
 

 

 

  

 

 

Dagdrömmars användbarhet för den 

konstnärligt kreativa individen 
En kvalitativ intervjustudie 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Författare: Ia Allerhed, Belinda Latvala 

Handledare: David Marcusson-Clavertz 

Examinator: Andrea Strinic 

Termin: HT23 

Ämne: Psykologi 

Nivå: Grundnivå 

Kurskod: 2PS62E



 

Sammanfattning 

Att dagdrömma är ett fenomen som ofta ansetts distraherande då det kan ses som orelaterat till 

en primär uppgift. Under senare år har dock dess fördelar och användningsområden börjat 

uppmärksammas mer. Syftet med denna studie var att undersöka konstnärligt kreativa 

människors upplevelser av dagdrömmande i relation till deras skapandeprocess. Intervjuer 

genomfördes med sex konstnärligt kreativa individer som uppfyllde särskilda krav för 

kreativitet. Intervjumaterialet analyserades sedan genom en form av tematisk analys. Analysen 

resulterade i fem teman: Hjärnan får paus, Dagdrömmandets hinder, Sammanflätade ämnen, 

Idéers ursprung och Metakognition. Resultaten visade att deltagarna upplevde att det fanns flera 

typer av idéer och att dessa uppstod på olika sätt. Dagdrömmar upplevdes främst som något 

positivt och användbart för idéuppkomst under skapandeprocessen. Även i de fall då 

dagdrömmar inte genererade idéer sågs de positiva då de ändå ansågs kunna fylla vissa syften 

för dem. 
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Abstract 

To daydream is a phenomenon that often has been considered as distracting as it can be seen as 

unrelated to a primary task. However, during recent years it’s advantages and areas of use have 

begun to receive more attention. The aim of this study was to examine artistically creative 

people’s experiences of daydreaming in relation to their process of creating. Interviews were 

conducted with six artistically creative individuals who met specific criteria for creativity. The 

interview material was then analyzed by a form of thematic analysis. The analysis resulted in 

five themes: A break for the mind, Obstacles for daydreaming, Intertwined subjects, Origins of 

ideas and Metacognition. In summary the results showed that the participants experienced that 

there were several types of ideas and that they emerged in different ways. Daydreaming was 

mainly experienced as something positive and useful for idea generation during the process of 

creating. Even in cases where daydreams did not generate ideas, they were viewed positively 

as they were still considered to be able to fulfill purposes for the participants.  
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Vi vill först och främst innerligt tacka alla av studiens deltagare som valde att avlägga sin tid 
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med! Vi vill även tacka varandra för stöd och uppmuntran i både med- och motgångar. Vi vill 

avslutningsvis tacka vår handledare David Marcusson-Clavertz för vägledning i arbetet.



1 

Spontana tankar har under tusentals år ansetts komma utifrån och således inte inifrån 

våra egna hjärnor (Fox & Christoff, 2018, s. 3). Drömmar har kommit från Gudar, uppfinningar 

har tillskrivits legender om hjältar, och konstnärlig kreativitet har uppkommit genom muserna. 

Det är först de senaste århundraden vi människor har tagit ansvar för skapandet av våra tankar 

och att de finns i det centrala nervsystemet. Spontana tankar kan ses som en del av 

dagdrömmande, vilket är en integral del av människan och kan vara viktig för vårt fungerande, 

men exakt vad det innebär och varför vi får dessa tankar är dock frågor som fortfarande kvarstår 

(Klinger, 2009, s. 225-226; Fox & Christoff, 2018, s. 3-4).  

Jerome L. Singer (1966) likställde dagdrömmar med fantasi, men påtalade skillnaden 

att dagdrömmarna organiserar och omorganiserar individers tidigare erfarenheter. Det innebär 

att en individs intryck och erfarenheter bearbetas genom dagdrömmar, men även att 

dagdrömmar kan vara ett uttryck för fantasi där tankar får flöda fritt (1966, s. 171). Klinger 

(2009) har benämnt dagdrömmande som icke-arbetande tankar (eng. nonworking thoughts), 

och delade upp dessa tankar i spontana eller fantasifulla. Spontana tankar inkluderar att sväva 

iväg i tankarna (eng. mind wandering), vilket innebär att tänka på något orelaterat till den 

uppgift som för stunden utförs. Fantasifulla tankar är istället när människor bestämmer sig för 

att tänka på exempelvis en sandstrand, och sedan låter tankarna föra dem vidare därifrån 

(Klinger, 2009, s. 225-226).  

På engelska har mind wandering blivit ett populärt begrepp att använda istället för 

daydream. Newby-Clark & Thavendran (2018) ansåg det ytterst problematiskt att definitionen 

av dagdrömmande (eng. daydream) varierar, särskilt i de fall då dagdrömmande likställs med 

mind-wandering. Mind-wandering ses mestadels som tankar utanför uppgiften, utan att 

specificera innehållet. När en individ låter tankarna vandra kan de gå från en kort tanke till en 

annan, medan när en individ föreställer sig en händelse är det mer ett narrativ, vilket inte enbart 

går från tanke till tanke. En orsak till bristfällig kunskap kring dagdrömmande skulle därför 

kunna vara begreppets skiftande användningsområde, samt dess olika innehåll (Newby-Clark 

& Thavendran, 2018, s. 263-265). 

Mycket av grunden till forskning på dagdrömmande har lagts av Singer och hans kollega 

John Antrobus (1966). Bland annat skapade de avgränsade villkor för frekvensen av 

dagdrömmande, där det definierades som orelaterade till uppgiften (eng. task irrelevant). 

Tillsammans med kollegor etablerade de senare även tre faktorer i dagdrömmande som visade 

sig ha individuella skillnader. Dessa var; positive-constructive daydreaming, guilt and fear of 

failure daydreaming och attentional control (Antrobus et al., 1966; Huba et al., 1981; Huba et 

al., 1977; Tanaka & Huba, 1985–1986, refererad i Klinger, 2009, s. 227). McMillan et al. (2013) 
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förklarade att positive-constructive daydreaming karakteriseras av fantasifulla och vägledande 

önskebilder, samt lekfulla kreativa tankar. Guilt and fear of failure daydreaming kännetecknas 

av känslor som olust, ledsamhet, skuld, rädsla och ilska. Attentional control kännetecknas av 

en individs oförmåga att koncentrera sig på den yttre uppgiften eller den pågående tanken. 

Dessa tre olika faktorer kom att ha inflytande över senare forskning, både vad gäller relationen 

mellan dålig uppmärksamhetskontroll relaterat till grubblande dagdrömmar och kognitiva 

problem, samt dagdrömmande som något anpassningsbart och fördelaktigt. Dagdrömmar är 

alltså ett brett fenomen som kännetecknas av att omedvetna tankar gör intrång i hjärnan, både 

som oönskade och distraherande tankar, eller som härliga fantasier och önskebilder (McMillan 

et al., 2013, s. 1-3).  

Även om exempelvis Klinger (2009, s. 226) poängterade att dagdrömmar berör både  att 

tankarna rör sig fritt och att de är orelaterade till uppgiften, har forskning ofta fokuserat på det 

senare. Task unrelated thought (TUT) syftar till en slags frånkoppling av uppmärksamhet bort 

från den primära uppgiften som utförs till tankar som inte rör uppgiften (Blondé et al., 2022, s. 

53). Forskning består därför ofta av uppgifter som ska utföras för att se hur mycket deltagarna 

ägnar sig åt TUT. Under 2016 hade exempelvis 94,5% av forskningsartiklar gällande mind-

wandering koppling till TUT. Detta trots att även begreppet mind-wandering ansetts syfta till 

olika kognitiva stadier (Murray et al., 2020, s. 572-574).  

Då TUT kan anses negativt i och med att det distraherar från en primär uppgift, samt att 

det inte rymmer hela dynamiken av att tankar svävar iväg, har det på senare år börjat fokuseras 

mer vid användandet av freely moving thought som ansetts mer positivt (se exempelvis Mills et 

al., 2021). Det ansågs osannolikt att ett sådant användande av mentala resurser, vilket 

dagdrömmande är, inte skulle ha någon användbar funktion. Även i fall då de upplevs 

distraherande skulle de kunna ha en viktig adaptiv funktion för människor i relation till inlärning 

och problemlösning (Baars, 2010, s. 209). Det är tydligt att dagdrömmar både kan ha fördelar 

och nackdelar (Mooneyham & Schooler, 2013, s. 11). Det kommer här att redogöras för några 

av dessa.  

 

Dagdrömmandets nackdelar 

Böcker om mental hälsa har tidigare under många årtionden varnat människor för att 

dagdrömma (Klinger, 2009, s. 235). Även om det inte varnas för på samma sätt idag finns det 

forskning som poängterat dagdrömmandets nackdelar. Förutom att det ansetts distraherande 

gällande att det är orelaterat till en uppgift har även negativt klingande ord såsom uttråkad, 

distraherad och glömsk använts (Blondé, et al., 2022).  
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När dagdrömmar består av positiva fantasier har de även visat sig ha viss negativ 

påverkan på individer. Genom tre kvantitativa studier där universitetsstudenter deltog framkom 

att positiva fantasier kunde minska möjligheten för människor att självreglera på ett 

förebyggande sätt. Att kunna självreglera främjar framgång i prestationer, vilket här tydde på 

att dessa positiva fantasier kunde vara hämmande för framgång hos en del individer (Kappes et 

al., 2011, 276-277). I relation till smartphones har dagdrömmande även visat sig ha en negativ 

påverkan på inlärning. En kvantitativ studie fann att elevers smartphone-beroende förklarade 

26% av variationen i mind-wandering. När de sedan frågade eleverna framkom att bland annat 

notiser på deras smartphones bidrog till mind-wandering både när de studerade och under 

lektioner. Det kunde därför sägas störa inlärningen genom att det skedde vid dessa tillfällen 

(Sumuer & Kaşikci, 2022, s. 6-7).  

Blondé et al. (2022) undersökte hur dagdrömmar och uttråkning kan påverka 

minneskodning, detta beroende på graden av uttråkning och dagdrömmande. Det gjordes 

genom att deltagarna utförde en minnesuppgift där dagdrömmar och uttråkning manipulerades 

genom olika grader av arbetsbelastning för att testa dess inverkan på minneskodningen. 

Resultaten visade att dagdrömmar och uttråkning var starkt korrelerade med varandra, och båda 

minskade med en högre arbetsminnesbelastning, medan minnesprestanda ökade. Således tyder 

det på att en för låg arbetsminnesbelastning leder till uttråkning och dagdrömmande, vilket i sin 

tur leder till en sämre förmåga att koda minnen (Blondé et al., 2022, s. 53-69). 

Några andra påstådda negativa effekter av dagdrömmar är att de kan ha en betydande 

kostnad när det kommer till att utföra uppgifter. Detta har observerats i flera sammanhang, 

bland annat vid tester som kräver bibehållen uppmärksamhet. Vid exempelvis lästester har 

dagdrömmar visat sig påverka läsförståelse negativt. Det har även visat sig att dagdrömmar kan 

störa prestationen vid tester av arbetsminne och intelligens, vilket har resulterat i slutsatsen att 

dagdrömmar likställts med misslyckad kognitiv kontroll (Mooneyham & Schooler, 2013, s. 16).  

 

Dagdrömmandets fördelar 

Det har redan påtalats att dagdrömmar kan distrahera från en primär uppgift, vilket med andra 

ord förutsätter att uppgiften i dessa fall ansetts viktigare än dagdrömmen. Dagdrömmarna i sig 

har dock även visat sig kunna ha fördelaktiga funktioner. Mooneyham & Schooler (2013, s. 16) 

påtalade att de funnit nya belägg som tytt på att dagdrömmar inte alls är ett misslyckande utan 

kan spela en avgörande roll i både självbiografisk planering och kreativ problemlösning, vilket 

skulle ge dagdrömmar en viss användbarhet.  
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Socialt dagdrömmande, att dagdrömma om exempelvis vänner eller en partner har visat 

sig ha fördelar för välbefinnandet. Det visade en studie där 126 personer från UK University 

deltog. De i gruppen av socialt dagdrömmande kände att de hade mer kontakt än de i gruppen 

av icke-socialt dagdrömmande. Genom att använda sin fantasi och dagdrömma om en nära 

relation kunde känslan av kontakt till den personen öka, särskilt när personen inte gick att träffa. 

Socialt dagdrömmande skulle därför kunna vara en strategi för att öka socioemotionellt 

välbefinnande och minska känslan av ensamhet (Poerio et al., 2016a, s. 1199-1203). I en annan 

studie av Poerio et al. (2016b, s. 5-11) rapporterade 103 studenter under en 28-dagarsperiod 

gällande sina erfarenheter av att anpassa sig till universitetslivet, vilket ansågs vara en stressfull 

tid i livet. Resultatet visade att socialt dagdrömmande även i den studien hade fördelar genom 

att deltagarna kände sig mindre ensamma och upplevde mer social sammankoppling. Vid 

viktiga händelser i livet skulle socialt dagdrömmande därför kunna fylla en funktion genom att 

hjälpa socioemotionell anpassning i situationen.  

För att komma underfund med när människor får sina mest innovativa idéer bad Gable 

et al. (2019) professionella skribenter och fysiker att föra dagbok i två veckor. Där rapporterade 

de sina mest kreativa idéer för dagen, vad de gjorde när det inträffade, samt om det kändes som 

ett ”aha-ögonblick”. Gable med kollegor upptäckte att många av idéerna uppstod när deltagarna 

ägnade sig åt en annan aktivitet än att arbeta eller när de funderade på något som inte var 

relaterat till den kreativa idén. Det visade sig att dessa tankar var minst lika viktiga och kreativa 

som de tankarna som uppstod under arbetet. Betydelsefullt var även upptäckten att de idéer som 

utlöstes under mind-wandering var mer benägna att förknippas med att övervinna problem och 

ses som ett “aha-ögonblick” (Gable et al., 2019, s. 396-402).  

Med all skärmtid människor har idag kan det tänkas att vi behöver gå ut i naturen och 

dagdrömma mer. I en artikel tog Schilhab et al. (2018) upp vad screen-time kontra green-time 

kan ha för effekter för uppmärksamhet och kognitiva processer. Deras slutsats var att naturliga 

miljöer kan upplevas mindre kognitivt ansträngande och att spendera tid i naturen (green-time) 

kan därför framkalla en känsla av avkoppling och bidra till dagdrömmeri. Detta eftersom det 

tillåter uppmärksamheten att expandera för att fylla det annars upptagna utrymmet i hjärnan. 

Att tillbringa tid på en promenad i naturen istället framför en skärm (screen-time) kan på så sätt 

fördelaktigt utöka tankarna till att inkludera avlägsna idéer och associationer (Schilhab et al., 

2018 s. 1-3).  
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Medvetna eller omedvetna 

Slutligen är en viktig distinktion i området huruvida dagdrömmar sker medvetet eller omedvetet 

(eng. intentional or unintentional). Mycket av forskningen som gjorts på dagdrömmande har 

inte beaktat den potentiella vikten av medvetna och omedvetna dagdrömmar. Skillnaden mellan 

det som även benämns som avsiktliga och oavsiktliga dagdrömmar håller på att bli ett 

framträdande fokus i forskning. Detta då det har framkommit att frivilliga förändringar av 

uppmärksamheten verkar involvera högre kognitiv kontroll, medan att oavsiktligt tappa fokus 

på uppgiften involverar lägre kognitiv kontroll. Vid oavsiktliga tillfällen för dagdrömmar är 

individer sannolikt inte metakognitivt medvetna om att de dagdrömmer, men när det upptäcks 

kan individen känna en känsla av överraskning, irritation och bristande kontroll. Det har dock 

inte upplevts som att det kommer från en främmande källa utan att ursprunget till dagdrömmen 

kommer från individen själv. Vid avsiktliga dagdrömmar däremot är individer metakognitivt 

medvetna om dagdrömmens förekomst och de förknippas då inte med samma negativa känslor. 

Medvetna och omedvetna dagdrömmar kan alltså förknippas med olika underliggande 

mekanismer vad gäller kognitiv kontroll (Seli et al., 2016, s. 1-5, 9-15).  

Beroende på om dagdrömmarna är spontana eller avsiktliga relaterar de också till olika 

psykologiska variabler. I en studie av Marcusson-Clavertz et al. (2019) fick deltagarna fylla i 

ett självskattade frågeformulär som handlade om spontana och avsiktliga dagdrömmar. 

Resultatet visade att spontana dagdrömmar bland annat korrelerade med  neuroticism, ångest 

och grubblande, samt hade en negativ koppling till social önskvärdhet. Avsiktliga dagdrömmar 

förutspådde å andra sidan personlighetsdraget öppenhet (s. 879-889). Medvetna och omedvetna 

dagdrömmar studerades även av Robinson et al. (2018) och då upptäcktes att spontana 

(omedvetna) dagdrömmar främst drevs av uttråkning och trötthet, medan avsiktliga (medvetna) 

dagdrömmar främst drevs av brist på motivation. Således kan både kognitiva och kontextuella 

faktorer ha samband när det kommer till spontana och avsiktliga dagdrömmar (Robinson et al., 

2018, s. 85). 

 

I denna studie, vilken är induktiv, har alla nämnda former av dagdrömmande inkluderats. För 

enkelhetens skull används begreppet dagdrömmande genomgående, likt ett paraplybegrepp i 

enlighet med Klinger (2009) och Singer (1966). 

 

Kreativitet 

Inledningsvis nämndes att konstnärlig kreativitet historiskt har ansetts härstamma från muserna 

och således yttre faktorer, likt spontana tankar då också ansågs göra. Även om inspiration kan 
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komma utifrån äger en kreativ process rum inom individen. Denna inre process av idéer och 

nyskapande var av intresse för studien då den kan associeras med dagdrömmar. I och med detta 

sågs ett behov av en genomgång även för kreativitet. 

Kreativitet är komplext eftersom det spänner över flera forskningsfält och definieras på 

olika sätt, men det råder dock enighet om att kreativitet innebär nyskapande. Kreativitet handlar 

även om att kunna vara flexibel och öppen för förändring, samt hitta nya lösningar eller 

perspektiv på redan existerande problem. Utifrån psykologisk forskningskontext har kreativitet 

bland annat innefattat balansen mellan konvergent och divergent tänkande. Det konvergenta 

tänkandet kan handla om IQ-tester eller olika typer av problemlösning där det finns ett rätt svar, 

medan divergent tänkande handlar om individens förmåga att på ett flexibelt sätt komma på 

originella idéer. Den kreativa individen har utmärkt sig när denne haft förmåga att växla mellan 

dessa komplexa tankemönster, vilket även visat sig hänga ihop med dennes förmåga att uttrycka 

sig kreativt. Kreativitet kan även förstås som en personlig process mellan interna och externa 

faktorer där den interna kreativitetsprocessen innefattar individuella mentala funktioner, 

egenskaper och personlighetsdrag, och den externa innefattar hur den individuella kreativiteten 

kan användas och utvecklas (Levin, 2008, s. 1-9, 43-48). 

Metakognition, att vara medveten om sina tankar, är ett tveeggat svärd i kreativitet. I 

det utvecklande skedet kan det ses som skadligt, men i det utforskande skedet tycks det vara 

väsentligt. Ett sätt att övervinna denna dubbla påverkan är genom medvetna dagdrömmar, där 

människor lär sig när och hur de låter sina tankar vandra och när och hur de fokuserar sin 

uppmärksamhet på uppgiften. När kreativitet utvecklas från de inledande stadierna av 

kreativitet till de mer avancerade, utvecklas skiftningarna mellan spontan och kontrollerad 

kognition mot en integrerad och strategisk användning av kognitiv flexibilitet. Kreativitet är 

även en lång och utdragen process och många framgångsrika prestationer beror på långsiktig 

ansträngning (Preiss, 2022, s. 1-5, 9).  

I en kvantitativ studie av Verhaeghen et al. (2017) undersöktes förhållandet mellan 

kreativitet och olika aspekter av tankemönster som ansetts påverka den kreativa processen. De 

fann att kreativt intresse drevs av självreflektion och brist på behov att trycka undan tankar, 

medan kreativ förmåga främst drevs av associativ förmåga. Resultaten tydde på att drivkraften 

i det kreativa behovet att skapa inte var den kreativa förmågan i sig, utan snarare självfokuserad 

uppmärksamhet. Detta skulle kunna förklaras som en upplevelse av att hittas av tanken, snarare 

än att hitta tanken. Behovet att skapa var alltså förknippat med tankar som avbröt ens vanliga 

medvetenhet, det vill säga dagdrömmar, och sågs i kreativa sammanhang inte som något 

störande utan som något välkommet (Verhaeghen et al., 2017, s. 4-8).  
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Dagdrömmande och kreativitet 

Att göra en aktivitet där du i princip är på autopilot och låter ditt sinne vandra har visat sig 

hjälpa till att hämta ovanliga minnen och generera nya idéer. Forskare har nyligen börjat förstå 

varför dessa tankar uppstår under mer passiva aktiviteter och vad det är som händer i hjärnan. 

Nyckeln är ett mönster av hjärnaktivitet inom det som kallas default mode network - DMN, som 

inträffar medan en individ vilar eller utför vanliga uppgifter som inte kräver så mycket 

uppmärksamhet. Forskning har visat att DMN, som förbinder mer än ett dussin delar av hjärnan, 

blir mer aktiv under dagdrömmande eller passiva uppgifter än vid aktiviteter som kräver fokus 

(Alves et al., 2019, s. 2-4). 

Förmågan att generera nya idéer och kreativa tankar kommer alltså från en konstellation 

av hjärnregioner som är aktiva när vi dagdrömmer. Shofty et al. (2022) rapporterade genom 

deras studie ett bevis för att DMN är kausalt kopplat till kreativt tänkande. I studien genomgick 

13 frivilliga patienter hjärnoperationer för att få sina tumörer borttagna, och där kunde 

kirurgerna testa att applicera direkt elektrisk stimulering på olika områden av hjärnan, vilket 

hämmade ett mycket specifikt område av hjärnan under en kort period. När den elektriska 

stimuleringen applicerades ombads patienterna genomgå uppgiften alternate uses task (AUT), 

som innebar att uppfinna ovanliga användningsområden för vanliga föremål, vilket är ett sätt 

att utvärdera kreativ tankeförmåga. När kirurgerna stimulerade ett hjärnområde inuti DMN 

upphörde patientens förmåga att tänka på kreativa idéer tillfälligt. En patient kom, innan den 

elektriska stimuleringen, på många kreativa områden för flera vardagliga föremål, men när 

forskarna elektriskt hämmade delar av DMN fick patienten kämpa för att komma på nya sätt 

att använda en penna. Forskarna fann att patienternas förmåga att framgångsrikt utföra 

uppgiften berodde på styrkan hos anslutningarna mellan noder i DMN (Shofty et al., 2022, s. 

1848-1853). 

För att generera nya idéer krävs att hjärnan får arbeta med intryck och tankar genom 

aktivt tänkande, men också genom att dagdrömma. Irving et al. (2022) har tagit fram teorin The 

shower effect som tar upp vikten av dagdrömmande för att främja kreativiteten. En förklaring 

till The shower effect är att hjärnan i duschen får slappna av och därmed får mer medvetenhet, 

klarhet och kreativitet. Detta eftersom kreativ idégenerering kräver balans mellan fokuserat, 

linjärt tänkande och obegränsade, slumpmässiga associationer. På så vis blir hjärnan vid dessa 

tillfällen mer kreativ eftersom den har enklare att generera idéer och lösa problem. 

“Duscheffekten” uppstår vid aktiviteter där aktiviteten enbart tar en del av uppmärksamheten 

och måttligt påverkar tankarna, men inte tar allt så det inte finns någon uppmärksamhet kvar 

för kreativa tankar och idéer som växer i bakgrunden. Att ha fritt flytande, spontana tankar 
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under måttligt engagerande, men inte tråkiga, aktiviteter ökar alltså kreativiteten (Irving et al., 

2022. s. 1 & 5).  

Skillnaden mellan medvetna och omedvetna dagdrömmar kan även påverka 

kreativiteten på olika sätt. Agnoli et al. (2018) har både sett studier som visar hur kreativa 

prestationer påverkas positivt och negativt av dagdrömmande. För att reda ut detta delade de 

upp dagdrömmar i de medvetna och omedvetna kategorierna, då motstridiga resultat skulle 

kunna bero på dagdrömmandets dimensioner. För att fånga dimensioner fick 77 studenter 

genomföra olika typer av formulär, samt ett test där de ombads komma på alternativa titlar till 

kända filmer. Relevanta resultat för denna studie var att kreativ framgång handlade mycket om 

förmågan att kunna omvandla interna upplevelser till den externa världen, alltså att kunna 

beskriva sina idéer. Den medvetna formen av dagdrömmande, på en rimlig nivå, visade sig 

kunna öka denna förmågan och således vara fördelaktig. Det behövs då dock en förmåga att 

återgå till ett tillstånd av full medvetenhet och fokus. Kreativa prestationer hämmades av 

omedvetna dagdrömmar då uppmärksamheten fångades utan någon form av medveten kontroll 

(Agnoli et al., 2018, s. 42, 44-45 & 49-50). Kontroll över dagdrömmar kan därför sägas vara 

ett viktigt element för kreativa prestationer. 

 

Syfte 

Syftet med denna studie är att undersöka konstnärligt kreativa individers upplevelser av 

dagdrömmande i relation till deras skapandeprocess. Tidigare forskning inom områdena 

dagdrömmande och kreativitet har primärt varit kvantitativ och det finns därför ett behov av 

kvalitativa studier. Genom en intervjustudie ämnas här kreativa individers tankar, reflektioner 

och upplevelser kring dagdrömmar att nås. Psykologiskt relevant är även att undersöka 

dagdrömmarnas användningsområde ytterligare då dagdrömmar är en integral del av 

människan. Området kreativitet har även fokuserat mer på individers problemlösning än 

konstnärlig kreativitet. Därför ämnar studien även att utöka kunskaperna kring dagdrömmande 

med fokus på dess användbarhet, särskilt i relation till konstnärlig kreativitet. 

 

Frågeställningar 

• Hur får konstnärligt kreativa människor sina idéer? 

• Vad har konstnärligt kreativa människor för upplevelser av dagdrömmande och hur det 

påverkar deras skapande? 
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Metod 

Deltagare 

I denna studie deltog sex personer, vilket inkluderade fyra män och två kvinnor. De var samtliga 

någonstans i 30-årsåldern och bodde i olika städer i Sverige. En avgränsning som gjorts i studien 

var att alla deltagare på varierande sätt skulle vara konstnärligt kreativa. Deltagarna bestod 

således av; en publicerad författare och frilansande fotograf, en etablerad skådespelerska och 

komiker, en utbildad koreograf och dansare, en musikproducent, artist och låtskrivare, en 

utbildad pianist och kompositör, samt en utbildad sångerska, låtskrivare och kompositör. De 

alla arbetade vid intervjutillfället enbart inom sina kreativa domäner. I urvalsförfarandet har 

heterogenitet gällande kön och kreativ domän prioriterats för att täcka studiens område 

(Langemar, 2008, s. 59 & 61). Detta för att öka studiens trovärdighet då det gav deltagare med 

olika erfarenheter, samtidigt som de var inom studiens fokus (Graneheim & Lundman, 2004, s. 

109-110).  

  

Material 

Till genomförandet av intervjuerna har två material använts. Det första är Kriterier för 

kreativitet och användes i urvalsprocessen. Det andra är studiens Intervjuguide (Bilaga A), 

vilken varje intervju utgick från. Båda dessa material redogörs för nedan.  

 

Kriterier för kreativitet  

För att intervjua kreativa deltagare behövdes ett fastställande av kriterier för kreativitet. Dessa 

kriterier skapades genom inspiration av Carson et al. (2005) och deras grundliga genomgång av 

olika mått på kreativitet kopplat till Creative Achievement Questionnaire (CAQ). Eftersom 

denna studie inte ämnat att mäta kreativitet utan endast hitta lämpliga deltagare, har delar som 

ansågs vara passande för studien valts ut. Detta har lett till tre kriterier: 

1. Det går att vara kreativ på olika sätt och i denna studie har en begränsning gjorts till 

kategorin Arts, vilken här översatts till konstnärlig kreativitet. Den inkluderar sex 

domäner; Drama (teater och film), Kreativt skrivande, Humor, Musik, Bildkonst och 

Dans. Begränsningen har gjorts då kreativa människor skiljer sig och individer i 

kategorin Science (vetenskaplig upptäckt, uppfinning och kokkonst) kan ha andra 

personlighetsdrag, psykopatologi, samt att framgångar kan ske genom en annan typ av 

intelligens än i kategorin Arts (Carson et al., 2005, s. 45-46).  
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2. Deltagarna måste ha skapat minst en kreativ produkt. En kreativ produkt kan vara en 

låt, dikt, eller liknande. Den måste vara ett original som går att använda, såsom en låt 

som finns att lyssna på. Detta i enlighet med Barrons (1955) kriterier. Summan av 

skapade kreativa produkter är sedan individens kreativa prestation (eng. creative 

achievement) (Barron, 1955, refererad i Carson et al., 2005, s. 37). Med kreativ 

prestation i åtanke gäller i denna studie att ju fler kreativa produkter en deltagare skapat 

desto bättre. 

3. För att veta om det deltagarna har skapat säger något om deras kreativa förmåga har 

valet gjorts att skapa ett tredje kriterium. Detta utgörs av att de bör ha eminens eller 

involvering i domänen. Eminens syftar till att vara upphöjd genom att ha publicerats, 

fått pris, antagits till skola eller liknande. Involvering i domänen syftar till att deltagaren 

exempelvis arbetar med sin domän eller har ett mer övergripande engagemang genom 

kreativ ansträngning (Carson et al., 2005, s. 38).  

 

Sammanfattningsvis kommer deltagare i denna studie att höra till någon av domänerna: 

Drama, kreativt skrivande, humor, musik, bildkonst eller dans. De behöver ha skapat minst en 

kreativ produkt, men gärna fler. Slutligen behöver de ha eminens eller vara väldigt involverade 

i sin domän. Ett viktigt tillägg är att en deltagare kan ha fler domäner kombinerade då kreativa 

individer ofta är skickliga på fler, även om de ofta övat upp en domän mer än andra (Carson et 

al., 2005, s. 39). 

 

Beskrivning av intervjuguiden 

Studiens intervjuguide (Bilaga A) består av totalt 23 huvudfrågor och 7 förutbestämda 

följdfrågor. Den är semi-strukturerad i sin uppbyggnad, vilket innebär att guidens 

färdigformulerade frågor inte nödvändigtvis behöver följas i sin exakthet. Detta då det finns 

fördelar med att istället följa den riktning intervjun tar och således kunna addera frågor och 

följdfrågor, byta ordning eller stryka frågor som redan berörts. På så sätt går denna 

struktureringsgrad också i linje med målet för kvalitativa intervjuer; att insamla ett fylligt 

innehåll (Langemar, 2008, s . 68-69). I enlighet med detta skiljde sig därför de sex intervjuerna 

något åt då svaren och flödet i intervjuerna har prioriterats före en striktare ordningsföljd.  

Intervjuguiden är uppdelad efter teman i syfte att täcka de områden som ansågs behövas 

för att kunna besvara studiens frågeställningar. De har därför varit ett hjälpmedel för att både 

fånga frågeställningarna, samt att hålla sig till dem och inte ställa frågor utanför studiens 

område (Langemar, 2008, s. 70). Dessa teman blev; Bakgrund, Idé, Process, Dagdrömmande 
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och Avslutande frågor. Bakgrundsfrågorna ställdes i syfte av uppvärmning, samt att de har 

agerat stämningssättare för intervjun i dess öppna form (Langemar, 2008, s. 70 & 72). 

Intervjuns första fråga var exempelvis “Kan du börja med att berätta lite om dig själv?”. 

Intervjuguiden utgår således i viss mån från tratt-tekniken där en intervju inleds med öppna 

frågor för att sedan specificera sig mer (Langemar, 2008, s. 70). Temana Idé och Process gäller 

deltagarnas kreativa skapande och innehåller frågor gällande hur idéer uppstår samt hur 

processen sedan utvecklar sig efter initiala idéer. Ämnet Dagdrömmande valdes att läggas i 

intervjuns andra hälft. Även om de frågorna inte är mycket mer specificerade ansågs de kräva 

mer av deltagarna då dagdrömmar är komplicerade, vilket studiens inledning visat, samt att 

deltagarna möjligtvis inte reflekterat över ämnet tidigare. Dessa frågor ställdes därför när 

deltagarna var mer uppvärmda, för att sedan avsluta mer lättsamt med om de skulle önska att 

de dagdrömde på ett annat sätt. Slutligen består temat Avslutande frågor av tillägg (Langemar, 

2008, s.77). Dessa tillägg berörde både om deltagarna ville tillägga något kring det som tagits 

upp, eller tillägga något som inte tagits upp men de ansåg bör ha funnits med.  

I övrigt består intervjuguidens frågor av självkonstruerade frågor som kommit till 

genom inspiration från tidigare forskning gällande dagdrömmar, samt utifrån de teman studiens 

syfte och frågeställningar frambringat. De ursprungliga intervjufrågorna utformades även 

noggrant för att i största mån undvika ja- och nejfrågor, dubbla frågor, ledande frågor, samt 

värderande frågor. Sådana frågor kan förutom att ge ett tunt innehåll också upplevas svåra eller 

ifrågasättande (Langemar, 2008, s. 75).  

  

Procedur 

För att inledningsvis rekrytera deltagare som med säkerhet uppfyller kriterierna för kreativitet 

har den första personen rekryterats från bekantskapskretsen, då det fanns kännedom om att 

personen uppfyller kriterierna. Detta då det personliga intresset för konstnärlig kreativitet hos 

studiens skribenter lett till både erfarenhet och kunskap inom ämnet, samt ett kontaktnät inom 

området. Därefter har deltagarna, vilka själva uppfyller kriterierna, ansetts besitta tillräcklig 

kunskap för att göra dem lämpliga att rekommendera andra som uppfyller de tre kriterierna. 

Detta i linje med att ett erkännande av experter anses vara en god bedömning av någons 

prestation (Carson et al., 2005, s. 39). Genom dessa rekommendationer rekryterades resterande 

fem av studiens deltagare, vilket kallas för ett snöbollsurval (Langemar, s. 63). För att 

säkerställa ett kvalitativt representativt urval har deltagare handplockats genom att särskilt 

efterfråga kvinnor när enbart män intervjuats, samt efterfrågat de kreativa domäner som saknats. 
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På så sätt har bästa informativitet eftersträvats i syfte att kunna besvara studiens frågeställningar 

(Langemar, 2008, s. 54-55 & 58-59).  

När deltagarna tillfrågades om att medverka skickades ett Informationsbrev (Bilaga B) 

ut med information gällande studien. Detta informationsbrev skapades utefter en guide av 

Etikkommittén Sydost (u.å.). Efter att de valt att ställa upp på en intervju fick de själva välja en 

tid som passade dem. När en tid för intervju var inbokad skickades en länk till den aktuella 

deltagaren med inbjudan till ett möte genom den digitala plattformen Zoom (https://zoom.us/). 

Videointervju valdes på grund av skribenternas distans till varandra, samt för att inte begränsa 

studiens deltagare till enbart en stad. 

Samtliga intervjuer inleddes med en förfrågan om samtycke till att spela in. När 

ljudinspelningen startat lästes deltagarens rättigheter upp, samt muntlig information gällande 

studien och dess syfte. Detta i enlighet med Etikkommittén Sydost (u.å.), för att deltagaren 

skulle få tillräcklig information i syfte att därefter kunna ge sitt muntliga samtycke till att delta. 

Därefter påbörjades intervjun i enlighet med intervjuguiden (Bilaga A). Innan intervjutemat 

Dagdrömmande fick deltagaren en kort introduktion och beskrivning av begreppet (se Bilaga 

A) för att få kännedom om begreppets mångsidighet och för att undvika syftningsfel i såväl 

frågeställningar som svar. Intervjuerna pågick mellan 50-80 min, vilket gav ett sammanlagt 

material på cirka 7 timmar. 

Genom att intervjuerna spelades in kunde de även därefter transkriberas. 

Transkriberingen skedde löpande efter varje intervju, vilket synliggjorde huruvida justeringar 

behövde göras i intervjuteknik eller i intervjuguiden till nästkommande intervju (Langemar, 

2008, s. 70 & 79). Huvudsyftet med transkriberingen var dock att underlätta genomförandet av 

analysen. 

 

Analys 

För att ett insamlat material ska kunna förstås och göras hanterbart behöver det tolkas, 

struktureras och komprimeras. Detta har gjorts genom att omformulera och sammanfatta det 

transkriberade materialets innehåll, ge det betydelse utifrån dess innebörd, samt strukturera det 

efter kategorier och teman (Langemar, 2008, s. 90-93). Det är således en form av tematisk 

analys. Tematisk analys gör det möjligt att identifiera, bearbeta och analysera mönster i det 

insamlade datamaterialet. Tolkade teman har i denna studie arbetats fram induktivt utifrån 

materialet, utan förutbestämda teorier (Langemar, 2008, s. 121 & 127).  

De sex transkriberade intervjuerna har analyserats tillsammans för att skapa teman som 

stämmer överens med hela materialet, samtidigt som det har beaktats att en persons yttranden 

https://zoom.us/
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och livsvärld inte bör tas för givet att stämma överens med en annans (Burnard, 1991, s. 462; 

Langemar, 2008, s. 128). Samtliga analysstadier har gjorts av studiens båda skribenter i samråd 

med varandra. Den stegvisa analysprocessen som kommer att redogöras för nedan är inspirerad 

av Burnards (1991) stadier för analys. Genomgången följs av exempel från analysprocessen 

som illustreras i Tabell 1. 

Inledningsvis lästes hela transkriberingen igenom i syfte att få en överblick över 

materialet och lära känna deltagarnas livsvärld. I det stadiet gjordes även övergripande 

anteckningar bestående av initiala tankar som uppstod. Nästa stadie var öppen kodning där allt 

material relevant för studien gavs egna rubriker, här benämnda meningsbärande enheter. 

Resterande material sorterades bort då de meningsbärande enheterna ska kunna täcka allt 

relevant. Därefter följde kondensering, där rubriker tolkades och skrevs om utifrån handling 

samtidigt som de behöll sitt innehåll. I nästa stadie skapades koder, vilka kan ses som nyckelord 

då de består av en reducerad beskrivning av innehållet i varje rubrik. Koderna sorterades sedan 

in i bredare kategorier som framkom genom att titta på vad olika koder hade gemensamt. 

Kategorierna sorterades därefter in i olika teman. Dessa teman skapades utifrån tolkning av 

kategoriers gemensamma underliggande mening, vad de säger på en latent nivå. Slutligen 

gjordes en reducering av de rubriker som var för lika varandra och ansågs överflödiga. För att 

säkerställa att analysen inte avvikit jämfördes den slutgiltiga listan av teman och kategorier med 

det ursprungliga materialet för att kontrollera att de överensstämde (Burnard, 1991, s. 462-464).  
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  Tabell 1. Exempel från analysprocessen. 

Meningsbärande enhet Handling Kod Kategori 

Där man bara är 

fokuserad på att hålla sin 

fil. Det finns inget annat, 

man är låst i det. 

Idéer uppstår vid 

bilkörning 

Fast i situationen Psykiskt 

understimulerad 

Jag har väldigt mycket 

på gång hela tiden, så 

alla tomma stunder i 

vardagen försöker jag 

fylla med fritid. Det är 

väldigt lite tid över för 

att bara sitta och zona ut.  

I vardagen finns det 

ingen tid över till att 

låta tankarna sväva. 

Saknas utrymme Fullt schema 

Jag tror att det också är 

så som frilans, om jag 

inte har koll på min skit 

kommer ingen annan 

säga till mig. 

Behöver vara 

konsekvent gällande 

arbetstid och kan inte 

sitta och tänka på 

annat då.  

Struktur Disciplin 

 

 

Etiska överväganden 

För att säkerställa att studien följer forskningsetiska principer har Vetenskapsrådets (2017) God 

forskningssed beaktats. Stor vikt har lagts vid individskyddskravet för att skydda deltagarna 

mot eventuella skador genom sitt deltagande (Vetenskapsrådet, 2017, s. 12-13). Deltagarna i 

denna studie har därför anonymiserats. Inga namn eller specifika städer finns nedskrivna och 

de svar eller utvalda citat som finns går inte att koppla till en specifik individ (Vetenskapsrådet, 

2017, s. 28 & 40). I transkriberingen har exempelvis städers namn bytts ut till “större stad” eller 

liknande, samt att deltagarna refererats till som Deltagare 1-6. Enbart information av vikt för 

studien, vilket här var kreativa domäner, har tagits med. 

Deltagarna har även fått lämna sitt samtycke till att delta både vid förfrågan, samt vid 

inledningen av intervjun. Det har således varit viktigt att de varit införstådda i vad de gett sitt 

samtycke till, vilket föranlett det Informationsbrev (Bilaga B) som skickades ut innan intervjun, 

samt den information som lästes upp vid intervjuns inledning (se Bilaga A, Intervjuguide). De 

har genom dessa varit införstådda i ämnet för studien, dess syfte, vad deras svar skulle användas 

till, att de kunde avbryta när de ville, samt att intervjumaterialet raderas efter studiens 
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publicering. Slutligen fick deltagarna även information gällande deras möjlighet att ta del av 

den färdigställda studien. Samtlig information gavs efter beaktande av föreskriftens etiska 

riktlinjer (Vetenskapsrådet, 2017).  

Gällande intervjusituationen har inga känsliga frågor ställts. Studiens syfte har hela 

tiden följts och därför har inga följdfrågor ställts gällande ämnen som inte går i linje med 

studien. Då intervjumetoden placerar forskaren nära deltagaren har även risker gällande 

position i förhållande till deltagaren beaktats (Vetenskapsrådet, 2017, s. 26). Bland annat har 

en avslappnad intervjusituation prioriterats. Det har även visats tacksamhet för deltagande och 

intresse för svaren då feedback är en viktig del av samspelet (Langemar, 2008, s. 75). 

 

Resultat 

Syftet med studien var att undersöka konstnärligt kreativa individers upplevelser av 

dagdrömmande i relation till deras skapandeprocess, och på så sätt utöka kunskaperna kring 

dagdrömmande med fokus på dess användbarhet. Genom den tematiska analysen framkom fem 

teman; Hjärnan får paus, Dagdrömmandets hinder, Sammanflätade ämnen, Idéers ursprung 

och Metakognition. Tabell 2 visar dessa teman med tillhörande kategorier och koder. Därefter 

följer en redovisning av resultatet utifrån den framkomna tematiska uppdelningen. För att 

underlätta läsbarheten har utvalda citat varsamt justerats. 
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Tabell 2. Framkomna teman, kategorier och koder 

Tema Kategori Kod 

Hjärnan får paus Psykiskt understimulerad Fast i situationen 

Repetitiva fysiska uppgifter  

 Tystnad och lugn Idéer vid rast 

Innan sömn 

 Dagdrömmar är vila Verklighetsflykt 

Inte störande av uppgift 

Dagdrömmandets hinder Fullt schema Saknas utrymme 

Avsätta tid 

 Överstimulerad Ständig underhållning blockerar 

Ansträngande 

Sammanflätade ämnen Upplevs lika Lika situationer 

Från samma område 

 Sömlöst Växlande 

Idéer till flow 

Idéers ursprung Aha-upplevelse Redan befintlig information 

Känns naturligt 

 Aktiv problemlösning Ansträngning 

Beslutsamhet 

 Inspiration Kreativa intryck 

Byter kontext 

Metakognition Disciplin Egen vilja 

Struktur 

 Bearbeta information Tidigare händelser 

Fyller ett syfte 

 Skräddarsytt verktyg Format innehållet 

Mental förberedelse 

Leder till handling 

 

 

Hjärnan får paus 

Temat Hjärnan får paus berörde deltagarnas upplevelser av vid vilka tillfällen de brukade få 

idéer. Gemensamt för dessa tillfällen var att de upplevde att deras hjärnor inte var lika upptagna 

eller fylldes av intryck då. En annan del av temat var ett framkommet synsätt på dagdrömmar 
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där känslan av att inte behöva tänka, eller inte vara medveten om tankar, kunde ses som vila. 

Temat bestod sammantaget av tre kategorier: Psykiskt understimulerad, Tystnad och lugn och 

Dagdrömmar är vila.  

 

Psykiskt understimulerad 

Deltagarna beskrev att idéer ofta uppstod vid monotona aktiviteter som inte krävde så mycket 

tankeverksamhet. Detta kunde exempelvis vara att köra bil, diska, eller enklare fysiska 

aktiviteter. Dels beskrevs situationer där inget annat fanns att göra, såsom när de körde bil, åkte 

bil, eller åkte tåg. Det fanns då en känsla av att vara låst där och därför fast i situationen de 

befann sig i. De brukade även få idéer när de aktiverade sig fysiskt på ett enklare sätt, såsom att 

simma, cykla, springa eller promenera. Det gemensamma med dessa var att deltagarna inte var 

lika stimulerade som vid resterande delar av deras dagar. Deltagare 6 beskrev det på detta sätt: 

 

…det kan också vara när jag är ute och cyklar eller så där. Ofta när jag gör något 

fysiskt men där hjärnan inte kräver min fulla hjärnkapacitet för att utföra det. Då 

brukar jag kunna bli kreativ. 

 

Tystnad och lugn 

Dessa konstnärligt kreativa individer var ofta omgivna av mycket ljud, särskilt musikerna, av 

förståeliga anledningar. Många beskrev att idéer uppstod när de låg i sängen och var på väg att 

somna. De behövde då tända lampan igen för att skriva ner idén innan den glömdes bort. De 

fick även idéer vid tillfällen av rast från sitt arbete, när de exempelvis lämnade instrumentet. 

Dessa har kategoriserats till tillfällen av tystnad och lugn, något som var gemensamt för dessa 

tillfällen. Deltagare 2, som är musiker, beskrev idétillfällena så här: 

 

Det är kontraster som uppstår när man tar ett “break”. Går och sätter på kaffe, 

går och tar vatten, går på toaletten eller något sånt där. När det blir tillfälliga 

avbrott… bort från själva instrumentet, antar jag. 

 

Dagdrömmar är vila 

Den sista delen av temat Hjärnan får paus innefattade dagdrömmar då de ofta sågs som 

avkopplande och på så sätt kunde agera vilostund för den annars fokuserade hjärnan. 

Dagdrömmarna kunde således vara en form av verklighetsflykt, med fokus på den vila de gav 

och oberoende av dess innehåll. De dagdrömmar som ansågs mest avkopplande var de som 

deltagarna inte mindes. Deltagare 3 beskrev: 
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Jag tycker att det är helt fantastiskt för att det är några såna få tillfällen när man 

kan känna att man får vara lite ifred i sitt eget huvud. När man glömmer bort vad 

man tänker på så är det inte riktigt lika rörigt. 

 

Då deltagarna genomgående beskrev dagdrömmande som övervägande positivt togs frågan upp 

om de inte såg dem som störande av en uppgift de ägnade sig åt. Deltagarna upplevde inte 

uppkomna dagdrömmar på det sättet, utan det var då mer ett tecken på att det var dags att ta en 

paus och således skönt att göra något annat en stund.  

 

Dagdrömmandets hinder 

Temat Dagdrömmandets hinder innefattade just deltagarnas upplevda hinder för 

dagdrömmande i vardagen. En del uttryckte att de skulle önska att de kunde dagdrömma mer 

än de gett plats för i vardagen. Många var väldigt fokuserade på sina uppgifter under dagarna 

då de krävde fokus, vilket gjorde att tankarna sällan svävade iväg. Det fanns även en upplevelse 

av att det saknades ork till att dagdrömma när tillfälle gavs, särskilt efter den målinriktade 

dagen. Kategorierna blev Fullt schema och Överstimulerad. 

 

Fullt schema 

Ett hinder som gjorde att deltagarna inte kunde dagdrömma i den utsträckningen de kanske hade 

önskat var att de ständigt var sysselsatta med något och helt enkelt saknade utrymme i sina 

scheman för att sitta och zona ut. Under dagarna var de väldigt fokuserade och målinriktade, 

samtidigt som de ofta var väldigt upptagna. Eftersom en del önskade att dagdrömma mer, 

upplevde de då att de skulle behöva avsätta tid för att göra det. Deltagare 1 pratade om 

dagdrömmar och idéer innan sömn och sa så här: 

 

För att när man är vaken är man alltid sysselsatt med någonting. Man är på väg, 

har något nästa steg, man har något mål som man är på väg att genomföra. 

 

Denna framåttänkande, målinriktade och fokuserade inställning kunde återfinnas hos de flesta 

av deltagarna. Detta tillsammans med tidsbrist gav således upphov till få tillfällen av 

dagdrömmande.  
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Överstimulerad 

Att deltagarna underhöll sig hela tiden, även när de var hemma vid dagens slut, kunde leda till 

att varken idéer eller dagdrömmar uppstod. Denna kategori innefattade därför ett tillstånd av att 

vara överstimulerad som hinder för dagdrömmande. Att hela tiden vara sysselsatt, titta på något, 

lyssna på något och på så sätt ständigt vara lite för stimulerad. Även vid monotona aktiviteter 

som eventuellt skulle kunna ge upphov till dagdrömmar, underhöll de sig samtidigt. Det fanns 

en önskan om att göra en sak i taget och inte hela tiden stimulera sig, till exempel diska utan att 

lyssna på podd. Detta upplevdes dock svårt att genomföra, även om det skulle kunna leda till 

att både dagdrömmar och idéer uppstod. Deltagare 4 beskrev:  

 

Alltså man kan ju tänka såhär ibland “Vad skulle hända om jag inte hade varit 

på Instagram 3 timmar och 40 minuter igår?”. Vad har hänt med dagdrömmarna 

sedan vi fick smartphones? Och då kan jag ju tänka, bara en sån grej med hur 

mycket smart man kom på när man satt på toa förr, innan man tog med sig 

telefonen. Så ja, jag kanske skulle kunna önska lite att jag la bort telefonen, och 

det skulle kanske leda till att jag dagdrömde lite mer. 

 

Det kunde vara ansträngande att dagdrömma, särskilt då det även beskrevs som att man “dealar” 

med saker i sina dagdrömmar. Det upplevdes vara något som inte orkades med efter en heldag 

av kreativt arbete och problemlösning. Att istället se en serie kunde göra att de inte svävade 

iväg till saker som egentligen kanske behövde hanteras i hjärnan. Deltagare 5 beskrev:  

 

Det är väl att jag bara “fan, jag orkar inte deala med det här nu” och distraherar 

mig. (...) När man har gjort det [dagdrömt] så är man glad för att man har gjort 

det, men man orkar inte alltid. Det är som att gå till gymmet typ. Man är så jävla 

glad att man har varit på gymmet, men det var svårt att komma dit. 

 

Det kunde även vara så att en lättsam serie som redan setts tidigare sågs igen, enbart för att det 

var det som helt enkelt orkades med vid sådana tillfällen.  

 

Sammanflätade ämnen 

Temat Sammanflätade ämnen har uppkommit genom att deltagarna ofta beskrev dagdrömmar 

och idéer tillsammans. Under intervjuernas gång visade det sig att både idéers och dagdrömmars 

uppkomst skedde vid ungefär samma tillfällen och upplevdes komma från samma plats i 

hjärnan. Deltagarna beskrev även som ett sömlöst skifte mellan idé och flow, samt att de även 
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växlade fram och tillbaka mellan att dagdrömma och få nya idéer. Kategorierna blev således; 

Upplevs lika och Sömlöst. 

 

Upplevs lika  

Dagdrömmar beskrevs ske i samma situationer som idéer, deltagarna sa även ofta detta rakt ut. 

När de skulle svara på aktiviteter där de ofta dagdrömmer, svarade de att det var samma som 

tidigare fråga, när de ofta fick idéer. Dessa tillfällen var alltså också vid exempelvis 

promenader, när de åkte bil, eller skulle lägga sig. De beskrev även hur det kändes lika, som att 

det kom från samma del av hjärnan. Deltagare 2 sa gällande dagdrömmar och idéer: 

 

Det känns som att de hör samman. Bara att det kan vara mer eller mindre abstrakt 

vad som händer i dagdrömmarna i så fall. (...) Det kan skifta så otroligt, men det 

känns som att det är från samma plats, när hjärnan bara tar över. Det beror nog 

på livssituationen just då, som avgör vad dom tankarna tenderar att hamna vid. 

(...) men det är samma plats känns det som… 

 

Oavsett hur dagdrömmarna var, då de skiftade i innehåll eller tydlighet, upplevdes de 

härstamma från samma område i hjärnan som idéer.  

 

Sömlöst 

Deltagarna beskrev dels hur det sömlöst kunde växla mellan dagdrömmar och idéer, samt hur 

idéerna ledde dem vidare till fortsatta dagdrömmar som genererade fler idéer. Sedan beskrev 

de även hur de sömlöst gick från idé till ett stadie av Flow. De kunde bli som uppslukade av en 

ny idé, vilket kunde göra att allt runt dem försvann. De kunde till och med glömma att säga 

hejdå till vänner om de var i sällskap. Idén var också något som behövde ageras på direkt medan 

de fortfarande var kvar i känslan som idén förde med sig. Deltagare 3 beskrev ett tillfälle, i det 

här fallet en maskerad, då idén var så pass viktig att allt annat släpptes för att arbeta med den 

direkt:  

 

(…) ibland så skaver det till i hjärnan så pass mycket att det börjar klia så att 

man inte kan låta bli det.. så måste man bara springa genom natten i gasmask. 

 

Idéers ursprung 

Temat Idéers ursprung berörde olika sätt för deltagarnas idéer att uppstå. Dels beskrev samtliga 

deltagare fler än ett sätt som idéer kunde uppstå, de kunde härstamma från olika saker. Dessa 
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sätt var återkommande i varje intervju. De beskrev även hur idéerna som tillhörde varje sätt var 

likt en egen kategori av idéer, såsom att idéer fanns i flera former. Dessa olika idéer blev tre 

kategorier; Aha-upplevelse, Aktiv problemlösning och Inspiration.  

 

Aha-upplevelse 

Denna kategori innefattade de stora och oftast bästa idéerna som inte gick att tänka sig till. Detta 

var när den så kallade polletten trillade ner och en “aha-upplevelse” uppstod. En del beskrev en 

upplevelse av att det var information som redan fanns i en som hade bearbetats, medan andra 

beskrev upplevelsen av att det kändes som att de bara kom helt naturligt. Gemensamt var att 

dessa idéer uppstod plötsligt och då under dagdrömmar. Deltagare 5 beskrev varför “aha-

upplevelser” var befintlig information som tagit tid att förstå: 

 

För att det är svårt (skrattar). Det är inte så självklart och det går liksom inte att 

intellektuellt bara tänka ut vad det ska vara. Eftersom det är någonting som man 

inte kan föreställa sig innan. Då behövs det mer tid och kanske behövs det också 

bara bearbetas på ett annat sätt. Och då kommer det när det kommer istället för 

att tvinga fram det. 

 

Att de helt enkelt kom när de kom var också en distinktion i denna kategori av idéer. Då de inte 

gick att tänka sig fram till dem, fick de helt enkelt komma när de var redo, på ett icke-tvingande 

sätt.  

 

Aktiv problemlösning 

I denna kategori framkom idéer på ett sätt som tycktes ske utan att dagdrömmande var 

involverat. Här hade deltagarna istället beslutat sig för att något skulle bli klart och såg då till 

att göra klart det. Dessa idéer och lösningar kanske inte var det bästa de gjort, men det var 

tillräckligt bra och de hade en deadline att förhålla sig till. Det beskrevs även som att detta var 

små idéer och lösningar som gick att tänka sig till genom att helt enkelt anstränga sig och nöta 

tankarna i huvudet. Deltagare 5 beskrev detta sätt: 

 

Kortare lösningar på saker kan jag anstränga mig fram till, för då har jag en 

verktygslåda någonstans av erfarenheter som jag känner att “okej, men juste, så 

här måste jag göra”. De kan man gnata sig fram till. 
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Dessa typer av idéer verkade även komma genom att det fanns en vana av hur saker gjorts 

tidigare. Genom att sätta sig och aktivt arbeta med sin verktygslåda av erfarenheter tog de sig 

framåt i arbetet genom att dessa små idéer då visade sig.  

 

Inspiration 

Inspiration var idéer som kunde komma från allt möjligt som deltagarna fann inspirerande. Det 

kunde vara en föreställning de såg, vilken gav inspiration till något de också ville göra fast 

kanske på ett eget sätt. Det kunde även vara ett ord de läste i en bok, hörde i en sång, eller hörde 

en vän säga. Där blev de antingen inspirerade av själva ordet eller av formuleringen. Det kunde 

även vara en hel mening de hörde som väckte tankar hos dem. Det gjorde att tankarna svävade 

iväg till hur de kunde använda ordet eller meningen i en annan kontext som betydde något för 

dem, såsom om de själva upplevt eller känt något liknande någon gång.  Deltagare 4 fick 

ständigt inspiration av ord och formuleringar: 

 

Det behöver inte vara skönlitteratur, det kan vara facklitteratur också! (...) Jag 

sökte på “stars” på Wikipedia, och alltså Wikipedia är en sjuk poet ibland! Det 

finns så extremt mycket vackert där! Till exempel om man söker på “solen” på 

Wikipedia så är det så här “solen är egentligen bara en ensam stjärna”. Så 

vackert!  

 

Metakognition 

Temat Metakognition handlade likt begreppet om att deltagarna var medvetna om sina tankar. 

Många beskrev hur de kunde styra när de skulle ske, och då tillåta det eller inte beroende på 

innehåll. Såsom att de ibland valde bort negativa dagdrömmar och enbart tillät positiva. De 

beskrev att när de började dagdrömma om jobbet kunde de avbryta det då klockan var efter 17, 

och känna att de fick tänka på det dagen efter istället. Deltagarna beskrev även en förståelse av 

att dagdrömmar kunde fylla ett syfte gällande bearbetning av information och således behövdes. 

Dagdrömmarna beskrevs även kunna användas som en mental förberedelse inför kommande 

event och de gav även handlingskraft till idéer som uppstod. Kategorierna var: Disciplin, 

Bearbeta information och Skräddarsytt verktyg .  

 

Disciplin 

Förutom en otrolig disciplin när det kom till arbetstider och rutiner, vilket de upplevde att de 

behövde som frilansare, hade deltagarna även disciplin gällande när de fick dagdrömma. De 

beskrev delvis en strukturerad vardag där var sak hade sin plats, såsom en indelning i boxar där 
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dagdrömmande hade en egen box. De beskrev även hur de kunde välja när dagdrömmar fick 

fortsätta om de uppstod. Det var något som tilläts och det var den egna viljan som styrde detta. 

Två deltagare använde uttrycket “öppnar spjället”, vilket även var kopplat till idéer. Vid frågan 

om varför idéerna kom när de kom, svarade deltagarna att det var för att de då valt att öppna 

upp hjärnan och låta tankarna vandra helt fritt. Deltagare 1 uttryckte: 

 

Om jag öppnar upp spjället för mycket så att det bara (swish-ljud), då måste jag 

tänka “Okej, jag kan göra det lite grann, och sen stänger jag av hjärnan” och så 

kan jag sova. Så att jag har lärt mig bättre med åren att kunna kontrollera det och 

när jag kan våga öppna upp det lite mer. 

 

Bearbeta information 

Några av deltagarna beskrev även ett specifikt syfte dagdrömmarna fyllde, att bearbeta 

information. Många kunde dagdrömma om något som sagts tidigare eller hur en specifik 

händelse utspelade sig. Ofta innehöll dessa dagdrömmar en nära relation såsom en partner eller 

nära vän, och ofta innefattade de en konflikt eller ett problem som uppstått. Dessa dagdrömmar 

kunde ses som en nödvändig bearbetning. Det fanns även en upplevelse av att dagdrömmar, 

oavsett innehåll, behövdes och fyllde funktioner för människor. Genom Deltagare 2 

tydliggjordes hur dagdrömmar ansågs ha ett syfte:  

 

Jag tror att alla dagdrömmer. Det måste väl få finnas där också? Det är väl nåt 

sorts utvärderande hela tiden av allting. (...) En biprodukt av att processa intryck. 

Det är väl ett måste för att kunna processa saker som har hänt och bara kunna 

utvärdera livet och beslutstagandet och allting. 

 

Det fanns således en medvetenhet kring att dagdrömmar, även i de fall de var negativa eller 

krävande för deltagarna, ändå behövdes och bidrog till fördelar för dem.  

 

Skräddarsytt verktyg 

Många av deltagarna hade lärt sig att forma sina dagdrömmar till att bli något gynnsamt och 

användbart i deras kreativa skapande. Flera hade lärt sig forma innehållet i dagdrömmarna från 

att vid yngre åldrar låta ältande och oro ta plats, till att vid äldre åldrar bli medvetna och kunna 

stoppa den typen av dagdrömmande när det var ogynnsamt. Ogynnsamma dagdrömmar kunde 

vara onödigt grubblande eller negativa tankar om sig själv som person. Deltagarna använde sig 

även av dagdrömmarna som en slags mental förberedelse för att visualisera kommande 

händelser. Att låta tankarna sväva iväg till hur det kunde se ut i konsertlokalen, 
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inspelningsplatsen eller hur albumet skulle låta när det var klart, blev även en slags motivation 

för dem. Dagdrömmarna kunde därför även leda till handlingskraft när det kom till drömmar 

och mål i individens liv, de var därför användbara. Deltagare 6 beskrev: 

 

Just i och med att jag känner mig handlingskraftig när jag får idéer som jag vill 

förverkliga. (...) Sen finns det ju säkert många som dagdrömmer jättemycket 

men inte riktigt har förmågan att iscensätta sina drömmar så, men jag tror att jag 

jobbar ganska aktivt för att faktiskt uppnå det jag drömmer om. 

 

Detta citat tydliggjorde även hur det fanns en syn på att alla inte kanske inte gjort 

dagdrömmarna till ett verktyg att använda sig av.  

 

Diskussion 

Syftet med studien var att undersöka konstnärligt kreativa individers upplevelser av 

dagdrömmande i relation till deras skapandeprocess. På så sätt ämnade även studien att utöka 

kunskaperna kring dagdrömmande med fokus på dess användbarhet, särskilt i relation till 

konstnärlig kreativitet. Sex semistrukturerade intervjuer genomfördes, vilka resulterade i fem 

teman; Hjärnan får paus, Dagdrömmandets hinder, Sammanflätade ämnen, Idéers ursprung 

och Metakognition. 

Resultatet visade att deltagarna ofta fick idéer i samband med att hjärnan fick en paus. 

De upplevde att de behövde vara psykiskt understimulerade, såsom under transport eller fysisk 

aktivitet, eller ha tystnad en stund för att få den typen av idéer som uppstår i samband med 

dagdrömmande. Detta har även Irving et al. (2022, s. 1 & 5) tagit upp i deras teori The shower 

effect. Enligt den kan dagdrömmar vara användbara om aktiviteten är tillräckligt enformig för 

att ge möjlighet att komma in i ett avslappnat sätt att tänka och inte aktivt försöka vara produktiv 

eller nå något mål. Med vanliga aktiviteter som vi ägnar oss åt med viss regelbundenhet, känner 

vi oss inte skyldiga över att låta tankarna vandra, och det är då tankarna kan nå nya resultat. 

Även dagdrömmar som inte gav upphov till idéer, de mer omedvetna där tid och rum glömdes 

bort, ansågs positiva i denna studie genom att det upplevdes ge vila. Detta kan sägas oväntat då 

dessa dagdrömmar oftare har benämnts negativt i och med den bristande kontroll de medför (se 

exempelvis Seli et al., 2016, s. 1-3).  

Deltagarnas dagar visade sig även vara fulla av intryck, tankar och ljud. Deras fulla 

scheman och att de ständigt var målinriktade gjorde att de inte ansåg att de inte hade mycket tid 

till att dagdrömma. Många av dem önskade mer av det då det kanske hade bidragit till fler och 
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bättre idéer, eller att de hade fått bearbeta intryck mer. Att scrolla på mobilen eller se om en 

lättsam serie för att stimulera sig vid lediga stunder upplevde de hindrande för detta, vilket även 

Schilhab et al. (2018, s. 1-3) skrev om i deras artikel om screen-time kontra green-time. Ett 

oväntat fynd var att det i Sumuer & Kaşikcis (2022, s. 6-7) forskning framkom att smartphones 

gav upphov till dagdrömmar och således störde skolelever. I denna studie sågs smartphones 

istället vara ett hinder för dagdrömmande då användandet istället mer beskrevs likt en 

bedövning mot tankar och således inte ett instrument för att påbörja dagdrömmar.  

I studien framkom även att idéer och dagdrömmande ofta var sammanflätade ämnen då 

deltagarna beskrev dessa tillsammans. Både att de upplevdes komma från samma område i 

hjärnan, att de uppstod under samma aktiviteter och att deltagarna sömlöst växlade mellan 

dagdröm, idé och flow. Detta går i linje med tidigare forskning som påtalat deras samhörighet, 

bland annat Agnoli et al. (2018, s. 49-50) som visade att interna upplevelser i medvetna 

dagdrömmar behöver kunna omvandlas till en extern beskrivning av idéer och övergå till ett 

tillstånd av fokus efter idéuppkomst. Shofty et al. (2022, s. 1851) beskrev även hur default mode 

network (DMN) är aktivt vid dagdrömmande och hur det påverkar det kreativa tänkandet, vilket 

skulle kunna vara en anledning till att deltagare i denna studie upplevde att de kom från samma 

område i hjärnan. Gällande aktiviteter har de tidigare beskrivits höra samman genom bland 

annat The shower effect (Irving et al., 2022, s. 1 & 5) där dagdrömmar under denna typ av 

repetitiva aktiviteter kan öppna upp för nya tankar och idéer.  

Det framkom även att deltagarna hade olika typer av idéer och att dessa uppstod på olika 

sätt. De stora och plötsliga idéerna uppstod vid samma tillfällen som när de dagdrömde. Vissa 

av dessa tillfällen när tankarna svävade iväg uppgavs kännas som ett “aha-ögonblick” då en 

lösning på ett problem plötsligt upptäcktes, vilket går i linje med tidigare forskningsfynd som 

påvisat att dagdrömmar ofta gav upphov till problemlösande idéer (Gable et al., 2019, s. 396-

402). Inspiration kunde också ge deltagarna idéer som fick dem att aktivt börja dagdrömma 

vidare kring dem, såsom exempelvis ett ord. Det kan därför sägas att de använde sig mycket av 

medvetna dagdrömmar då de var öppna för att hämta idéer och inspiration från både kognitiva 

och kontextuella faktorer (Robinson et al., 2018, s. 85). Ett oväntat fynd var deras små idéer 

som framkom genom att aktivt arbeta fram lösningar, exempelvis genom verktygslådor de 

redan hade, eller situationer de varit i tidigare. Detta tyder på en form av idéuppkomst som inte 

har något samband med dagdrömmande, utan mer erfarenhet och möjligen en envishet till att 

göra klart ett projekt. 

Studiens resultat visade även på en medvetenhet kring tankar. Då de arbetade med sina 

kreativa områden hade de lärt sig att strukturera såväl arbetsdagarna som tankarna. I många fall 
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tilläts dagdrömmande vid specifika tillfällen, vilket enligt Seli et al. (2016, s. 5) tyder på hög 

kognitiv kontroll och att de var metakognitivt medvetna om dagdrömmens förekomst. De 

använde sig ständigt av sina dagdrömmar i sina projekt och de gav också upphov till nya projekt, 

vilket tyder på kognitiv flexibilitet då de strategiskt lärt sig kontrollera skiftningarna mellan 

spontan och kontrollerad kognition (Preiss, 2022, s. 2). De upplevde vidare en känsla av att 

dagens intryck och erfarenheter bearbetades, vilket går i linje med det Singer (1966, s. 171) 

skrev gällande att dagdrömmarna organiserar och omorganiserar individens tidigare 

erfarenheter. Detta var något som i denna studie ansågs behövligt och således inte negativt, trots 

att de kunde bestå av negativt innehåll. Många av deltagarna kunde även styra dagdrömmar 

genom att avsluta vissa och tillåta andra. Deltagarna hade således gjort sina dagdrömmar till ett 

användbart verktyg. Att kunna kontrollera dagdrömmar, såsom att återgå till fokus vid 

idéuppkomst, går även det i linje med tidigare forskning som påtalat vikten av kontroll för att 

nå kreativ framgång (Agnoli et al., 2018, s. 49-50). Deltagarnas disciplin och medvetenhet kan 

därför sägas vara en viktig tillgång för dem i deras arbete.  

Deras beskrivningar av fokus och disciplin för att nå framgång var ett oväntat fynd i 

denna studie då det kan tänkas vara motsatta med ämnena dagdrömmande och konstnärlig 

kreativitet. Att de kunde använda sina dagdrömmar i så stor utsträckning skulle kunna vara för 

att de arbetade med sin kreativitet så att “allt är jobb”, även dagdrömmar. Då de frilansade 

kanske det även hade blivit ett måste för dem att vara disciplinerade då ingen annan såg till att 

de arbetade. Det kan då spekuleras i att dagdrömmar därför har skräddarsytts till ett verktyg på 

detta sätt, i enlighet med deras strukturerade vardag. Preiss (2022, s. 9) tidigare forskning 

belyste att kreativitet är en lång och utdragen process och att det krävs hårt jobb för att nå 

framgång. Hos deltagarna i denna studie var det nästan som att de hade respekt för sina 

dagdrömmar, vilket skulle kunna vara genom den tillgång de kunde ha för dem.  

De uppgav även att de ägnade sig åt socialt dagdrömmande, om en partner eller nära 

vän. Detta föll in under bearbeta information då de ofta gjorde det i syfte att bearbeta vad som 

sagts eller gjorts och på så vis försökte de hitta en lösning på ett problem eller ett nytt synsätt 

på agerande. Det nämndes även under ansträngning då det inte alltid orkades med för att det 

var krävande att rannsaka sig själv och analysera situationer som uppstått. Dessa dagdrömmar 

tycks därför bestå av mer lösningsorienterade tankar än romantiserande tankar som i tidigare 

studier (Poerio et al., 2016a, s.1201-1203; Poerio et al., 2016b, s. 5-11). Socialt dagdrömmande 

behöver kanske därför specificera innehållet kring vilken typ av tankar det är gällande sociala 

relationer och vad dessa har för skillnader. 
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 Resultatet visade sammantaget att deltagarna upplevde att det fanns flera typer av idéer 

och att dessa uppstod på olika sätt. Det beskrevs även återkommande tillfällen för idéuppkomst, 

vilket tyder på att det inte var av en tillfällighet att de uppstod just då. Idéer uppstod även 

mestadels i samband med dagdrömmar, vilket tydliggjordes av att dessa två ämnen upplevdes 

sammanflätade. Dagdrömmar upplevdes främst som något positivt och användbart för 

idéuppkomst under skapandeprocessen. Även i de fall då dagdrömmar inte genererade idéer 

sågs de positiva då de ändå ansågs kunna fylla vissa syften för dem, såsom att hjärnan fick vila 

eller att de behövde bearbeta information. I ett helhetsperspektiv skulle det kunna sägas att 

resultatet visade på att dagdrömmar sågs som en väl använd tid och en fördel för deltagarnas 

kreativa skapande.  

 

Praktiska implikationer  

Sammantaget stödjer studiens resultat mestadels forskning gällande dagdrömmars fördelar och 

användbarhet. Studien kan därför användas i syfte att förstärka en del tidigare forskning. 

Då studien avgränsades till konstnärligt kreativa individer kan studien gynna dem 

genom att belysa hur andra i deras yrkesområde fungerar, särskilt då de frilansar och således 

kan vara i behov av vägledning. Den kan även vara vägledande för individer som vill arbeta 

konstnärligt kreativt, men har brist på idéer eller saknar struktur. Gällande alla människor, 

oavsett intressen, kan de uppmuntras till att ta vara på sina dagdrömmar och använda sig av 

dem mer istället för att se dem som en distraktion i förhållande till en uppgift.  

Studien kan även uppmuntra till att i större utsträckning göra en sak i taget. Med det 

menas att inte underhålla sig själv med exempelvis en podd under promenaden, utan istället 

tillåta sig själv till att göra saker i tystnad för att då dagdrömma under dessa stunder. Detta för 

att exempelvis bearbeta information och upplevelser, förbereda sig mentalt, bli motiverad, eller 

få nya idéer. Gällande detta kan studien även motivera till att frångå all form av teknologi för 

en stund och tillbringa tid med sig själv, kanske i naturen.  

 

Metodologisk diskussion 

Att genomföra en kvalitativ studie genom intervjuer har i detta fall varit väldigt fördelaktigt i 

förhållande till studiens syfte och frågeställningar. Det har bidragit till en djup förståelse, och 

inblick i deltagarnas upplevelser som troligtvis inte skulle vara möjlig genom annan metod. 

Genom att analysera materialet och strukturera det tematiskt har även materialets djupare 

mening framkommit och kunnat göras förståeligt i relation till ämnet för studien.  
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En nackdel med kvalitativa studier kan vara tidsåtgången för datainsamling och 

analysprocess (Langemar, 2008, s. 60). Detta föranledde inledningsvis avgränsningen gällande 

kategorin Science och enbart användandet av kategorin Arts (konst). För att materialet skulle 

vara tillförlitligt och representativt för populationen (konstnärligt kreativa människor) behövdes 

både bredd och djup i materialet i form av variation och innehållsmässig riklighet (Langemar, 

2008, s. 57). Variationen var en av anledningarna till att konstnärligt kreativa människor 

inkluderades från fler domäner än en, medan tidsåtgången gjorde att enbart en kreativ kategori 

användes med hänvisning till innehållsrikt material. Det har således varit en ständig avvägning 

för att tillgodose behovet av både bredd och djup.  

Då analysprocessen bestått av tolkning genom studiens skribenter hade trovärdigheten 

kunnat förbättras genom att bjuda in någon utomstående för att kontrollera överensstämmelse i 

analysen. För bekräftbarhet hade även studiens deltagare kunnat kontaktas efter genomförandet 

av analysen för att fråga om de anser att analysen är genomförd med rimlighet (Graneheim & 

Lundman, 2004, s. 110). Heterogenitet gällande kön och kreativ domän prioriterades i urvalet 

för att täcka studiens område (Langemar, 2008, s. 59 & 61). Urvalet bestod dock av en 

homogenitet i ålder då alla deltagare var någonstans i 30-årsåldern. Då det eftersträvades 

deltagare med olika erfarenheter inom studiens fokus, hade ålder även kunnat tas i beaktning 

för att stärka trovärdigheten ytterligare (Graneheim & Lundman, 2004, s. 109-110). Studiens 

trovärdighet hade även kunnat förbättras av ett urvalsförfarande som inte inkluderade 

bekantskapskretsen. För att säkerställa att kriterier för kreativitet uppfylldes inledningsvis 

ansågs det dock nödvändigt i detta fall, i brist på andra lösningar. Då resultatet i denna studie 

delvis visat sig överensstämma med tidigare forskning och teorier har det även kunnat tyda på 

en viss grad av överförbarhet till andra sammanhang och grupper (Graneheim & Lundman, 

2004, s. 110), vilka redogjorts för under Praktiska implikationer.  

Den förförståelse som funnits för konstnärlig kreativitet i och med skribenternas 

personliga intressen har även varit en utmaning i denna studie. Förförståelsen har varit en fördel 

genom att det funnits en djupare förståelse för deltagarna. Den har samtidigt inneburit risker för 

begränsningar genom den mening som redan skapats, samt att deltagarna kan ha uteslutit 

information de redan trodde fanns. Det har därför varit av stor vikt, i såväl intervju som analys, 

att ha ett öppet förhållningssätt för att kunna ta in ny information och således även ändra 

förförståelsen utifrån ny förståelse (Langemar, 2008, s. 47 & 94-95).  

Intervjuerna skedde digitalt över plattformen Zoom (https://zoom.us/) på grund av att 

både intervjuare och intervjudeltagare var utspridda på olika platser i landet. Det kan ha medfört 

nackdelar genom att det fanns en risk att det inte skulle bli en lika avspänd situation som vid ett 

https://zoom.us/


29 

fysiskt möte, och att information då kunde gå förlorad. Detta upplevdes inte i denna studie då 

situationen upplevdes avslappnad, från intervjuarnas perspektiv. Det framkom även väldigt 

personlig information, vilket skulle kunna vara en indikation på att situationen var avslappnad. 

Det bör också tilläggas att till skillnad från en telefonintervju gick inte ansiktsuttryck och 

liknande förlorat då samtliga deltagare använde sig av webbkamera. 

Under den första intervjun framkom att dagdrömmande var ett komplicerat och 

svårtolkat begrepp som deltagaren inte reflekterat så mycket över tidigare och som lätt bara 

uppfattades handla om att drömma sig bort till någonting bättre. Detta diskuterades 

avslutningsvis under intervjun för att klargöra vad som syftades på. Under resterande intervjuer 

förtydligades detta genom en längre introduktion till begreppets mångsidighet innan avsnittet 

som handlade om dagdrömmar. Efter detta upplevdes mer nyanserade svar utifrån ett bredare 

perspektiv.  

 

Framtida forskning 

Deltagarna i denna studie uppfattade mestadels att dagdrömmande gynnade dem. En möjlig 

orsak till att de såg sina dagdrömmar som någonting gynnande skulle kunna bero på att de hade 

en tillfredsställande sysselsättning där de dagligen fick utlopp för sin kreativitet. Till framtida 

forskning hade det varit intressant att undersöka om individer som arbetar inom andra områden 

har liknande upplevelser eller om de i större utsträckning ser på dagdrömmar som ett störande 

moment. Det skulle i linje med detta även vara intressant att studera välbefinnandet hos 

individer som saknar utlopp för sin kreativitet i vardagen. 

Deltagarna i denna studie uppfyllde vissa krav för kreativitet och hade på ett eller annat 

sätt lyckats nå framgång inom sin kreativa domän. Ett gemensamt drag för dessa personer var 

att de alla var mycket disciplinerade när det kom till att slutföra projekt och att arbeta även när 

det inte var roligt. Det var roligt att få idéer, men sedan följde mycket hårt arbete. Under 

intervjuerna beskrev de vänner som ofta fick nya kreativa idéer och ständigt påbörjade nya 

projekt men inte lyckades slutföra dem. De beskrev även vänner som ofta zonade ut när andra 

pratade med dem och inte var skärpta på samma sätt. Då deltagarna för denna studie var 

medvetna om hur de fungerade, vad de behövde göra, och hur de behövde tänka, vore det 

intressant att jämföra dessa deltagare med konstnärligt kreativa individer utan samma disciplin. 
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Bilagor 

Bilaga A 

Intervjuguide 

Vi heter Ia Allerhed och Belinda Latvala och studerar psykologi på Linnéuniversitetet. Som 

avslutande del av vår utbildning ska vi skriva en kandidatuppsats. Ämnet för uppsatsen är 

dagdrömmande och kreativitet, där syftet är att undersöka kreativa individers upplevelser av 

dagdrömmande i relation till deras skapandeprocess. 

Denna intervju beräknas ta cirka en timme. Deltagandet är frivilligt och du kan när som helst 

välja att avbryta eller avsluta din medverkan utan att ange skäl. Som deltagare kommer du i 

studien att vara anonym. Intervjun kommer att spelas in för att kunna transkriberas och 

analyseras. Efter avslutat arbete kommer intervjumaterialet att raderas. När studien publicerats 

kommer det att finnas möjlighet för dig att ta del av den. Ger du ditt samtycke till att delta? Är 

det något du funderar över innan vi börjar? 

Bakgrund 

● Kan du börja med att berätta lite om dig själv? 

● Inom vilket eller vilka kreativa områden är du verksam? 

○ Hur gick det till när du började med det? 

● Vad skulle du säga att du har skapat inom området? (typ av produkt) 

 

Idé 

● Hur upplever du att dina egna idéer oftast uppstår?  

○ Vad tror du är orsaken till att det är så? 

● Upplever du att du brukar få idéer när du utför en särskild aktivitet, vilken?  

● Kan du beskriva hur det har gått till vid ett specifikt tillfälle när en idé har uppstått? 

● Upplever du idéerna som plötsliga, eller kommer de efter aktivt tänkande och 

ansträngning? 

○ Vad tänker du om orsaken till att det är så? 

 

Process 

● Hur går du vidare efter att du fått en idé till ett verk? 

● Kan du ge ett exempel på en hel skapandeprocess från början till slut? Inte tekniskt 

utan gällande idéer, arbetssätt och tankar.  

● Vid vilka delar av processen skulle du säga att du behöver nya idéer för att fortsätta 

skapa? 

● Under en period av skapande, hur upplever du att du kan släppa projektet vid andra 

aktiviteter?  

● Vad gör du om du kör fast i processen? (ingen inspiration/inga idéer kommer)  



 

 

Vi ska prata lite om dagdrömmande. Begreppet dagdrömmande rymmer både att sväva iväg i 

tankarna, tänka på något annat än det som görs för stunden, men det kan också bestå av 

fantasier såsom exempelvis en tropisk strand. 

 

Dagdrömmande 

● Vilken är din generella bild av dagdrömmande (att sväva iväg i tankarna)? 

○ Finns det någon anledning till att du tänker så? 

● Hur ofta upplever du att du dagdrömmer? 

● Vad brukar dina tankar bestå av när de svävar iväg?  

○ Ser du dem i ord eller i bilder? 

○ Består de av dåtid, nutid eller framtid? 

○ Brukar de vara korta sekvenser eller mer en berättelse? 

● I vilka situationer dagdrömmer du som mest? 

● Hur tänker du kring om det är något du väljer att aktivt göra? 

● Hur upplever du att dagdrömmar påverkar dig positivt? 

● Hur upplever du att dagdrömmar påverkar dig negativt? 

● Upplever du att det finns en koppling mellan dina dagdrömmar och dina drömmar/mål 

inom ditt kreativa område? 

● Efter det vi har pratat om, skulle du önska att du dagdrömde på ett annat sätt? 

 

Avslutande frågor 

Då var det alla frågor vi hade. 

● Finns det något mer du vill tillägga kring det vi har diskuterat?  

● Finns det något annat du kommit att tänka på kring ämnet under intervjun? 

Ett stort tack för att du ville ställa upp. 
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