Att kianna innan man forstar

- Enutvardering av hur projektet Not on the Spectrum férandrade deltagarnas syn
pa NPF, fran upplevelse till inkludering.

Teater S6rmland 13 april 2026



Not on the Spectrum (NOTS) ar ett projekt av Teater S6rmland finansierat av
Svenska Postkodlotteriets Stiftelse med malet att 6ka forstaelsen for de
utmaningar individer med neuropsykiatriska funktionsnedsattningar (NPF) moter
dagligen. Genom Mysteriet pa Fabelexpressen, ett EQULARP (pedagogiskt
rollspel), har vi anvant gestaltning for att 1ata deltagare uppleva dessa
utmaningar "inifran”. Var enkatundersokning visar en tydlig effekt: efter
upplevelsen 6kade deltagarnas sjalvskattade forstaelse for NPF, samtidigt som
den upplevda tryggheten i att interagera med malgruppen starktes. Resultaten
bekraftar att metoden inte bara hojer kunskapsnivan, utan aven skapar ett
matbart engagemang fér inkludering och mer positiva attityder i samhallet.

Designprocessen: Fran passiv publik till aktiv deltagare

Att skapa ett EQULARP har inneburit en stor omstallning for Teater Sormlands konstnarliga
process. Projektledare Jerk Olsson Westin (2026) beskriver att utmaningen 1ag i att flytta
fokus fran den passiva publiken till den aktiva deltagaren. Till skillnad fran en traditionell
teaterforestallning kan vi i ett rollspel inte styra exakt vad deltagaren ser eller tar till sig;
upplevelsen dags av deltagaren sjalv.

Produkten utformades som ett pedagogiskt verktyg for arbetsgrupper dar strukturen blev
avgorande for tryggheten. Av den 90 minuter langa upplevelsen utgor sjalva rollspelet en
tredjedel — resterande tid dgnas at forberedelse och reflektion — en balansgang som véxte
fram genom omfattande speltester och manga sma férandringar under processens gang
(Olsson Westin, 2026).

Innan upplevelsen startade fick deltagarna majlighet att svara pa enkat 1, i ett skede da de
inte hade nagon eller mycket begransad forstaelse for vad de skulle fa uppleva. Sedan
startade upplevelsen med en uppvarmning dar det forklarades for deltagarna att de skulle fa
spela ett pedagogiskt rollspel om NPF. Spelledarna gick igenom vad NPF &r, guidade en
ovning i narvaro och delade ut fabelkaraktérer (Olsson Westin, 2026). Svante Back (2026), en
av de speldesigners som tagit fram rollspelet, forklarar hur vi anvant oss av begreppet
"maskning” via fabeldjur: "Genom att tvingas gestalta fabelkaraktéarer later vi deltagarna
uppleva 'maskning' — den utmattande anstrangningen att spela en roll som forvantas av
omgivningen, ndgot som manga med NPF gor dagligen” (Back, 2026).

Darefter sattes deltagarna in i sjalva rollspelet. Genom att pressas att gestalta sina
fabelkaraktarer och l6sa olosliga gator under tidspress, kombinerat med individuella
utmaningar som paminde om NPF-diagnoser sasom dyslexi eller tvangstankar, skapades en
direkt erfarenhet av 6verstimulans i en miljo dar ingen annan har forstaelse for det (Olsson
Westin, 2026; Back, 2026).

Efter rollspelet genomférdes en gemensam reflektion kring den "omojliga” situationen. En
majoritet av deltagarna uppgav att de instinktivt forsokt dolja sin stress snarare an att
kommunicera den (Olsson Westin, 2026). Spelledarna forklarade var intention som vilar pa
Contact Theory — idén om att hjarnan har svart att skilja pa dkta och fiktiv erfarenhet. Genom



att forsattas i denna situation ville vi skapa en gemensam erfarenhet som kan leda till en
vilja att forsta varandra pa arbetsplatsen. Efter att reflektionen var avslutad fick deltagarna
mojlighet att besvara enkét 2 (Back, 2026).

Enkdt 1 — Uppvédrmning 30 min — Rollspelet 30 min — Reflektion 30 min — Enkdt 2

Utvardering: Rollspelets funktion och matbara resultat

Baserat pa erfarenheterna fran projektet konstaterar Olsson Westin att Mysteriet pa
Fabelexpressen fyller flera funktioner: som en isbrytare for egna berattelser, som ett
erkdannande for personer med NPF och som en "aha-upplevelse” for de utan egen diagnos.
Manga deltagare har dven dragit paralleller till andra tillstand, sdsom utmattningssyndrom.

Styrkan i metoden ligger i hur de tre delarna — uppvarmning, rollspel och reflektion —
forstarker varandra. Ingen del hade fungerat pa egen hand; varje moment ar noga utformat
for att vagleda deltagaren fran en extrem situation till positiva lardomar och acceptans.
Trots att det ror sig om en kort intervention har den gett betydande resultat i stunden
(Olsson Westin, 2026).

Men vad kan vi dra fér matbara slutsatser? Vi tog hjalp av Dr Sara Vestergren, University of
Reading, for att utforma och analysera vara tva enkéter. Syftet var att undersoka férandringar
i deltagarnas rapporterade attityder, forstaelse, empati och beteendemaéssiga avsikter. Totalt
kunde 118 deltagare kopplas samman mellan de bada mattillféllena, dar de &ven fick svara
pa fragor om sjélva spelupplevelsen (Vestergren, 2026).

Vestergren slutsatser: En matbar attitydforandring

Resultaten visar ett sammantaget tydligt positivt monster. Bland de 118 personer som
svarade bade fore och efter upplevelsen ser man att forstaelsen for de utmaningar som
personer med NPF moter 6kade med ungefar 11%, upplevd narhet 6kade med cirka 9%, och
kdnslan av att vara bekvam i att arbeta eller umgas med personer med NPF 6kade med cirka



6%. Aven viljan att stédja 6kad inkludering dkade, liksom upplevelsen av att samhallet bor
gobra mer.

Dessa data indikerar att Mysteriet pa Fabelexpressen har potential att fungera som en
meningsfull och verkningsfull pedagogisk upplevelse. Sarskilt tycks spelet bidra till 6kad
forstaelse for manniskors erfarenheter, storre empati och en starkare vilja att stédja
inkludering. Aven om framtida studier med kontrollgrupp och uppféljningsmatningar skulle
kunna ge ett annu starkare underlag, ger den har studien ett tydligt stod for att upplevelsen
varit vardefull och haft positiv betydelse for deltagarnas reflektioner och attityder
(Vestergren, 2026). Las hela Dr. Sara Vestergrens dataanalys i bilagan pa sidan 6.

Antal deltagare av upplevelsen: 564 personer | Orter vi besokt: Nykoping, Eskilstuna,
Katrineholm, Strangnas, Norrkdping, Vaxjo,
Antal deltagare per tillfalle: max 17 st Malmé, Trelleborg, Stockholm, Mora, Ange,
Sundsvall och Ornskéldsvik.

Genomforda speltester: 13 st
Stortintresse: Forfragningar fanns aven

Trosa och Skarholmen.
Antal svar enkat 1: 187 st

Ovrig info: Upplevelsen erbjods
kostnadsfritt fram t.0.m januari 2026. Vi har
huvudsakligen bokats av arbetsledare som
bokat upplevelsen till sina arbetsgrupper.

Antal svar enkat 2: 140 st

Sammankopplade svar mellan bada
mattillfallena: 118 deltagare

Framatblick: Teater Sormlands fortsatta arbete for inkludering

Genom projektet NOTS har vi fatt bekréaftat att den konstnérliga formen EJuLARP har en
formaga att 6verbrygga klyftor och skapa genuin forstaelse manniskor emellan.

Teater Sormland grundades 1975 och har sedan starten haft i sitt DNA att verka
samhallsnyttigt och synliggora berattelser som berér utsatta grupper. Vi ar en gemenskap
dar alla ar valkomna, och vi driver I6pande projekt dar personer med NPF och andra
funktionsnedsattningar ges majlighet att verka bade professionellt och pa sin fritid.

Trots var ldnga erfarenhet inom omradet har projektet majliggjort en vardefull fordjupning i
pedagogiska verktyg — en metodik vi amnar fortséatta utveckla och forfina. Var ambition ar
nu att Mysteriet pa Fabelexpressen ska leva vidare och na ut till annu fler arbetsplatser, skolor
och organisationer for att fortsatta bidra till ett mer inkluderande samhille.




Vi vill rikta ett innerligt tack till de 564 personer som klev ombord pa Fabelexpressen, och
sarskilt till er som tog er tid att besvara vara enkater. En viktig lardom fran projektet ar det
motstand som kan finnas infor att rollspela eller prata 6ppet om NPF — darfor ar vi extra
tacksamma for alla er som vagade utmana det motstandet och delta.

Era arliga svar utgor fundamentet for var fortsatta utveckling. For att sdnka trosklarna och
maximera effekten framdver kommer upplevelsen nu att kompletteras med fordjupad
forhandsinformation. Detta material ska hjalpa arbetsledare att peppa sina anstallda, sa att
fler ges modet att genomféra upplevelsen och darmed bidra till en béattre arbetsmiljo (Olsson
Westin, 2026).

Slutligen vill vi rikta ett varmt tack till Svenska Postkodlotteriets Stiftelse. Genom ert
fortroende och stod har vi fatt mojligheten att genom konstnarliga metoder utmana invanda
forestéllningar och utforska nya perspektiv pa manniskans och samhallets utmaningar.
Tillsammans har vi tagit ett viktigt steg mot ett mer inkluderande samhalle.

Text: Maja Lundqvist, konstnarlig ledare Teater S6rmland

Projektutvardering: Jerk O. Westin (projektledare NOTS), Svante Back (spelutvecklare NOTS),
Cecilia Dolk (spelutvecklare NOTS)

Enkdatmetodik och analys: Dr Sara Vestergren, University of Reading, UK
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BILAGA

Mysteriet pa Fabelexpressen — dataanalys

Resultaten tyder pa att Mysteriet pa Fabelexpressen hade en positiv paverkan pa deltagarna.
Bland de 118 personer som svarade bade fore och efter upplevelsen ser man att forstaelsen
for de utmaningar som personer med NPF mdter 6kade med ungefédr 11%, upplevd nérhet
okade med cirka 9%, och kénslan av att vara bekvdm i att arbeta eller umgds med personer
med NPF 6kade med cirka 6%. Aven viljan att stddja 6kad inkludering okade, liksom
upplevelsen av att samhillet bor gora mer. Sammantaget visar resultaten att upplevelsen
sannolikt har bidragit till 6kat engagemang, storre forstaelse och mer positiva attityder till

personer med NPF.

Variabel Vég 1 M (sd) Vag2 M (sd) t(df) p
Iﬁ;CFeptanS avpersonermed 4 g¢ 0 51) 4.89(0.40)  0.14(117)  .891
Vet hur jag ska bemdta 3.66 (0.78) 3.82(0.78)  2.20(117) .030%
personer med NPF
iiﬁvﬁgsii;rﬁz/ ‘;\?f,%ﬁs 428(0.79)  453(0.72)  436(117)  <.001%*
Upplevd nérhet 424 (1.72) 4.64(1.55)  4.43(117) <.001%*
Sannolikhet att ta kontakt 4.41 (0.86) 4.54 (0.77) 2.10 (117) .038*
Stodja 6kad inkludering 4.58 (0.77) 4.80 (0.51)  3.34(117) 001%*
Forstar utmaningarna 3.69 (0.86) 4.08 (0.73) 4.54 (117) <.001**
“Fundamentalt olika” 2.30 (0.97) 2.15(0.97)  -146(117)  .147
Empati 4.48 (0.79) 4.64 (0.63)  2.44(117) 016*
Samhillet bor gora mer 4.53 (0.74) 475(0.52)  4.84(117) <.001**

*Signifikant under .05; **Signifikant lika eller under .001



For att undersoka om spelupplevelsen, mysteriet pa fabelexpressen, foljdes av fordndringar i
deltagarnas rapporterade attityder, forstaelse, empati och beteendemaissiga avsikter jamfordes
svaren mellan enkdt 1 (fore spelupplevelsen) och enkidt 2 (efter spelupplevelsen) for de
deltagare som kunde matchas mellan de tvd mattillfdllena genom deras email adress. Totalt
inkom 187 svar i den forsta enkdten och 140 1 den andra, och 118 deltagare kunde kopplas
samman mellan de bdda vAigorna/maittillfallena. Enkidterna omfattade fragor om
grundldggande attityder till personer med neuropsykiatriska funktionsnedsittningar (NPF),
upplevd forstaelse, empati, beteendemissiga avsikter, samt i vag 2 (efter spel tillfillet) fragor
om sjdlva spelupplevelsen.

Analyser av data visar flera signifikanta fordndringar mellan fore- (vagl) och efter-métningen
(vag2). Det fanns ingen signifikant fordndring in pastaendet att personer med NPF bor
accepteras som virdefulla medlemmar i samhéllet, ddr deltagarna redan 14g mycket hogt 1 vag
1, M =4.88, SD = 0.51, jamfort med M = 4.89, SD = 0.40 efter spelupplevelsen, #(117) =
0.14, p = .891. Diremot 0kade deltagarnas upplevelse av att veta hur de ska bemdta personer
med NPF, frin M = 3.66, SD = 0.78 till M = 3.82, SD = 0.78, #((117) = 2.20, p = .030. Aven
spelupplevelsen av att kénna sig bekvim med att arbeta eller umgéis med personer med NPF
okade signifikant, fran M =4.28, SD = 0.79 till M =4.53, SD = 0.72, (117) = 4.36, p < .001.

En liknande positiv fordndring fanns for upplevd nérhet till personer med NPF, som okade
fran M = 4.24, SD = 1.72 vid vag 1 till M =4.64, SD = 1.55 vid vag 2, t((117) = 4.43, p <
.001. Nér det giller beteendemaéssiga avsikter 6kade sannolikheten att ta initiativ till kontakt
med en person med NPF fran M =4.41, SD = 0.86 till M =4.54, SD=0.77, (117) =2.10, p =
.038. Sannolikheten att stddja 6kad inkludering av personer med NPF pa arbetsplats eller
skola 6kade ocksa, fran M =4.58, SD = 0.77 till M =4.80, SD = 0.51, #117) = 3.34, p = .001.

Aven fragor som rorde forstdelse och empati visade signifikanta forindringar. Deltagarna
rapporterade en Okad forstaelse for de utmaningar som personer med NPF mdter, frdn M =
3.69, SD = 0.86 till M =4.08, SD = 0.73, #(117) = 4.54, p <.001. Sjélvskattad empati 6kade
fran M = 4.48, SD = 0.79 till M = 4.64, SD = 0.63, #((117) = 2.44, p = .016. Pastdendet att
personer med NPF dr fundamentalt olika frin en sjélv fordndrades ddremot inte signifikant,
fran M = 2.30, SD = 0.97 till M = 2.15, SD = 0.97, #(117) = -1.46, p = .147. Slutligen dkade
dven deltagarnas instimmande i att samhéllet bor gora mer for att tillgodose personer med
NPFs behov, fran M =4.53, SD =0.74 till M =4.75, SD = 0.52, t(117) = 4.84, p < .001.

Nér frdgorna slogs samman till ett bredare index kunde samma Overgripande monster
identifieras. Nar fragorna slogs samman till bredare index framtridde samma Overgripande
monster. Det sammanslagna attitydmattet 6kade fran M =4.27, SD = 0.64 till M = 4.47, SD =
0.55, ((117) = 4.87, p < .001. Det sammanslagna maéttet for beteendemaéssiga avsikter okade
fran M = 4.50, SD = 0.72 till M = 4.67, SD = 0.59, #117) = 3.14, p = .002. Aven det
sammanslagna mattet for empati och fordomar 6kade signifikant, fran M = 4.10, SD = 0.48
till M = 4.33, SD = 0.45, ¢(117) = 5.51, p < .001. Sammantaget pekar dessa resultat pa att
spelupplevelsen foljdes av sma till méttliga positiva fordndringar pa flera centrala resultat.

I eftermétningen fick deltagarna dven beddma sjdlva spelupplevelsen (pa en skala mellan 1,
haller inte med alls, och 5, héller helt med). Dessa svar visar att upplevelsen i huvudsak
mottogs mycket positivt. Deltagarna instimde i hog grad i att upplevelsen 0kade deras
forstaelse for NPF, M = 4.49, SD = 0.77, och att den gjorde dem mer bendgna att foresprika
rittigheter for personer med NPF, M = 4.31, SD = 0.93. De uppgav ocksé att upplevelsen
stiarkte deras sjidlvfortroende 1 interaktioner med personer med NPF, M = 3.92, SD = 0.95.
Den lagst skattade av interventionsfragorna var pdstdendet att upplevelsen forandrat deras syn



pa personer med NPF, men dven denna l14g Over skalans mittpunkt, M = 3.31, SD = 1.29.
Detta indikerar att upplevelsen framfor allt bidrog till okad forstaelse, reflektion och
handlingsberedskap snarare dn till en fullstindig omvirdering av deltagarnas tidigare
uppfattningar.

Det fanns ocksa statistiskt signifikanta samband mellan hur positivt deltagarna skattade
spelupplevelsen och hur mycket de fordndrades mellan de tva mattillfallena. En mer positiv
totalbedomning av spelet samvarierade med storre 0kning i forstaelse for de utmaningar
personer med NPF mdter, » = .28, p = .002, stérre Okning i det sammanslagna
empati-/fordomsmattet, » = .25, p = .007, samt storre 6kning i beteendemaissiga avsikter, » =
.23, p = .012. Detta monster ar forenligt med att en starkare positiv upplevelse av spelet ocksa
hingde samman med storre positiv forandring i flera av studiens centrala resultat.

Diskussion:

Syftet med analysen/studien var att undersoka om spelupplevelsen mysteriet pa
fabelexpressen kunde kopplas till fordndringar i1 deltagarnas attityder, forstdelse och
beteendeméssiga avsikter 1 relation till personer med NPF. Resultaten visar ett sammantaget
tydligt positivt monster. Efter spelupplevelsen rapporterade deltagarna en storre forstéelse for
de utmaningar som personer med NPF moter, storre upplevd nérhet, storre bekvamlighet i att
arbeta eller umgas med personer med NPF samt en starkare vilja att stodja inkludering. Aven
empati och uppfattningen att samhéllet bor géra mer for att tillgodose behov hos personer
med NPF 6kade mellan méttillféllena.

De tydligaste fordndringarna fanns pa frdgor som rorde foOrstdelse, ndrhet och
handlingsorientering. Detta kan tolkas som att spelupplevelsen i1 forsta hand fungerade som
ett sitt att skapa inlevelse, reflektion och 6kad medvetenhet snarare dn att helt fordndra
grundldggande vérderingar. Det blir sarskilt tydligt i frdgan om personer med NPF bor
accepteras som virdefulla medlemmar i samhillet, dédr deltagarna redan fore spelupplevelsen
lag véldigt hogt. Den uteblivna fordndringen i denna fraga bor dérfor inte forstds som ett
tecken pa ldg effekt, utan snarare som ett uttryck for att det fanns begransat utrymme for
ytterligare 6kning.

Det dr ocksa intressant att pastdendet att personer med NPF dr fundamentalt olika frén en
sjalv inte fordndrades signifikant. Det kan tyda pé att vissa forestdllningar dr mer stabila och
svérare att paverka genom en enskild intervention. Samtidigt visar resultaten att deltagarna
efter upplevelsen 1 hogre grad upplevde forstaelse, empati och nérhet, vilket tyder pa att dven
om vissa mer grundliggande fOrestdllningar inte fordndras snabbt, kan upplevelsen dnda
paverka hur personer tinker och kdnner i motet med NPF-relaterade fragor. Deltagarnas egna
bedomningar av spelet styrker denna tolkning. De flesta uppgav att spelupplevelsen dkade
deras forstaelse for NPF och gjorde dem mer bendgna att forespraka rattigheter for personer
med NPF. Att frigan om fordndrad syn péd personer med NPF fick ndgot lagre skattningar dn
de andra fragorna dr ocksa forenligt med bilden att spelet framforallt bidrog till férdjupad
forstaelse och storre handlingsberedskap, snarare dn total fordndring av redan existerande
attityder.

Ytterligare stod for denna tolkning kommer fran sambandsanalyserna (korrelationerna). De
deltagare som skattade spelupplevelsen mer positivt tenderade ocksé att visa storre positiv
fordndring 1 forstéelse, empati och beteendemassiga avsikter. Detta tyder pé att den subjektiva



upplevelsen av interventionen &dr betydelsefull. Det verkar alltsa inte bara vara deltagande i
sig som spelar roll, utan ocksa hur meningsfull, engagerande eller verkningsfull upplevelsen
uppfattas vara.

Det finns dven begrinsningar med studien som bor beaktas. Utan kontrollgrupp kan inte
kausala effekter fullt dras. Det gér med andra ord inte att helt utesluta andra faktorer som kan
ha paverkat.

Sammantaget pekar resultaten pa att Mysteriet pa Fabelexpressen har potential att fungera
som en meningsfull och verkningsfull pedagogisk upplevelse. Sérskilt tycks spelet bidra till
okad forstaelse for ménniskors erfarenheter, storre empati och en starkare vilja att stodja
inkludering. Aven om framtida studier med kontrollgrupp och uppfdljningsmétningar skulle
kunna ge ett dnnu starkare underlag, ger den hér studien ett tydligt stod for att upplevelsen
varit vardefull och haft positiv betydelse for deltagarnas reflektioner och attityder.

Analysen dr genomford i april 2026 av Dr Sara Vestergren, University of Reading, UK



	 
	 
	Att känna innan man förstår 
	-​En utvärdering av hur projektet Not on the Spectrum förändrade deltagarnas syn på NPF, från upplevelse till inkludering. 
	Designprocessen: Från passiv publik till aktiv deltagare 
	Enkät 1 → Uppvärmning 30 min → Rollspelet 30 min → Reflektion 30 min → Enkät 2 
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