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Uppdrag

Museer betraktas ofta som trygga och inspirerande platser dar manniskor kan lara sig, utforska och
engagera sig i kultur pd meningsfulla satt. Aven om detta stdmmer fér manga galler det inte for alla.
For vissa personer med neurodivergens - dyslexi, dyspraxi, ADHD, autism eller skillnader i sensorisk
bearbetning - kan museer istallet vara en overvaldigande miljo. Folkmassor, buller, belysning,
texturer och traditionella utbildningsformat kan skapa betydande hinder for tillganglighet, trivsel
och larande.

Initiativet Inkluderande museer syftar till att framja mer tillgangliga kulturutrymmen genom att
integrera neurodiversitet i utbildning och rumsdesign samt genom att oka medvetenheten inom
kulturinstitutioner.

Engagemangsaktiviteter
Denna interaktion var strukturerad kring féljande huvudaktiviteter:
. En medvetandegoérande och utbildande session for designstudenter, som syftade till att ge dem
en forstdelse fér neurodivergenta upplevelser innan de pabérjade sina projekt.
. En rumsdesignutmaning dar forstadrsstudenter i rumsdesign utvecklade inkluderande
scenografiska I6sningar anpassade till en utstallning med havstema.
. En konstnarsférmedlad vetenskaplig konferens, dar komplext innehdll omvandlades till en
engagerande och fantasifull forestallning.
« En VR-upplevelse som simulerade dyslexi. INVERKAN

Konstnarliga aktiviteter
Konsten stod i centrum for initiativet: konstnaren Janna Kanslomassig utlésare
Zhiris rymdtematiska berattande och planetariska dekor,
studenternas inkluderande rumsdesignutstallning samt en
VR-upplevelse erbjod kreativa och tillgangliga satt att
uppleva neurodiversitet.

Satt deltagarna i situationer
dar de ar neurodivergenta barn

Utforska olika scenografier
som framjar inkludering

Engagerande interaktioner med en
bred publik kring komplexa @mnen
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VAD HANDE?

Projektet, som utvecklades i samarbete med en design- och konstskola (Ecole de
Condé Nice), en kulturinstitution (Villa Arson), specialpedagogiska
studievagledare (POPO06), en biomedicinsk startup-féretag specialiserat pa
neurologisk utvecklingsdiagnostik (O-KIDIA) och en konstnar (Janna Zhiri),
introducerar en tvarvetenskaplig och deltagarbaserad modell foér inkluderande
museidesign.
Det inleddes med en workshop om medvetenhet pé Ecole de Condé, dar kognitiva
forskare fran O-KIDIA introducerade studenter och larare till neurodiversitet och
dess samhallsutmaningar. Darefter guidade POPO6-vagledare forstadrsstudenter i
rumsdesign genom verkligheten kring ADHD, dyslexi och sensoriska skillnader.
Detta kompletterades med en VR-simulering av dyslexi, tillhandahallen av Smile &
lL,earn - en EdTech-plattform specialiserad pa inkluderande inlarningsverktyg - i
samarbete med NaturDive.
Under fem veckor utvecklade studenterna scenografiska [6sningar for en
utstallning med havstema pad Villa Arson. De kombinerade kreativitet,
funktionalitet och inkludering, med regelbunden feedback fran handledare och
experter.
Samarbetet kulminerade i ett offentligt evenemang tva manader efter projektets
start, med VR-simuleringar och ett vetenskapligt foredrag av O-KIDIA, berikat
genom en konstnarlig mediation av Janna Zhiri. Kvallen avslutades med att sex
studenter presenterade sina projekt under en middagscocktail, vilket bidrog

till att skapa en avslappnad stamning och uppmuntrade till

utbyte och interaktion.

DELTAGARES ENGAGEMANG

Inkluderande designutrymmessprint

Studenter frdn Ecole de Condé deltog i en fem veckor I&ng designsprint fér att utveckla
scenografiska I6sningar till en utstallning med havstema pa Villa Arson. Vagledda av sin
koordinator, POPO6-experter och initiativets handledare arbetade studenterna sjalvstandigt,
samtidigt som de fick riktad feedback vid regelbundna uppfdljningar. De genomférde aven
intervjuer med personer som lever med ADHD, neurofunktionella funktionsnedsattningar och
sensoriska skillnader, varav nagra var direkt involverade i processen.

Arbetet balanserade kreativitet och empati, vilket gjorde det mojligt for studenterna att testa
idéer, forfina dem och integrera tillganglighet som en central designprincip. Sprinten
resulterade i sex projekt som presenterades vid det offentliga evenemanget, dar studenterna
presenterade sina koncept for en jury och fick direkt feedback fran bade experter och
allmanheten.

Vetenskaplig konferens och konstnarlig facilitering

Den vetenskapliga konferensen, ledd av O-KIDIA-forskare, utformades fér att gora
komplex kunskap bade tillgdnglig och engagerande. Med stdéd av konstnéren
Janna Zhiri féorvandlades vetenskapliga insikter till en fantasifull upplevelse med
rymdtema. Genom hennes férmedling tillféordes varme och kreativitet till
diskussionen, dar fakta vavdes samman med berattande for att belysa
neurodivergens inte bara som en utmaning utan ocksa som en kalla till styrka.
Detta unika format uppmuntrade publiken att skapa en kanslomassig relation till
vetenskaplig kunskap och att reflektera éver inkludering pa ett nytt satt.
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Konstnarliga aktiviteter

De konstnarliga aktiviteter som genomfordes under projektets olika faser var centrala for att framja
empati, forstaelse och kreativt engagemang kring neurodiversitet. Genom att kombinera immersiv
teknik, sensoriska upplevelser, konstnarlig facilitering och offentlig dialog férdjupades medvetenheten
och inspirationen till en mer inkluderande design.

Immersiv VR-video som konstnarligt medium

En banbrytande komponent var anvandningen av immersiva VR-videor (virtual reality), som gjorde det
mojligt for deltagarna att uppleva den sensoriska och emotionella varlden hos neurodivergenta
individer pa nara hall. Denna VR-upplevelse, som tillhandahélls av Smile and Learn, erbjod ett kraftfullt
forstapersonsperspektiv. som levandegjorde de utmaningar som ett barn med dyslexi moéter i
klassrummet. Genom gradvis forvrangning av text och emotionell laddning - lararnas otdlighet,
kamraters forakt och vaxande angest - kombinerade videon abstrakt kunskap med emotionell empati.
Deltagarna kunde instinktivt kdnna vad sensorisk 6verbelastning och akademiska svarigheter innebar
och darmed fordjupa sin kanslomassiga forstaelse for neurodivergenta upplevelser. Det immersiva
berattandet forde inldrningsprocessen bortom traditionella metoder och gjorde neurodivergens bade

pataglig och relaterbar.

Upplevelsebaserade och sensoriska aktiviteter

Som komplement till VR-upplevelsen ledde specialiserade radgivare praktiska sensoriska dvningar
utformade for att simulera de perceptuella skillnader som ar vanliga bland neurodivergenta individer,
sasom Overkanslighet for ljud, ljus och texturer. Dessa aktiviteter gjorde det mojligt for deltagarna att
sjalva uppleva foérandrade sensoriska verkligheter och darigenom ©6ka forstaelsen fér hur
neurodivergenta bestkare upplever rum pad olika satt. Sadana insikter var sarskilt vardefulla for
studenter inom rumsdesign och gav dem verktyg att skapa mer inkluderande miljoer som pa ett
genomtankt satt svarar mot varierande sensoriska behov.

Konstnarlig facilitering inom vetenskaplig kommunikation och samverkan

Konstnaren samarbetade med forskare under en live-konferens och anvande uttrycksfulla gester och
poetiskt berdttande for att gestalta vetenskapligt innehadll pa ett levande satt. Exempelvis bidrog den
poetiska upplasningen av Mias magiska varld och fantasianteckningsboken - en terapeutisk berattelse
om en flicka som kanaliserar ADHD till kreativitet - till att humanisera och fira neurodivergens som en
kalla till styrka.

Den inkluderande atmosfaren forstarktes genom genomtdnkta atgarder som sjalvlugnande kit och
tydlig programvagledning, vilket sakerstallde komfort for alla deltagare. Publiken kunde ta del av VR-
installationen, uppleva studenternas inkluderande rumsdesignprojekt och delta i oppna samtal om
neurodiversitet, samskapande och avstigmatisering av sprak. Ett sarskilt gripande égonblick intraffade
ndr en ung autistisk man spontant klev upp pa scenen under den poetiska foérestallningen och
kommunicerade genom rorelser och gester - en oplanerad men stark demonstration av inkludering i
praktiken.

Evenemanget avslutades med en mottagning som uppmuntrade till utbyte
mellan intressenter och forstarkte det fortsatta engagemanget for
neuroinkluderande design och samarbete.

Kolla
konstnaren
Janna Zhiris

portfolio
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VR-upplevelsen hjalpte mig att
forsta hur min dyslektiska bror
kanner sig.

En student Interaktionens inverkan

Initiativet Inkluderande Museer har skapat meningsfull och varaktig férandring genom att starka
individer, omvandla institutioner och framja inkluderande kulturella ekosystem. For studenter
inom rumsdesign och scenografi gav projektet praktisk erfarenhet av att hantera de verkliga
utmaningar som neurodivergenta besokare star infér. Under designsprinten utforskade 48
studenter inkluderande scenografiska I6sningar och larde sig att betrakta tillganglighet som en
grundprincip snarare an en eftertanke. Denna metod bidrar till att forma hur framtidens kulturella
rum kommer att férestallas och byggas.

For museer och kulturinstitutioner fungerade initiativet som en katalysator for férandring.
Uppmuntrade att ga bortom grundldaggande efterlevnad bérjar museer skapa miljoer som
verkligen valkomnar neurodivergenta barn och deras familjer. Denna utveckling stéds av en lokal
arbetsgrupp ledd av Villa Arson, som samlar museer och kulturinstitutioner for att samarbeta och
uppratthalla inkluderande metoder pa lokal och regional niva. Efter evenemanget organiserade
Villa Arson aven ett privat besdk pa en pagdende utstallning for en lokal autismfoérening, vars
medlemmar hade deltagit i projektet.

Allmanheten gynnades ocksa av initiativet. Omkring 80 deltagare tog del av immersiva VR- och
interaktiva upplevelser som 6kade forstdelsen for de vardagliga utmaningar som neurodivergenta
barn moter. Dessa moten uppmuntrade till mer inkluderande attityder och beteenden i
samhallsmiljoer, utbildningssammanhang och personliga relationer.

Initiativet stodde ocksa forskningen genom att underlatta nya deltagares engagemang i O-KIDIA,
vilket starkte kopplingen mellan kliniska framsteg och samhallsnytta.

| slutandan forenar Inkluderande Museer design, vetenskap, utbildning och konst. Det uppmuntrar
empati, inkludering och ett langsiktigt engagemang for tillganglighet bland studenter,
yrkesverksamma och allmanheten i stort.
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Jag kanner mig nu mer informerad och 6ppen for
andra, och jag skulle vilja utforska hur det har

initiativet skulle kunna vaxa bortom dess

nuvarande omfattning.

Chef for Villa Arsons konstcenter
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For en lyckad replikering rekommenderar DOWIEL
foljande:

Uppmuntra tvarvetenskapligt samarbete. Att
sammanfora experter fran olika omraden framjar
innovativa, manniskocentrerade ldsningar genom
att kombinera unika insikter till mer holistiska
metoder for tillganglighet. Bérja i liten skala, ge tid
att bygga fortroende och involvera alla partners lika
i samskapande och beslutsfattande, sa att deras
expertis och perspektiv far forma projektet. Det
sakerstaller ocksd att de kanner sig som en
integrerad del av projektets framgang.

Utnyttja lokala natverk och institutioner. Samarbete
med etablerade regionala organisationer,
exempelvis Villa Arson, starker fortroendet och
mobiliserar resurser.

Inkorporera immersiva, empatiframjande verktyg.
Anvandning av virtuell verklighet och liknande
upplevelser skapar kanslomassiga kopplingar till
utmaningen och foérdjupar forstaelsen hos
intressenter. En handledare bor vagleda VR-
upplevelsen, forklara dess syfte och leda
avrapporteringen, vilket framjar dialog och
gemensam reflektion samtidigt som deltagarna
kanner sig trygga och bekvama med tekniken.

Koppla samman vetenskap och sensoriskt larande.
Praktiska workshoppar ledda av specialpedagoger
kompletterar teorin och gdér det mdjligt for
studenter att fysiskt uppleva perceptuella
skillnader, vilket uppmuntrar till mer reflekterande
design.

Resurser

Den totala budgeten for initiativet uppgick till 7 200 euro och tackte
flera centrala komponenter. De storsta kostnaderna omfattade
workshoppar och expertengagemang (2 500 euro), konstnarlig
formedling (2 000 euro), hyra av VR-headset (1 500 euro) for att
mojliggora uppslukande upplevelser, samt studentbeléoningar (250
euro) som erkannande av enastdende insatser. Ytterligare kostnader
inkluderade catering (935 euro) i samband med det offentliga
evenemanget. Denna budgetdversikt ger ett praktiskt underlag for
aktorer som vill aterupprepa projektet inom en liknande ekonomisk
ram.

Kontakta for mer information:
yassamin.kouraichi@dowel.eu
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