungera som en scen. Scenen ger bade
mojlighet att 6verblicka sin omgivning vilket ger en kadnsla av kontroll och
mojlighet till att synas vilket ger oss en central roll (ibid.). Det kan tyckas
nagot tveksamt att en spellokal skulle klassas som en plats for lek; men
faktum ar att manga casinon ar utformade sd att vi ska kdnna

det som om vi dr i en annan varld dar tid (och kanske pengar) inte har lika
stor betydelse. Dar kan det ses som att kdnslan av lek utnyttjas av
profitorer.

Ett satt att vacka leken i oss dr att uppmuntra oss till att se saker ifrdn ett
annat perspektiv. Tillexempel genom att leka med skalan pa valbekanta
foremal sa kan det fa oss att uppleva och se dem pa ett nytt sitt. En
overdimensionerad stol kan till exempel gora att vi far en kédnsla av hur
det ar att vara valdigt liten(se figur 3)(Fallon ss. 116, 120).
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En plats med lek far gdrna stimulera vara sinnen, med element som far oss
att kdnna, se och hora. Andra inslag i en miljé som inspirerar till lek kan
vara kontraster mellan till exempel bl6tt och torrt, ljust och mérkt, mjuk
och hart, och kontrasterna far garna 6verdrivas for att ytterligare skilja
platsen fran omgivningen. Kontrasterna kan dven bidra till att
uppmarksamma de forhdllanden som rader pa platsen (a.a., ss. 118-129).
Som tidigare ndmnts sa ska antingen vara fysiska, sensoriska eller
intellektuella fardigheter utmanas for att aktiviteten ska roa oss
(Csikszentmihaly 2000, s. 25). Det ar da rimligt att anta att en miljo som
uppmuntrar till lek pa ndgot satt utmanar nagon av dessa fardigheter.
Exempelvis kan en lekmiljo erbjuda varierande satt att rora sig pa, bade
vertikal och diagonal rorelse. Eftersom dessa fardigheter ar valdigt
varierande beroende pa person dr en dynamisk plats, som ar
mangfacetterad och som gar att utforska, attraktiv for fler och en plats
som intresset for haller langre(Fallon 1981 ss. 118-129).

Enligt Fallon lever vi i en vdrld med pressade tidsscheman och avancerade
program. Han menar att vi maste forutom att hylla var rationalitet och
bedrifter, hylla var intuition och vara brister. Han menar att det vi bygger
inte dr "maskiner” for olika funktioner utan platser dar vi ska vara och
interagera.

“We live in a world of tight budgets complex programs and difficult
time schedules. But we also live in a world where people still laugh
and play and dream. We should celebrate our imperfections and
intuitions as well as our rationality and achievements. Our buildings
are not machines for various functions but places where we can act
and interact and which have meanings that transcend a particular
use”. (Fallon 1981, s. 183)

Vuxenlek, en trend?

Sd vad finns det for influenser idag runt om i varlden som dnnu inte har
hunnit bli tillrackligt etablerade eller repeterade for att de skulle
definieras som nagot annat dn just lek?

Som tidigare namnts beror det enligt Fallon minskande lekandet bland
vuxna pa att vi har en funktionsseparerad samhallstruktur. Men mot
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denna funktionsseparering tycker jag mig se ett ifrdgasattande, pa SLU
Alnarp har det till exempel anordnats sa kallade lunch beats dar man gar ut
i solen och dansar en del av lunchen. Just trenden med att faktiskt gora
ndgot annat an att vila och dta pa sina raster kan ses pa flera stallen i
varlden. Forutom lunch-beatsen som anordnades for forsta gangen i
Stockholm, men som nu har spridit sig och anordnats pa flera stéllen i
varlden (Lunch Beat 2014) finns andra initiativ som gar ut pa att fa utlopp
for andra kanslor pa lunchen. Bland annat det som namndes i bakgrunden
om hur vuxna i New York har borjat hoppa hopprep pa lunchen, i samma
artikel star det att det i Washington D.C. 6ppnat en lunchlekklubb for
vuxna och att det i Sydafrika finns lekkonsulter for arbetsplatser (Engwall
2014, s. 36-38).

[ Washington D.C. forsoker organisationen Spacious starta en lekfull
revolution som ska hjalpa manniskor att "bryta sig ut ur boxarna”(Wax
2012). En av grundarna av organisationen, Joey Katona, menar att
invanarna i staden ar sa besatta av arbete och politik att de inte prioriterar
raster och fornojelse. (Wax 2012). Liknande projekt runt om i USA visar
vad som kallas The play movement som ar en informell allians av
akademiker som férsoker sprida budskapet om lekfullhetens vikt i
bevarandet av mental och fysisk hdlsa (Wax 2012).

Parkour, en sport som gar ut pa att med sin egen kropp ta sig fram pa ett
smidigt, effektivt och kontrollerat siatt genom staden (Jensfelt 2013, ss. 20-
22) ar en trend som figurerat flitigt i media. Parkour ar visserligen ingen
lek, men for manga som dr mindre inbitna utévare men dnda nyfikna kan
parkour fungera som en ingdng till en mer lekfull vardag. Parkouren tycks
nastintill ha fralst arkitektvarlden; i flera nummer av facktidningen
Arkitekten skrivs det om hur parkour kan anviandas som verktyg for att se
och uppleva staden pa ett annat satt (Behm i Sjoo 2014, s. 69). Bland annat
star det i ett nummer av Arkitekten om Cage Copher, en arkitekt som har
upptackt parkouren. Han sager: "Parkour har starkt min relation till den
urbana livsstilen. Jag dlskar att vara helt fri, att kunna bara lagga sig pa
gatan, gora en monkeywalk bakldnges upp for en trappa”(Copher i Jensfelt
2013, ss. 20-22).

Come Out & Play(2014) ar en arlig festival dar det arrangeras lekar i New
York och San Francisco. Genom att tillfalligt férvandla stdderna till
gigantiska lekplatser for de samman manniskor och far dem att interagera
med sin omgivning. P4 deras hemsida star det:
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“We provide a forum for new types of public games and play by bringing
together players eager to interact with the world around them and
designers producing innovative new games and experiences.”

Festivalens arrangorer menar att de hjalper manniskor att aterupptéacka
staden genom lek. Med nya och innovativa spel vill de fa folk att interagera
med varandra och staden och se sin omgivning pa ett nytt sitt. Intresset
for festivalen har varit stort och flera varianter av festivalen har anordnats
i ett antal lander.

- —

Figur 1: Installation med stolen Spun (Foto: Susan Smart, september 2010)

Pa hemsidan Trendhunter finns ett antal referenser till
lekplatsinstallationer for vuxna. Dar kan man bland annat se hur det vid en
tillfallig installation vid London design festival har satts ut stolar vars
botten dr formad som en kon sd att nar man sitter rullar stolen, pa videon
ser man vuxna kostymkladda manniskor som roat sitter i de snurrande
stolarna (se figur 1) (Gutsche 2010).

Designstudion Daily tous les jours har gjort en installation dar tjugoen

22



gungor star uppradade utmed ett gangstrak i Montreal, Kanada. Varje
gunga har en egen ton och nar flera gungor gungas pa samtidigt uppstar
musik, vissa toner uppstdr bara om gungorna ar synkroniserade. I en
video pa Daily tous les jours hemsida kan man se hur manniskor i alla
aldrar gungar; en dldre man sager att gungorna far honom att minnas
gamla tider nar han brukade gunga med flickorna. Daily tous les jours ar en
designstudio som lagger sitt fokus pa interaktiva miljoer dar de menar att
de "ger makten till manniskor att ta plats i historierna som sker omkring
dem" (2013).

Det finns otaliga exempel pa olika initiativ att fa in mer lek i den vuxna
varlden, och foresprdakarna ar manga och entusiastiska. Fragan ar om det
gar att kalla det en trend? Vad som avgor om det ar en trend och vad som i
sa fall faller under den trenden ar svart att sdga. Och hur avgors det om en
trend kan anses ha natt ut till den breda allmdnheten? Jag tycker mig i alla
fall se en vilja om att uppmuntra folk till att borja kdnna och delta i sin
omgivning.

Figur 2. Gunginstallationen 21 Balancoires (Foto: Melissa Mongiat, maj
2011)



Platser med lek

[ det har avsnittet har jag valt ut tva platser som jag tycker i ndgon mening
riktar sig till vuxna och som pa nagot satt inspirerar till lek. Jag har forsokt
titta pa vilken kontext platsen ligger i, vad tankarna bakom platsen har
varit och vad for ledord och syfte det funnits med platsen. Beskrivningarna
ar subjektiva och speglar endast hur jag upplever dem.

Plats 1: Superkilen

Superkilen ligger i en mangkulturell del av Kopenhamn. Straket Ioper som
en reva mellan husen. Omradet ar uppdelat i tre delar, dar varje del har sin
farg. Ett gront som till storre delen bestar av kullar i gras, en svart del som
mestadels ar svart asfalt och en rod del med mesta dels malad hardgjord
yta. Det ar framst den svarta och den r6da delen som jag upplever som
lekfull. Syftet med Superkilen var att forsoka dndra pa det rykte omradet
hade och att 6ka integrationen i omradet.

Boken Superkilen (Steiner 2013) handlar om hur skapandet av Superkilen
har gatt till. | boken intervjuas bland annat en av de ansvariga arkitekterna
Martin Reion-Cano och K6penhamns stadsarkitekt Tina Saaby. Reion-Cano
menar att smakfullt och smaklést i Superkilen star bredvid varandra, att
platsen erbjuder visuell samstamdhet, men bryter denna pa manga stallen.
Den dr medvetet ambivalent och utmanar vad som ar snyggt. (Reion-Cano
i Steiner 2013, s. 19). Under planerandet av Superkilen bjods invdnare i
stadsdelen Ngrrebro, i vilken Superkilen ar beldgen, in till att foresla
objekt som skulle finnas med i utformningen, och resultatet blev att
foremal fran stora delar av varlden finns representerade i Superkilen
(Steiner 2013, 5.18-19). Reion-Cano menar att besokaren adresseras tva
ganger, forst bara som anvindare av en plats och sen till att forsta platsen
och féoremalen(a.a,, s. 19). Reion-Cano havdar att vi i Norden har ett stort
behov av att allt ska vara i harmoni. Men han tror att det finns en poang
med konflikter:

"Particularly in Nordic countries, there is an amazing desire for
harmony, whereas I think we have to learn to live with certain
conflicts that we are not going to solve. And maybe we should not
look at all of them as being dangerous; some could even contribute
to our wealth and enrich our cultures.”(a.a, s. 71)
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Han menar att vi maste lara oss att leva med vissa konflikter och att dessa
kan berika var kultur. Superkilen viacker manga kanslor, vissa hatar
platsen och andra alskar den, konflikterna skapar debatt och det tror dven
Tina Saaby ar nagot bra:

“I think that one of the great things about Superkilen is that there
has always been a big debate about how it looks: ‘Is it too red; do
we need more trees?’ Superkilen is a conflictual project: some hate
it and some love it. It raises debate and this is why I say conflict is
sometimes good”. (Tina Saaby i Steiner 2013, s. 72)

~

~

Figur 4. Asfaltskullen vid Superkilen (Foto: Jenny Lind, april 2013)

Viljan att fa in ndgot for alla, oavsett dlder, kon eller etnicitet har gjort
platsen till ett kitschigt inferno. Och kanske ar det just darfor jag upplever
att utformningen stimulerar till lek. Har har det finstilta och eleganta fatt
std tillbaka for det fargsprakande och eklektiska.

Precis som Reion-Cano siger, upplever jag att jag adresseras av platsen tva

ganger, forst med det eklektiska infernot och sen med en forstaelse for
foremalen. For mig resulterar det i att ndgot som fran borjan kdndes galet
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och kul far ett allvar och en tyngd, och kanske tar det bort lite av den
lekfulla kdnslan. Vetskapen om historien bakom foremalen forandrar
uppfattningen om dem. Tillexempel tyckte jag den hdga skylten med en
gron halvmane och en tand(se figur 4) var helt underbart bisarr forsta
gangen jag sag den, men nar jag fick reda pa att just den symbolen fanns pa
en skylt till en tandldkare i Doha i Qatar (a.a., s.194) forvandlades de
bisarra till ndgot fint och langtande.

Mycket av platsen upptas av aktivitetsytor, men det finns en hel del
sittplatser dar det gar att satta sig ner och betrakta omgivningen. Som
tidigare namnts ska det enligt Fallon finnas mdjlighet till att vara med i
leken eller bara sitta och betrakta den (1981, s. 120), och i Superkilen
tycker jag att det dr 16st pa ett bra satt, eftersom platsen ar sa tydlig i sin
utformning sd kdnns det som om att det gar att sitta och titta och dnda inte
kdnna sig utesluten, manga av sittplatserna ar placerade sd att de far en
central plats, och detta tror jag bidrar till att jag kan sitta och observera
men dndad kdnna mig delaktig. Min personliga favorit ar gungorna fran
Bagdad (Steiner 2013, s.18) som dessutom gor sittandet lite roligare(se
figur 5). Att Superkilen dven fungerar som passage da en gang- och
cykelvag loper igenom tror jag bidrar till en inbjudande kansla. Hade
samma sorts utformning placerats i ett horn utan naturliga genomfléden
tror jag den hade upplevts som mer uteslutande och mycket svarare att
narma sig.

Figur 5. Bagdadgungor (Foto: Jenny Lind, april 2013)
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Pa platsen finns det gott om element som far mig att haja till, fragan ar
snarare om det finns for manga sadana element sa att det blir ett "jag ser
inte skogen forr alla trad" scenario. Platsen kontrasterar mot
omgivningen och pa ett satellitfoto lyser den upp som en fyrbdk i det
annars ganska jdmngraa vyn. Den starka fargsattnigen gor att det inte
finns nagra tvivel om var granserna for platsen gar. [ den svarta delen ar
asfalten malad med boéljande vita rander som ger en rorelse till platsen.
Dar finns det dven en asfaltsklddd kulle som ger mojlighet till utblickar
over delar av omradet, asfaltskullen blir ocksa en del av den 6verdrivna
skalan (se figur 4).

Enligt Grahn(2001, s. 20) var en park med flera olika karaktarer en bra
park. I Superkilen kdnns det som att karaktaren centrum/festen har fatt
dominera, och det dr nasta lite tivolikdnsla 6ver platsen, besokare tar sig
dit for att titta pa folk och bli underhallen, inte for att koppla av. Det ska
inte glommas att detta ocksa ar en vardagsmiljo for manga, och det kan
ifragasattas om balansgangen mellan provokation och kontroll som Fallon
pratar om fungerar har.

Platsen kdnns uppskattad, och kanske da framst den réda och svarta delen.

Stora delar av den roda delen bestar av rodmalad betong vilket gor den
perfekt till skateboard- och inlinesdkning, och nar jag ar dar ar det just
manga tondringar som uppehaller sig dir. Det som jag reagerar pa ar att
aven om det &r manga ungdomar sa samsas de med mindre barn som
cyklar runt pa sina trehjulingar pa samma yta.

Som tidigare sagts dikterar omgivningen var bendgenhet att leka och
superkilen skriker lek, men jag kan sakna den leken som interagerar med
platsen. Det ar som om att jag blir helt exalterad 6ver att har kan jag leka,
tills jag inser att jag inte vet vad jag ska leka med. Kanske ar det darfor jag
inte ser nagra vuxna leka, just for att det ar upp till var och en att komma
pa hur de ska leka. Fragan ar hur foranderlig platsen ar. De starka fargerna
blir smutsiga och solblekta med tiden och det finns fa inslag som ar
forandeliga pa annat satt. Jag som forstagangsbesokare upplever platsen
som inspirerande och jag forundras over att ett sdidant har projekt har gatt
igenom, pa det sattet ar det en frisk tillatande flakt. Men hur upplevs
platsen for de som bor i omradet? For manga ar Superkilen deras
vardagsmiljo och jag stdller mig undrande till om den ar tillrackligt
dynamisk for att tillfredsstélla dven deras vardagliga behov.

27



Plats 2: Happy wall

[ Képenhamn byggs den nya metroférbindelsen Cityringen. Under tiden
som ombyggnationen pagar omringas arbetsomradena av hoga traplank
som tillsammans bildar ett sex kilometer langt plank. For att ta tillvara pa
den jattestora tillfalliga vaggyta det faktiskt blir har Kopenhamns stad
gjort det till en tillfallig plats for olika konstprojekt. En del av planket vid
Kongens nytorv upptas av en sorts manuell pixeltavla som konstnaren
dopt till Happy wall. Den bestar av ndstan tvatusen luckor som pa ena
sidan dr svarta och pa andra sidan ar fargglada. Genom att falla upp eller
falla ner luckorna kan det bildas monster och ord (K6penhamns metro.
2014-05-02).
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Figur 6. Happy wall (Foto: Kbpenhamns metro/ Lene Skytte, april 2014)

Konstnaren som har designat den interaktiva tavlan heter Thomas Dambo.
[ danska radio P4 (2014-05-06) forklarar han att han ville gora ett
konstverk som inte bara handlar om honom, utan ett konstverk dar de
som vill kan satta sitt avtryck, ett konstverk som interagerar med sin
omgivning.
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Nar jag besoker platsen ar det tva olika sallskap som pa var sin sida av
tavlan star och roar sig med att bilda ord. Det ena sdllskapet utgors av en
kille och en tjej som ser ur att vara i artondrsaldern. De haller pa att skriva
namnet Vanessa over storre delen av den sidan. Pa andra sidan star ett
sdllskap pa tre personer som ser ut att vara i trettiodrsaldern, de ar lite
mer blygsamma med ytan och haller pa att gora lite mindre figurer i ena
hérnet. Aven om det 4r en regnig dag stannar férbipasserande till och
tittar nyfiket pa vad som haller pad att skrivas. Tva timmar senare nar jag
gar forbi igen ar namnen fran tidigare utbytta och ett annat sallskap har
borjat géra nagot annat.

Under mitt besok var det som sagt olika sallskap som avldste varandra och
jag upplevde det som om det var ett uppskattat inslag. Placeringen i
hjartat av Kopenhamn gor att nyhetens behag haller langre, har ar flodet
av manniskor massivt och det ar troligtvis lika mycket turister som
inbodda kdpenhamnare. Hade vaggen placerats i ett litet forortscentrum
hade troligtvis intresset och nyfikenheten avtagit fortare, da det inte alls ar
samma utbyte i flodet av manniskor. Pa ett satt gor tillfalligheten i verket
leken tydligare, och att folk passar pa nar de har "chansen” gor kanske att
den anvands mer intensivt. For mig sa forstarker ocksa fulheten i
byggomradet kdnslan av att har kan du gora lite vad du vill, det ar anda
rorigt, hade placeringen istéllet varit pa en valstiddad paradgata hade jag
kant en storre press att gora nagot snyggt.
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Figur 7. Happy wall (Foto: Jenny Lind, april 2014)



Vad som utskiljer denna plats frdn omgivningen ar just att den ar
interaktiv, det ges mojlighet att satta sitt avtryck, om an tillfalligt pa
platsen. Det ar ocksa nagot som avviker fran den omkringliggande miljon,
bade i fairg och form. Tavlan kontrasterar mot det 6vriga pa torget som
mestadels ar av granit, vilket gor att det ar tydligt att tavlan ar till for att
leka med. Har anser jag att det ar balans mellan provokation och kontroll,
tavlan utmarker sig tillrackligt fran omgivningen for att vacka nyfikenhet
men kan knappast anses tvingande i sin utformning.

[ 6vrigt stimmer fa Kriterier som tidigare namnts inga i en lekfullplats in.
Platsen kan inte anses vadlavgrdansad, om inte sjdlva tavlan ar
avgransningen, d andra sidan dr anvandningen sa tydlig att det kanske inte
behovs de tydliga granserna.
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Resultat och reflektion

[ detta arbete har jag utgatt fran att lek ar nagot att ta tillvara pa och
uppmuntra i livet. Jag har ocksa utgatt fran att leken inte alla gdnger
kommer av sig sjalvt utan att den beh6éver uppmuntras.

Ndr jag sokt information har jag utgatt fran sokordet lek, men som namnts
tidigare i uppsatsen sd anvands sallan lek som beskrivning av de lekfulla
aktiviteter som vuxna dgnar sig at. Det hade varit intressant om det funnits
mer tid att gora bredare sokningar sa att en bredare bild av hur vuxna
leker kunde skapas. Det hade varit intressant att forska vidare och gora
undersokningar om hur sma inslagen av lek behover vara for att
manniskor ska bli nyfikna, kanske racker ett ovantat ljud eller en
interaktiv ljuskalla? Nar jag tdnker pa hur en plats med lek skulle kunna se
ut blir det latt att jag gar mot det banalt barnsliga, med klatschiga farger
och mjuka former. Men det kanske inte behdver vara sa en plats med lek
ser ut, aven om farger ar ett effektivt satt att fa oss att reagera sa kan
kanske andra medel vara minst lika effektiva for att vacka lust.

Jag har blivit varse om att det finns ett antal forskare och organisationer
som i dagslaget foresprakar och jobbar for att manniskor ska inse vardet
av lek. Dels genom att upplysa om vardet men ocksa genom att uppmuntra
manniskor genom olika initiativ till att leka mer. Forskare har lange insett
vardet av lek da Platon redan pa sin tid reflekterade 6ver det, men
eftersom jag inte har tittat pd hur det har sett ut historiskt kan jag inte
veta om detta har funnits kontinuerlig forsking eller om den har vackts pa
nytt i och med var funktionsseparerade livsstil. Jag kan heller inte veta om
initiativen som har tagits till en mer lekfull vardag ar ndgot nytt eller om
aven detta har varit en kamp som pagatt i alla tider.

En slutsats som jag tycker mig kan dra ar att vuxna behover en tydligare
ingang till leken an barn. Steget till lek far inte vara for langt. Kanske hade
en del lekplatser tankta for barn dven kunnat attrahera vuxna, men dar
riskerar staketet runt platsen att bli ett for stort hinder. Det kan ibland
kdnnas som om det finns ndgon sorts overtro till var egen formaga att leka.
Som att en 6ppen grasyta ar allt som behovs for att tillfredsstalla detta
behov. Jag tror att vuxna har blivit sa avskdrmade ifran leken att de maste
ha en ganska stor knuff for att borja leka. De trender jag har ndmnt i detta
arbete har alla haft valdigt tydliga ramar och vad du ska gora pa just den
platsen har varit klart. Aven de tva platser jag har valt att undersoka har
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varit nast intill 6vertydliga i sitt formsprak, det fanns inget tvivel om att
platserna var till for lek. Den jattestora pixeltavlan ger inte en speciellt
mangfacetterad upplevelse, utan dar ar det en sak du kan gora, visserligen
pa olika sitt, men dnd4 bara en sak. A andra sidan lockade den manga
vuxna ndr jag var diar. Samma géiller de spelande gungorna, dér tidigare
namnda video visar hur manniskor i alla dldrar gungar for att géra musik.
Aven dir ar det ett valdigt tydligt och valkint anvindningsatt, dir utgor
musiken den faktor som gor det intressant och annorlunda, den faktor
som gor att en maste bara ga fram och prova. Av de platser som jag
observerat var de som har varit mojliga att paverka och som har haft en
tydlig anvandning varit de platser dar dldersspannet varit som storst. Jag
tror att for att fa vuxna att leka kravs det tydliga signaler att platsen inte
bara ar till for barn, utformningen bor vara inbjudande och pa nagot satt
vacka nyfikenhet. Mojlighet att paverka platsen pa ndgot satt ger
ytterligare en ingang till leken.

Superkilen har all potential till lek, allt signalerar lek, det ar galet och
fargglatt utformat. Superkilen ger en stor plats att leka pa, men
anvandningsomradet dr ungefar samma som en grasplan och en asfaltsyta,
har ar det du som ar motorn i leken, du kan gora vad du vill, bara du
kommer pa det. Happy wall och andra sidan ar ett valdigt litet tillfalligt
projekt, inslangt for att gora byggplanket lite mindre stérande. Planket
befinner sig inte i en avgransad och trygg miljo som Fallon och manga med
honom hévdar ar en bra lekmiljo, men vid Happy wall sag jag fler dldre
som var engagerade dn i superkilen. Happy wall dr ganska begransad i vad
som kan goras, men det kanske dr pa detta sitt vuxna kan inspireras till att
leka, for huvudsaken ar att platsen anvands. Pa sd sitt behover det inte
vara sa stora ytor som tas i ansprak, sett till Superkilen och Happy wall
tror jag att Happy wall kdnns lattare att ndrma sig for en vuxen da den var
placerad i en valkdnd miljo, tillskillnad fran Superkilen som kan anses som
en gigantisk lekplats och kan pa sa satt kinnas mer frammande.

Jag har haft ganska stora svarigheter med att applicera teori pa Happy wall
och Superkilen, svarigheterna ligger dels i att jag upplever teorin som
nagot flytande och subjektiv. Vad ar en val avgransad plats? Och nar blir
den for avgransad for att vara inbjudande? Stammer det verkligen att vi i
leken skapar var egen varld? Jag upplevde Happy Wall som ett ganska bra
satt att fa in lek i vardagen, men jag kan inte sdga att jag gick in i en egen
varld nar jag stod och bildade ord, raknas det inte da? Det later valdigt fint
med att leken ar skild fran tid och rum, men vad innebar det egentligen?
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Lek kan for mig gora att jag slutar tdnka pad annat just da, men detta sker
aven ndr jag koncentrerar mig, eller nar jag ar valdigt uppsluppen av
nagot, men jag skulle knappast beskriva det som om att jag ar forlorad i tid
och rum.

Borde det inte finnas grader av lek? All lek kanske inte ar avskild ifrdn tid
och rum, all lek kanske inte ar sa intensiv, all lek kanske inte heller kraver
val avgransade ytor dar en kanner sig trygg som Fallon havdar, varken
Superkilen eller Happy wall gav mig en kdnsla av trygghet. Och trygghet
far val aven det anses som hogst individuellt. Tryggheten for mig ligger
snarare vem jag dr med an hur platsen ar utformad. Kanske dr det snarare
en tillitande atmosfar som ger mer. Som vissa platser dar man kommer till
och alla pratar med alla, lite " hej! du och jag befinner oss i samma
situation"-atmosfar, exempelvis pa en camping dar alla halsar pa varandra
av den enda anledningen att de bor pa samma camping. Kan det inte vara
sd att en plats pa ndgot satt ska signalera "hej ni ar har av samma
anledning, de ar bara att kora igang". Detta ar naturligtvis lattare sagt an
gjort, och fragan ar om det ens gar att planera in en sddan kénsla. Jag tror
att om manniskor blir tillrackligt nyfikna sa gar det i alla fall att ndrma sig
den kénslan. Ett exempel pa det ar nar det har blivit en folksamling pa en
plats och de langst bak inte ser varfor och de da borjar prata med varandra
for att ta reda pa vad det ar fragan om; vid ett sadant tillfille vinner
nyfikenheten 6ver svarigheten att ta kontakt med andra.

Det som slar mig mest nar jag letat information till det har arbetet ar att
det s ofta st&r om barnfamiljer och ungdomar. Ar det d s4 att all dvrig
miljo ar tankt till oss andra? Och vad ar det for sorts milj6? Det pratas om
lekplatser till barn och aktivitetsytor till ungdomar, men vad for aktivitet
ar det tinkt att vi 6vriga ska roa oss med? Ar det fotbollsplaner dar frimst
unga man dominerar, eller ar det Friskis och Svettis eller jogging det finns
att vdlja mellan? I mitt sokande efter platser med lek blev jag varse om hur
ont om lekfullt utformade miljéer det faktiskt finns i staden. Jag tror att
ledord som smakfullt, stilrent och avskalat har fatt bestimma lite for
mycket. Visst finns det en podng i de granitkladda gatorna och ljusa
avskalade fasaderna, men for att de ska uppskattas kanske det behdéver
finnas en motsats. For att utformning ska uppmuntra till lek maste den
skilja sig ifran den 6vriga omgivningen, den maste vacka en reaktion eller
en kansla. Visst kan en plan grasyta ge inspiration till lek, men jag tror att
det behovs ett komplement till den sortens lek, ett komplement dar leken
tydligare uppmuntras. Jag tror att arkitekter hade vunnit pa att anvanda
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lek som verktyg for att bjuda in manniskor och fa dem att kdnna sig
delaktiga i en plats. Och kanske ocksa ett verktyg for att fa manniskor att
lara kdnna sin stad och lara kdnna varandra. Som tidigare namnts har
Brian Sutton-Smith med flera gjort studier som visar att hur en plats ar
utformad paverkar vilket sitt vi leker pa: Ar det inte d4 vart ansvar som
landskapsarkitekter att fa in leken i en del av de miljoer vi ritar? Att fa in
leken i vardagen borde inte vara sa svart, det racker med sma
installationer som vacker nyfikenhet, som vi kan paverka pa nagot satt sa
att vi uppmuntras att vara delaktiga i var omgivning.
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