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Modul 1 - SE och varderingarnas foretrade framfor vinsten

Lektionsscenario: Nyborjare

180 minuter

Whiteboard och pennor

Projektor och barbar dator

Handouts med viktig information om social ekonomi
Affischtavlor, pennor och andra konstnarsmaterial
for grupparbeten

Tillgang till internet (frivilligt for forskningsandamal)
Anteckningsbdcker och pennor till eleverna

Forstaelse for den sociala ekonomins principer och
varderingar (sociala mal, solidaritet, samarbete,
rattvisa, inkludering, hallbarhet, demokratisk
styrning etc.)

Kritiskt tdnkande och analys

Teamwork och samarbete

Presentations- och kommunikationsférmaga
Kreativitet och problemlosning

Att introducera studenterna till den sociala ekonomins
varderingar och principer, engagera dem i aktiviteter som
illustrerar dessa principer och utveckla deras formaga att
tillampa dessa begrepp i verkliga situationer.

3 timmar

Inledning

Denna workshop fokuserar pa forstaelsen av den sociala ekonomins varderingar och principer.
Workshopen ar uppdelad i tva delar/aktiviteter med fokus pa teoretisk utbildning och praktiskt arbete
med att utveckla de vérderingar som SE representerar. Modulen bestar av teoretiska foreldsningar,
individuellt arbete och grupparbete, interaktiva aktiviteter, faltarbete och samarbetsprojekt genom
vilka studenterna far praktisk erfarenhet och forbattrar sin kreativitet, sitt kritiska tdnkande, sin

effektiva kommunikation, sitt lagarbete och sitt samarbete.

Beskrivning av inlarningsaktiviteterna

Oppning av workshop:




Borja med att halsa deltagarna valkomna och presentera alla. Forklara utbildningens syfte och
larandemal. Forklara kortfattat begreppet social ekonomi och dess betydelse, och introducera
kdrnvardena: solidaritet, samarbete, rattvisa, inkludering och hallbarhet. Efter en kort foreldsning
presenterar du nagra framgangsrika exempel fran den sociala ekonomin (t.ex. kooperativ och sociala
foretag) for deltagarna. Inkludera en blandning av globala och lokala exempel for att hjédlpa eleverna
att relatera battre. | samband med presentationen kan den korta videon med exempel pa initiativ
inom den sociala ekonomin visas.

Bed6émning/utvirdering

Deltagarna kommer att utvirderas baserat pa deras engagemang och deltagande i alla
gruppaktiviteter, vilket sakerstaller att de aktivt bidrar och visar de fardigheter som utvecklats under
workshopen.

Aktivitet 1: Lira sig om varderingar och principer inom social ekonomi

Varaktighet: 90 minuter
Mal: Introducera deltagarna till begreppet social ekonomi, dess varderingar och principer.

Beskrivning av aktiviteten: Denna aktivitet dr utformad for att hjalpa deltagarna att forsta SE:s
kdarnvarden och principer, deras betydelse och tillampning i samhallet genom presentationer,
gruppdiskussioner och interaktiva 6vningar.

Uppgift 1: Brainstorming och diskussion (30 minuter):

e Skriv upp SE:s kdrnvarden pa whiteboardtavlan.
e Delain eleverna i smagrupper.
e Ge varje grupp en handout med en sammanfattning av principerna fér den sociala ekonomin.
e Be varje grupp att fundera over vad dessa varden betyder for dem och komma med exempel
fran sina egna erfarenheter eller samhallen.
e Be dem diskutera foljande fragor:
o Vad betyder dessa principer for dig?
o Kan du komma pa nagra exempel fran ditt samhélle som aterspeglar dessa principer?
e Efter 10 minuter ber du varje grupp att dela med sig av sina tankar till hela klassen.
e Underlatta en diskussion for att lyfta fram viktiga punkter och gemensamma teman.

Uppgift 2: Interaktiv gruppaktivitet (30 minuter):

e Tilldela varje grupp en princip inom den sociala ekonomin (t.ex. en grupp fokuserar pa
solidaritet, en annan pa inkludering).

e Be grupperna att skapa en affisch som forklarar den princip de tilldelats och illustrerar den
med exempel eller en idé till ett miniprojekt (t.ex. en gemensam tradgard, ett skolféretag, ett
humanitart evenemang, en kooperativ bokhandel etc.)

e Tillhandahall konstmaterial och ge dem 20 minuter att slutféra uppgiften.



e Lat grupperna presentera sina affischer for klassen och forklara sina idéer. Istéllet for enkla
presentationer kan du organisera en gallerivandring dar eleverna visar sina affischer runt om i
rummet och andra grupper besdker och diskuterar.

e Uppmuntra andra studenter att stélla fragor och ge feedback.

e Leda en klassdiskussion om hur dessa principer kan tillampas pa skolan eller i samhallet.

Uppgift 3: Reflektion och delning (20 minuter):
e Ge eleverna reflektionsfragor (t.ex. Vad har du lart dig om den princip du tilldelats? Hur kan
du tillampa den hér principen i ditt dagliga liv?)
e Be eleverna att skriva sina reflektioner individuellt i 10 minuter.
¢ Ordna en delningssession dar eleverna frivilligt kan dela med sig av sina reflektioner till
klassen.
Uppgift 4: Slutsats (10 minuter):
¢ Sammanfatta de viktigaste punkterna som diskuterats under lektionen.
e Be eleverna att fundera 6ver vad de lart sig och hur de kan tillampa dessa principer i sitt
dagliga liv.

Valfria ytterligare aktiviteter:

¢ Organisera ett besok hos ett lokalt socialt foretag eller kooperativ.
e Bjud in en gastforeldsare fran ett socialt foretag for att beratta om sina erfarenheter.

Aktivitet 2: Genomforande av projekt fér samhallsservice

Varaktighet: 90 minuter
Mal: Introducera deltagarna till hur SE:s varderingar kan tillampas i praktiken i samhillet.

Beskrivning av aktiviteten: Denna aktivitet ar utformad for att hjalpa deltagarna att forsta och
tillampa SE:s varderingar genom praktiskt arbete med samhallsprojekt.

Uppgift 1: Brainstorming och diskussion (30 minuter):

o Diskutera med eleverna om lokalsamhallet och identifiera behov i lokalsamhallet nar det galler
t.ex. ekologi och renlighet i skolan/grannskapet/staden. Alternativt kan du fore lektionen be
eleverna att genomfora en snabb undersékning i sitt samhalle for att identifiera behov som
hemuppgift.

e Delain eleverna i smagrupper.

e Be varje grupp att brainstorma om dessa behov och fundera pa ett samhallsprojekt som en
[6sning.

e Efter 10 minuter ber du varje grupp att dela med sig av sina idéer till klassen.



Uppgift 2: Planering (30 minuter):

e Efter presentationen anordnas omrostning och val av den basta idén.

e Baserat pa den valda idén diskuterar du med studenterna om planeringen av ett sadant
projekt.

e Dela in deltagarna i smagrupper och tilldela varje grupp uppgifter - planering av plats,
resurser, logistik, timing, personal, lokalsamhalle/grannskap, intressenter (skapa en karta 6ver
intressenter for att identifiera alla inblandade parter och deras roller).

Uppgift 3: Verkstédllande:

Genomfor det lilla samhallsprojektet, till exempel med fokus pa stéadning av en plats, och uppmuntra
till lagarbete och kollektiva anstrangningar. Uppmuntra eleverna att dokumentera sin projektprocess
genom foton, videor och en projektdagbok.

Uppgift 3: Reflektion och delning (20 minuter):

e Forse eleverna med reflektionsfragor (t.ex. Kdnde du igen ndgon av SE-principerna i ditt
samhallsprojekt? Hur kande du dig under genomforandet av projektet?).

e Be eleverna att skriva sina reflektioner individuellt i 10 minuter.

e Ordna en delningssession dar eleverna frivilligt kan dela med sig av sina reflektioner till
klassen.

o Reflektera over effekterna och lardomarna fran projektet.

Uppgift 4: Slutsats (10 minuter):
¢ Sammanfatta de viktigaste punkterna som diskuterats under lektionen.

e Be eleverna att fundera 6ver vad de lart sig och hur de kan tillampa dessa principer i sitt
dagliga liv.

Modul 1

Lektionsscenario: Medel

180 minuter




e Whiteboard och pennor

e Projektor och béarbar dator (for presentationer)

e Handouts med detaljerade fallstudier

e Kort med rollspelsscenarier

e Affischtavlor, tuschpennor och annat
konstndrsmaterial

e Anteckningsbocker och pennor till eleverna

e Fordjupad forstaelse for den sociala ekonomins
varderingar och principer

e Analytiskt och kritiskt tankande

e Teamwork och samarbete

e Presentations- och kommunikationsformaga

e Probleml&sning och projektplanering

e Empati och perspektivtagande

Att fordjupa studenternas forstdelse for den sociala
ekonomins varderingar och principer genom analys, rollspel,
projektplanering och simuleringsspel for att forbattra deras
formaga att tillampa dessa begrepp i praktiska scenarier.

3 timmar

Inledning

Denna workshop ar inriktad pa en djupare forstaelse av vardena och principerna for social ekonomi.
Workshopen &r uppdelad i tva segment/aktiviteter med fokus pa gruppovningar och praktiskt arbete
sasom analys, rollspel, projektplanering och simuleringsspel. Modulen bestar av diskussion, analys,
individuellt arbete och grupparbete, interaktiva aktiviteter och samarbetsprojekt genom vilka
studenterna far praktisk erfarenhet och forbattrar sitt analytiska och kritiska tdnkande,
kommunikations- och presentationsférmaga, lagarbete och samarbete, kreativitet, problemldsning
och projektplanering.

Beskrivning av inlarningsaktiviteterna

Oppning av workshop:

Borja med att halsa deltagarna valkomna och presentera alla. Forklara utbildningens syfte och
larandemal. Ga kortfattat igenom den sociala ekonomins karnvarden och principer (solidaritet,
samarbete, rattvisa, inkludering, demokratisk styrning, hallbarhet). Forklara malen fér dagens lektion:

8



att analysera exempel fran verkliga livet, delta i rollspel for att forsta olika perspektiv, planera ett
projekt inom den sociala ekonomin och simulera arbetet i studentkooperativet.

Bed6émning/utvardering

Deltagarna kommer att utvirderas baserat pa deras engagemang och deltagande i alla
gruppaktiviteter, vilket sakerstaller att de aktivt bidrar och visar de fardigheter som utvecklats under
workshopen.

Aktivitet 1: Att ldra sig om varderingar och principer inom social ekonomi genom praktiska

ovningar

Varaktighet: 90 minuter

Mal: Fordjupad forstdelse for begreppet social ekonomi, dess varderingar och principer samt
undervisning i problemldsning, empati och affirsmannaskap i ett socialt sammanhang.

Beskrivning av aktiviteten: Denna aktivitet ar utformad for att hjidlpa deltagarna att fordjupa
forstaelsen for den sociala ekonomins principer och varderingar genom analys och diskussion om
verkliga exempel pa framgdngsrika sociala foretag eller kooperativ, genomforande av ett rollspel dar
eleverna identifierar behov, utvecklar idéer och/eller 16ser problem i sociala foretag, planering av
projekt med socialt syfte inklusive alla viktiga delar och simulering av studentkooperativ.

Uppgift 1: Analys av fallstudie (25 minuter):

e Ge varje elev en handout med en detaljerad fallstudie av ett framgangsrikt socialt foretag eller
kooperativ.
e Be deltagarna att ldsa fallstudien individuellt i 10 minuter.
e Lat eleverna diskutera féljande fragor i smagrupper under 15 minuter:
o Vilka principer for den sociala ekonomin demonstreras i denna fallstudie?
o Vilka utmaningar stod foretaget infor och hur klarade man av dem?
o Hur har foretaget gynnat samhallet / vilken inverkan har det pa samhallet?
Varje grupp presenterar en sammanfattning av sin analys for klassen.

Uppgift 2: Rollspelsévning (30 minuter):

e Delain eleverna i grupper och tilldela varje grupp ett rollspelsscenario som ror en fraga inom
den sociala ekonomin (t.ex. starta ett kooperativ, tillgodose samhallsbehov, hantera en
konflikt i ett socialt foretag, utveckla en affarsidé som tar upp en social fraga).

e Dela ut scenariokort med bakgrundsinformation och roller till varje elev.

e Ge grupperna 15 minuter att forbereda sitt rollspel.

e Latvarje grupp framfora sitt rollspel infor klassen i 5 minuter.

e Studenter kan ocksa anvanda onlineplattformar (t.ex. Zoom breakout rooms) for rollspel for
att tillgodose distans- eller hybridinlarningsmiljoer.

e Led en klassdiskussion om de olika perspektiv och I6sningar som presenteras i rollspelen.



Uppgift 3: Projektplanering (25 minuter):

e Be eleverna att i sina grupper fundera over och planera ett litet projekt som ar férenligt med
principerna for social ekonomi (t.ex. ett atervinningsprogram i skolan, ett initiativ for
samhallsservice, ett humanitart evenemang).

e Tillhandahall affischtavlor och konstmaterial sa att eleverna kan skapa en projektplan som
inkluderar:

o Syfte och mal
o Steg for att genomfora projektet
o Resurser som behovs
o Potentiella utmaningar och l6sningar
e Lat grupperna presentera sina projektplaner for klassen.

Uppgift 4: Slutsats (10 minuter):
e Sammanfatta de viktigaste insikterna fran fallstudierna, rollspelen och projektplanerna.
e Be eleverna att fundera 6ver vad de lart sig och hur de kan tillampa dessa principer i sina egna
liv.
Valfria ytterligare aktiviteter:
e Folja upp studenternas projektplaner och stédja dem i att genomfdra sina idéer.

e Uppmuntra studenterna att genomfora intervjuer med lokala samhallsledare eller sociala
entreprendrer for att fa djupare insikter i den sociala ekonomin i praktiken.

Aktivitet 2: Simulering av studentkooperativ

Varaktighet: 90 minuter

Mal: Fordjupad forstaelse av begreppet social ekonomi, dess varderingar och att genom praktisk
tillampning lara ut principerna om samarbete, kollektiva/demokratiska beslutsprocesser och delade
fordelar.

Beskrivning av aktiviteten: Denna aktivitet ar utformad for att hjalpa deltagarna att forsta och
tillampa SE:s varderingar genom praktiskt arbete/simulering av ett studentkooperativ.

Uppgift 1: Brainstorming, diskussion och planering (30 minuter):

e Diskutera med deltagarna om begreppet studentkooperativ. Presentera nagra lyckade
exempel. Diskutera skolans, elevernas och samhallets behov.

e Delain eleverna i smagrupper.

e Be varje grupp att gbra en brainstorming om dessa behov och fundera pa skolkooperativ som
en l6sning.

e Efter 10 minuter ber du varje grupp att dela med sig av sina idéer till klassen.

e Organisera omrostning och val av basta idé.
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Uppgift 2: Etablering (30 minuter):

Bilda ett elevkooperativ inom klassen, t.ex. ett litet foretag eller projekt (t.ex. en skolbutik
eller en kommitté for planering av evenemang).

Vilj en ledningsgrupp och fordela roller till studenterna.

Ta fram en affarsplan med fokus pa samarbete och 6msesidig nytta. Ge studenterna en mall
for affarsplanen for att sdkerstalla att alla viktiga delar tacks in.

Uppgift 3: Drift:

Simulera kooperativets verksamhet, prata om roller och ansvarsomraden.

Definiera de viktiga @mnena fér kooperativets verksamhet och organisera méten dar beslut
fattas demokratiskt, dar varje elev har lika stor rost.

Simulera fordelningen av vinster eller fordelar rattvist mellan deltagarna.

Uppgift 4: Reflektion och delning (20 minuter):

Ge eleverna reflektionsfragor (t.ex. Kande du igen nagon av SE-principerna i ditt
studentkooperativ? Hur kdnde du dig under genomférandet av projektet? Vilka ar férdelarna
och utmaningarna med demokratisk styrning?)

Be eleverna att skriva sina reflektioner individuellt i 10 minuter.

Ordna en delningssession dar eleverna frivilligt kan dela med sig av sina reflektioner till
klassen.

Reflektera 6ver effekterna av och lardomarna fran projektet.

Uppgift 4: Slutsats (10 minuter):

Sammanfatta de viktigaste punkterna som diskuterats under lektionen.
Be eleverna att fundera dver vad de lart sig och hur de kan tillampa dessa principer i sitt
dagliga liv.
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Modul 1

Lektionsscenario: Avancerad

180 minuter

Whiteboard och pennor

Projektor och barbar dator (for presentationer)
Handouts med avancerade fallstudier

Kort och riktlinjer for debattamnen
Affischtavlor, tuschpennor och andra
konstnarsmaterial for projektutveckling
Anteckningsbdcker och pennor till eleverna

Avancerad forstaelse for principerna for social
ekonomi och deras tillampning i verkliga livet
Kritiskt tdnkande och analytisk férmaga
Formaga att tala infor publik och debattera
Teamwork och samarbete

Projektledning och planering

Formaga till forskning och problemlésning

Att Oka studenternas forstaelse for den sociala ekonomins
varderingar och principer genom avancerad analys, debatt
och projektutveckling, sa att de kan tillampa dessa begrepp i
komplexa, verkliga situationer.

3 timmar

Inledning

Denna workshop ar inriktad pa djupare forstaelse och avancerad inldrning av vdardena och principerna

for social ekonomi. Workshopen ar uppdelad i tva segment/aktiviteter med fokus pa gruppovningar
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och praktiskt arbete sasom analys, debatt, projektutveckling och tavling av sociala affarsidéer.
Modulen bestar av asiktsutbyte, analys, individuellt arbete och grupparbete, interaktiva aktiviteter
och samarbetsprojekt genom vilka studenterna far praktisk erfarenhet och forbattrar sitt analytiska
och kritiska tdnkande, sin féormaga att kommunicera och tala infor publik, sitt lagarbete och
samarbete, sin kreativitet, problemldsning och projektledning.

Beskrivning av inlarningsaktiviteterna

Oppning av workshop:

Borja med att hdlsa deltagarna vialkomna och presentera alla. Forklara utbildningens syfte och
larandemal. Ga kortfattat igenom den sociala ekonomins kdrnvdrden och principer (solidaritet,
samarbete, rattvisa, inkludering, demokratisk styrning, hallbarhet). Férklara malen for dagens lektion:
att analysera komplexa fallstudier/verkliga exempel, delta i en strukturerad debatt, utveckla en
genomfoérbar projektplan och skapa konkreta sociala affarsplaner i form av fardigstallande.

Bed6émning/utvardering

Deltagarna kommer att utvirderas baserat pa deras engagemang och deltagande i alla
gruppaktiviteter, vilket sakerstaller att de aktivt bidrar och visar de fardigheter som utvecklats under
workshopen.

Aktivitet 1: Ldrande genom praktiska 6vningar och asiktsutbyte

Varaktighet: 90 minuter

Mal: Fordjupad forstaelse av begreppet social ekonomi, dess varderingar och principer samt
undervisning i analytiska fardigheter, projektledning, kritiskt tankande, att tala infor publik och etiska
resonemang.

Beskrivning: Denna aktivitet ar utformad for att hjdlpa deltagarna att 6ka forstaelsen for den sociala
ekonomins principer och véarderingar genom analys och diskussion om verkliga exempel pa
framgangsrika sociala foretag eller kooperativ, asiktsutbyte, offentliga tal och debattévningar samt
utveckling av konkreta projekt och affarsplaner och modeller med socialt syfte.

Uppgift 1: Avancerad analys av fallstudie (25 minuter):

e Ge varje elev en handout med en avancerad fallstudie om ett socialt foretag eller kooperativ
som har mott stora utmaningar och uppnatt betydande effekter. Ge deltagarna flera
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fallstudier att valja mellan, sa att de kan tillgodose olika intressen och utforska olika sektorer
av den sociala ekonomin. Anvand visuella hjalpmedel som infografik eller videor for att gora
fallstudierna mer engagerande.
e Be deltagarna att ldsa fallstudien individuellt i 10 minuter.
e Lat eleverna diskutera foljande fragor i smagrupper under 20 minuter:
o Vilka principer for den sociala ekonomin demonstreras i denna fallstudie?
o Vilka utmaningar stod foretaget infor och hur hanterade man dem?
o Upplevde du nagon milstolpe i foretagets verksamhet?
o Vilka innovativa l6sningar, strategier eller affairsmodeller har anvants?
o Hur har foretaget matt sin paverkan?
e Varje grupp presenterar en sammanfattning av sin analys for klassen.

Uppgift 2: Debatt (25 minuter):

e Dela in eleverna i tva grupper for en debatt om spdnnande @amnen som ror den sociala
ekonomin (t.ex. "Bor sociala foretag prioritera vinst eller social paverkan?" eller "Boér sociala
foretag vara mer inriktade pa sysselsattning eller pa att |6sa problem i samhallet?").

e Tillhandahall &mneskort och riktlinjer for en strukturerad debatt.

e Lat varje grupp fa 10 minuter pa sig att forbereda sina argument och motargument. Ge
eleverna lite tid att gora snabba efterforskningar eller fa tillgang till forberett material for att
stdrka sina argument.

¢ Genomfor debatten, dar varje grupp presenterar sina argument och motargument, féljt av en
diskussion i klassen.

e Underlatta en diskussion for att reflektera 6ver de olika synpunkterna och hur de férhaller sig
till principerna for social ekonomi. Stimulera kritiskt tankande och forbattra formagan att tala
infor publik och fora etiska resonemang.

Aktivitet 2: Projektutveckling (30 minuter):

e Be eleverna att i sina grupper brainstorma och ta fram en detaljerad projektplan for ett socialt
foretag, kooperativ eller samhallsinitiativ som tar upp en lokal, nationell eller global fraga.

e Tillhandahalla mallar foér projektplanering och affarsmodeller for att hjdlpa dem att
strukturera sina idéer pa ett effektivt satt. Tillhandahall affischtavlor och konstmaterial sa att
eleverna kan skapa en projektplan som inkluderar:

o MaAl - operativa och strategiska

o Detaljerade steg for att genomfora projektet - faser och aktiviteter

o Nodvandiga resurser (manskliga, finansiella, logistiska) och potentiella partnerskap
(intressenter)

o Konkurrens, marknad, marknadsforing och ledning.

o Riskbeddmning och strategier for riskreducering

o Metriker for att mata framgang

e Bista studenterna i utvecklingen av deras projekt/affarsplan - leda dem till tankar och
slutsatser, ge rad, styra och forma det slutliga dokumentet.

e Lat grupperna presentera sina projektplaner for klassen och fa feedback.

Slutsats (10 minuter):

14



e Sammanfatta de viktigaste insikterna fran fallstudierna, debatten och utvecklingen av
projektplaner.

e Be eleverna att fundera 6ver vad de lart sig och hur de kan tillampa dessa principer i sina egna
liv och framtida karriarer.

Aktivitet 2: Organisering av social affirsplanstavling / pitchtdvling / hackathon

Varaktighet: 90 minuter

Mal: Fordjupad forstaelse for begreppet social ekonomi, dess varderingar och principer genom
praktiska ovningar med fokus pa samarbete, kreativitet och snabb problemldsning.

Beskrivning av aktiviteten: Denna aktivitet ar utformad for att hjalpa deltagarna att forsta och
tillampa SE:s varderingar genom praktiskt arbete/utarbetande av konkreta sociala affarsplaner.

Uppgift 1: Inledning (20 minuter):

e Paminn kortfattat studenterna om vad de tidigare lart sig inom omradet social ekonomi.

e Forklara tavlingens regler och mal.

e Brainstorming med studenter om potentiella sociala affarsplaner - Idégenerering.

e Dela in deltagarna i smagrupper. Lat deltagarna bilda lag eller dela in dem i grupper sa att de
far en blandning av fardigheter och intressen.

Uppgift 2: Genomférande (30 minuter):

e Studenterna arbetar i team for att utveckla innovativa l6sningar pa sociala problem inom en
begransad tid.

e Varje grupp skapar en affarsplan for ett socialt foretag som tillgodoser ett specifikt
samhallsbehov med hjalp av feedback fran lararna.

e Planerna bor omfatta det sociala uppdraget, malgrupperna och hur verksamheten ska
bedrivas pa ett hallbart satt samtidigt som sociala mal prioriteras framfér vinst.

e Uppmuntra teamen att skapa enkla prototyper eller modeller av sina produkter/tjanster.

Uppgift 3: Presentation (30 minuter):

e Teamen forbereder sina presentationer och fokuserar pa viktiga aspekter av sina affarsplaner
och prototyper.

e Grupperna presenterar sina planer for klassen och en domarpanel (larare, lokala
entreprendrer eller samhéllsledare) som utvarderar dem utifran deras potentiella sociala
paverkan snarare an ekonomisk vinst.

e Domarna inkluderar kriterier som genomfoérbarhet, paverkan, innovation och anpassning till
SE:s principer. Domarna poéangsatter presentationerna utifran fordefinierade kriterier som
innovation, social paverkan, genomforbarhet och presentationsférmaga.
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e Efter varje presentation stdller domarna fragor for att bedéma planernas djupgdende
forstdelse och genomforbarhet. Domarna ger konstruktiv feedback efter varje presentation,
vilket gor att eleverna kan lara sig och forbattra sig.

e Na&r domarna har fattat sitt beslut tillkdnnager du vinnarna och delar ut priser eller diplom till
alla deltagare. Engagera publiken genom att |lata dem rosta pa ett "People's choice"-pris, vilket
ger ett inslag av samhallsengagemang.

e Eventuellt kan du skapa en utstdllning av alla affarsplaner och prototyper som
skolgemenskapen kan se.

Uppgift 4: Reflektion och delning (10 minuter):

e Ge eleverna reflektionsfragor (t.ex. Anser du att den har inlarningsupplevelsen ar intressant,
praktisk och vardefull? Hur kdnde du dig under genomférandet av projektet? Vilka fardigheter
forbattrades under den har 6vningen?)

e Be eleverna att skriva sina reflektioner individuellt i 10 minuter.

e Ordna en delningssession dar eleverna frivilligt kan dela med sig av sina reflektioner till
klassen.

o Reflektera over effekterna och lardomarna fran projektet.

Modul 2: Ojamlikheter och social ekonomi

Lektionsscenario: Nyborjare

Titel: Hyreshus

Tidtagning (minuter) 180 minuter

Material/utrustning som kravs Barbar dator, PPT och bildskdarm
Bladderblock och pennor.

Laranderesurser: Hjul med ojamlikheter; karaktarsblad

Utvecklade kunskaper och Kommunikationsformaga
fardigheter Anpassningsformaga
Problemldsning

Emotionell intelligens
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Forhandlingar

Beslutsfattande

Scenario for lektion: Omfattning | Deltagarna i arbetet kommer att lara sig:

[ mal e vad ar ojamlikheter och var kommer de ifran

o Vilka ar effekterna av ojamlikheter for individer och
lokalsamhallet?

e mojliga satt att 16sa de problem som orsakas av

ojamlikheter.

Introduktion

Det har scenariot gédller en workshop om social ojamlikhet. Under lektionen far deltagarna lara sig vad
ojamlikhet &r och vilka konsekvenser det far for individen och samhallet de lever i. De kommer ocksa att lara sig
om forslag for att motverka ojamlikhet, inklusive foreningsliv och solidaritet. De kommer att fundera 6ver vad

begreppen social rattvisa, solidaritet och gemenskap innebar.

Beskrivning av inlarningsaktiviteterna

Oppning av workshop:

Borja med att halsa deltagarna valkomna och presentera alla. Forklara utbildningens syfte och
inlarningsresultat. Forklara att utbildningen kommer att handla om ojamlikheter och deras inverkan pa
samhaéllet och varje individs livskvalitet. Kom sedan 6verens om ett arbetstidsavtal som omfattar: regler,

information om raster och hur man arbetar.

Varaktighet: 10 min
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Aktivitet 1: Lat oss traffas!
Varaktighet: 10 min
Mal: Engagemang i berattelsen om hyreshuset och samhallet. Bekanta sig med karaktarsblad.

Beskrivning: Valkommen till vart hyreshus! Dela ut slumpmassiga karaktarsblad med antalet hyreslagenheter i
gruppen (se bilagan). Be deltagarna att bekanta sig med det tilldelade karaktdrsarket. Ge din karaktar ett
namn och ett efternamn och ténk pa en sak som hon gillar att gora - en ritual, kanske en passion: t.ex. att hon
gillar att springa nagra ganger i veckan eller gar ut och fikar varje l6rdag pa ett narliggande kafé. Fundera

utifran den information du har: vad skulle din karaktar kunna tycka om? Lek med associationer.

Regler: Varje person laser karaktarskortet under tystnad och skapar sedan ett litet visitkort for karaktaren:
skriv ner férnamn och efternamn och pa andra sidan en kort beskrivning eller teckning av den valda

ritualen/passionen.
Fraga gruppen / Fordjupande fragor - inspiration for facilitatorn:
Forestall dig dagen, l6rdagen, sondagen for din karaktar baserat pa de uppgifter du har....

Bilaga: karaktarsblad

Aktivitet 2: Odet gar sin gilla gang!
Varaktighet: 20 min

Mal: Forandra perspektiv och hur du uppfattar din karaktar

Beskrivning: Snurra pa hjulet och ta reda pa mer om din karaktar. Se: hur gammal hon &r, hennes fysiska
tillstdnd, hennes relationer, hennes jobb, hennes avgift/budgetutmaningar. Bekanta er med varandra under

tystnad, nar var och en har tagit till sig informationen kommer det att finnas en stund att dela med sig.

Regler for spelet: Varje person drar individuella data fran hjulet om: alder, fysiskt tillstand, relationer, jobb,
avgifter/budgetutmaningar for sin karaktar. Han/hon liser dem under tystnad. Lagger till i
karaktarsbeskrivningen.

Ytterligare fragor - inspiration for facilitatorn:

Hur har karaktdren férandrats? Hur har din bild av karaktdren férandrats?
Kan den valda ritualen/passionen gora karaktaren aktuell? Varfor ja/nej?
Vad overraskade dig?

Bifogad fil: Hjulet for ojamlikhet
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Aktivitet 3: Vardagsliv, eller... vanliga utmaningar i hyreshuset
Varaktighet: 60 minuter (20 minuter/utmaning)

Mal: Att ndmna ojamlikheter i praktiken, att utveckla solidaritet, social gemenskap, gemensamma intressen

och empati.

Beskrivning: Vi I6ser utmaningarna en efter en. Facilitatorn berattar/laser upp varje utmaning och ger tid for
reflektion. Detta f6ljs av ett samtal och en enkel omrostning:

Har star folket for JA:

Har star folket for NEJ:

Har star manniskor med en ny idé: max tva personer!

Ytterligare fragor - inspiration for facilitatorn:

Det har ar inte ett spel dar summan vinner. Vi inleder med att utmana - genom att prata, argumentera och

parkera gruppens fragor - att bendmna nivaer av ojamlikhet i termer av begrepp.

Det &r vart att gora omrostningen dynamisk, gruppen kan réra pa sig, ha mycket kdnslor, ta hansyn till det. Se
till att strukturera diskussionen sa att alla och envar kommer till tals. Sammanfatta etapperna!

Regler:

Diskussion, diskussion + omrostning + debatt. Foljt av slutsatser och introduktion av begrepp av facilitatorn.

Fordjupande fragor finns under varje utmaning.

Bilagor: beskrivningar av utmaningar (se nedan).

Beskrivningar av utmaningarna:

Utmaning #1: Lyft behovs!
Det finns ingen hiss i ditt hyreshus, och det finns manniskor bland er som stors av detta.

Lyckligtvis finns det ett innovativt erbjudande pa marknaden - staden ger dig skjuts om du haller hela gatan
ren aret runt - det finns 5 andra hyreshus har. Vad det innebér ar att skotta sno, stdda trottoarerna 4 ganger i
veckan, beskédra trad och buskar, stalla ut soptunnorna sa att sopbilen bekvamt kan ta dem, stélla tillbaka

soptunnorna. Forra aret genomforde staden denna typ av tjanst med en annan sten, det fungerade mycket
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bra, invanarna tog hand om en bit av gatan i solidaritet. Hur kommer det att vara for dig?

Har star de for JA:

Har star folket for NEJ:

Har star folket med en ny idé: max tva personer! Bestam vem du ger din rost till.
Uppfoljningsfragor:

Vad tycker du om det har? Vad ar viktigt har? Vad behover tas om hand? Kommer alla att kunna engagera sig

och hur?

Diskussion och facilitering av slutsatser.

Utmaning 2

En av de boende har problem med att betala sin hyra. Han dr den boende som har bott har langst, sa lange
han har varit frisk: han har skott tradgarden, skottat sn, dven om ingen har betalat honom for det, han har

gjort det av egen vilja och av sin hdngivenhet, sin kéarlek till den plats dar han féddes, sitt liv.

Han bad att hans hyra skulle sdnkas med ett visst belopp for att jag skulle kunna betala hyran regelbundet.
Kooperativet som forvaltar din byggnad ser positivt pa férslaget och kommer att ga med pa det, men under
forutsattning att de som bor pa bottenvaningen och bottenvaningen gar med pa att betala lite mer. De har de

storsta lagenheterna med det basta ljusinslappet. Vad tycker du om den har [6sningen?
Har star de som ar for JA:

Har star folket for NEJ:

Har star folket med en ny idé: max tva personer! Bestam vem du ger din rost till.

Uppfoljningsfragor: Bor alla betala lika mycket i hyra? Varfor ja/nej? Bor de extra uppgifter som personen

utfor gora skillnad pa hyran?

Diskussion och facilitering av slutsatser.

Utmaning #3

En byggherre vill kdpa ditt radhus. Han kommer att renovera allt vackert och kommer sakert att hoja dess

standard, men han stdller nagra villkor. Hyran for alla boende kommer att hojas med 30 procent.
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Betalningsdagarna kommer inte att kunna férlangas - om nagon &r nagra dagar sen kommer de att vrakas
direkt. Den nya agaren erbjuder sig ocksa att hyra ut ett stort garage i stallet for tradgarden. Vad kommer du
att géra?

Har ar de personer som star for JA:

Hér star de som ar for NEJ:

Har star folket med en ny idé: max tva personer! Bestam vem du ger din rost till.

Uppfoljningsfragor: Kommer alla att ha rad att bo i den renoverade byggnaden? Finns det ndgon annan
|6sning? Om sa ar fallet, vilken? Hur kommer situationen for din férening att férandras om féreningen séljer
hyresratten?

Diskussion och facilitering av forslag

Sammanfattning:

Den situation vi befinner oss i paverkas av manga olika faktorer, som vi inte alltid har kontroll Gver. Dessa
faktorer leder ofta till social ojamlikhet. Det innebar att vi inte alla har samma tillgang till materiella resurser
(t.ex. bostad) eller immateriella resurser (t.ex. prestige), som ar efterstravansvarda i samhallet och ibland helt
enkelt nédvandiga for att leva. Papeka for deltagarna att en ensam individ har litet inflytande, men att man

som grupp kan goéra mycket mer.

Aktivitet 4: Lat oss prata om framtiden

Varaktighet: 40 minuter (20 minuter/utmaning)

Mal: Att ndmna ojamlikheter i praktiken, att utveckla solidaritet, social gemenskap, gemensamma intressen

och empati.

Beskrivning: Vi loser utmaningarna en efter en. Facilitatorn berattar/ldser upp varje utmaning och ger tid for

reflektion.

Utmaning #4: Det som &r bra for mig ar bra for dig ocksa?
Varaktighet: 20 min

Mal: Vem som helst kan foresld en forandring i hyreshuset som skulle goéra livet battre for hans/hennes

karaktar.
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Beskrivning: Fundera pa vilken férdandring som skulle vara bra for din karaktdr nar det géller boende och
relationer i hyreshuset. Foresla en 16sning som skulle vara bra for din karaktdr pa forumet. Berdtta om den i

detalj, visa fordelarna med den har l16sningen. Skulle den kunna vara bra for nagon annan?

Regler for motet: Forst skriver varje person ett forslag pa ett papper och talar om det. Fragor kan stéllas. Hang
upp pa vaggen, sedan rostar man. Valj tva - tillsammans genom att rosta: alla har tva prickar och satter dem

bredvid l16sningen. Vid oavgjort: vi rostar tills de tva forslagen med flest roster aterstar.
Ytterligare fragor:

Vad vann? Vad betydde "battre"? Vad avgdr om det dr sdmre eller battre? Vad innebar detta for de enskilda
invanarnas liv? Hur stammer de l6sningar som valts 6verens med tidigare utmaningar och beslut som fattats?

Paverkar det som &r bra/daligt fér min karaktar - andra karaktarer?
Ar det ndgon av er som inte alls haller med om de beslut som fattats? Varfér inte?

Vem av er dr en ivrig anhangare/foresprakare av deras introduktion? Varfor &r det sa? Varfor inte?

Utmaning #5: Lyckligt sammantraffande!

Varaktighet: 20 minuter
Mal: diskussion om ojamlikheter i samband med hyresbostader, behov och karaktarer

Beskrivning: Odet férindrar ibland allt och ibland gor det inte ... Lit oss ta reda pa vad som hinde i din
karaktars liv och hur det paverkar henne. Lat oss ocksa gora dessa handelser verkliga i samband med det

verkliga, statistiska livet.

Regler: Var och en drar en Lucky Coincidence for en karaktar. Han eller hon skriver sedan ner: vad férandrar

det?

Uppfoljningsfragor: Vad tycker du om lyckliga sammantraffanden? Hur relaterar det till ojamlikheter? Vad

hdande med din karaktar som forvanade, gjorde dig ledsen eller glad?
Bifogad fil: Lista 6ver lyckliga sammantraffanden

(- titta pa bilagan med didaktiskt material fér fler utmaningar kort)

Sammanfattning:

Paminn igen om definitionen av ojamlikhet. Uppmarksamma deltagarna pa att var situation paverkas av
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manga faktorer som ligger utanfér var kontroll och att ojamlikhet inte bara innebar samre livskvalitet for

enskilda individer, utan ocksa for samhéllet som helhet.

Varaktighet: 10 minuter

Utvardering
Varaktighet: 10 minuter

Be deltagarna att dela med sig av sina intryck av aktiviteten. Dela ut en sammanfattande enkat eller stall

fragor:
o Vilka viktiga saker har jag upptackt fér mig sjalv under aktiviteten?
e vad gor jag bra (vad kan jag gora)?
e vad behover jag arbeta med och hur kan jag uppna detta (varifran far jag informationen)?

Efter att ha fyllt i frageformularet ber du eleverna att dela upp sig i par och dela med sig av sina svar. Be dem

behalla det ifyllda formularet.

Frageformularet och satt in det i en parm tillsammans med annat workshopmaterial.

Modul 2

Lektionsscenario: Medel

Titel: Den basta!

Varaktighet 180 minuter

Utrustning som kravs Barbar dator, PPT och bildskdarm
Bladderblock och pennor.

Didaktiskt material: Kortfigurer (bilaga nr 1), situationer
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(bilaga nr 2).
Utbildningsprogram, modul: Ojamlikheter och social

ekonomi

Utvecklade kunskaper och Deltagarna kommer att utveckla sin kunskap om:
fardigheter ojamlikheter.
Fardigheter:
e samarbete
o lagarbete

e kommunikation

e empati

mal e att ldra sig mer om ojamlikheter och deras effekter

och de attityder vi kan anta i férhallande till dem.

Inledning

Detta scenario handlar om ojamlikheter, deras inverkan och de attityder vi kan anta i forhallande till
dem. Under lektionen far deltagarna lara sig vad ojamlikhet ar och vilka konsekvenser det far for
individen och samhallet. De kommer ocksa att ldra sig om forslag for att motverka ojamlikheter,
inklusive associering och solidaritet. De kommer att fundera 6ver vad begreppen social rattvisa,

solidaritet och gemenskap innebar.

Beskrivning av inlarningsaktiviteterna

Oppning av workshop:

Borja med att halsa deltagarna vdlkomna och presentera alla. Forklara utbildningens syfte och
inlarningsresultat. Forklara att utbildningen kommer att handla om ojamlikheter och deras inverkan

pa samhallet och varje individs livskvalitet. Kom sedan 6verens om ett arbetstidsavtal som omfattar:
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regler, information om raster och hur man arbetar.

Varaktighet: 10 min

Aktivitet nr 1 : Lat oss traffa varandra
Varaktighet: 20 min
Mal: Att |3ra kdnna karaktaren

Beskrivning: Dela ut slumpmassiga karaktarer i gruppen (se bilaga nr 1). Be deltagarna att bekanta
sig med det tilldelade karaktarsarket. Ge din karaktér ett namn och ett efternamn och tank pa en sak
som hon gillar att gora - en ritual, kanske
en passion: t.ex. att hon gillar att springa nagra ganger i veckan eller gar ut och fikar varje 16rdag pa
ett narliggande café. Fundera utifran den information du har: vad skulle din karaktar kunna tycka

om? Lek med associationer.

Regler: Varje person ldser karaktdrskortet under tystnad och skapar sedan ett litet visitkort for
karaktdren: skriv ner férnamn och efternamn och pa andra sidan en kort beskrivning eller teckning

av den valda ritualen/passionen.

Aktivitet nr 2: Forlust i borjan

Varaktighet: 20 min
Syfte: att 6va utveckling, sammanhang, karaktarsmojligheter

Beskrivning: Vi spelar karaktarskort har. Alla stéller sig pa en rad, ledaren laser upp nagra fakta som
kan berora karaktiren. Om de stdmmer: personen tar ett steg framat. Efter att alla har last: vi

kontrollerar vem som ar langst bort och vem som sitter fast.
Uppfdljningsfragor: Vem ar langst fram? Vem ar kvar pa efterkélken? Vilken fraga var svar?

Bifogad fil: Situationsbeskrivningar (se bilaga nr 2)
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Aktivitet nr 3.: Den bastal

Varaktighet: 20 min

Mal: att verifiera: vad betyder bdst totalt sett? Vart att prata om i slutet vad som &r motsatsen? Vilka

stereotyper kommer fram?

Beskrivning: Be varje deltagare att forestalla sig det bdsta bland ménniskor. Och sedan beskriva eller

rita det pa sitt papper. Forestall dig "den baste bland manniskor". Det ska vara en person som ar

allmant respekterad - bland foraldrar, larare, vanner eller i hela samhallet. Forsok att se den har

personen. Tank pa hur han ser ut, var hon bor, var de arbetar, vilka hobbies hon har, hur hans dag ser

ut. Ta ett kort. Forsok nu att beskriva den har personen. Du kan rita honom, ge honom ett namn.

Uppfoljningsfragor: Nar teckningarna och beskrivningarna ar klara fragar du gruppen om deras

"basta". Hang upp det tidigare férberedda arket pa tavlan. Skriv upp svaren pa tavlan (vid oenighet

gor en snabb omrdstning och notera resultatet):

Vad ar hans/hennes kon?

Vad ar hans/hennes alder?

Vilken nationalitet har han/hon?
Vilket sprak talar de?

Vilken ar hans hudfarg?

Ar de rika?

Ar han utbildad?

Var bor han - pa landsbygden eller i en stad? (Vilken typ av stad?)
Gar han i kyrkan?

Vilken ar hans eller hennes religion? -
Vilka politiska asikter kan han ha? -
Kanner han sina foraldrar?

Ar han fysiskt och psykiskt frisk?
Vilken ar hans sexuella laggning?

Ar han eller hon attraktiv?

Har de ett forhallande?

Sammanfattning:
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Varaktighet: 10 minuter

Fundera pa om dina idéer om den basta personen var lika eller olika? Om de var lika, fraga dig sjalv
varfor? Fundera pa om det ar for latt for oss att déma manniskor utifran faktorer som ligger utanfor
deras kontroll? Och kopplar vi alltfér Iatt ihop ordet "bast" med nagon som &r framgangsrik?

Diskussion Titta pa era gemensamma svar och forsok att tillsammans reflektera 6ver vad som ar "bast

Aktivitet nr 4: Att arbeta med majoriteten

Varaktighet: 20 min

Beskrivning: Tva personer som &r villiga att ga ut gar utanfor rummet, resten av gruppen stannar kvar.
De som lamnar vantar i ett annat rum eller pa ett sadant avstand - att de inte ar medvetna om vad
som hdnder med majoritetsgruppen. Den storre gruppen upprattar en kod/ett eget sprak for

kommunikation, t.ex.

e ordet hus betyder skor,

e narsb sager "skola" klappar man

e narsbsager "och" hoppar man upp

e narsbsager "men" gor man en specifik gest under tystnad
Majoritetsgruppen kommer fram till min. Majoritetsgruppen kommer fram till min. 3 sadana regler
och borjar prata med varandra for att tillampa dem sa ofta som majligt - ett specifikt &mne kan anges
(t.ex. hus bara, dar hus betyder skor). Nar tva personer ansluter sig &r gruppen redan i full gdng med

att prata. De nya deltagarnas uppgift ar att delta i samtalet, att ta kontakt.

Uppfdljningsfragor: Vad var det som var svart? Vilka strategier anvande de som anslot sig? Lyckades

de komma med? Hur kdnde sig de i majoritetsgruppen? Vilka kdnde sig obekvama, varfor?

Bilaga - €] tillamplig

Aktivitet nr 5: Vi gor det tillsammans!
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Mal: Samarbete for ett gemensamt mal

Beskrivning: Varje grupp (vi arbetar i undergrupper: 4-5 personer) ritar: resurser, begransningar,
mojligheter och ett vitt tomt kort. Vad de har - gor att de kan komma 6verens om vad som ar majligt
att uppna for dem som grupp. Vi kontrollerar sedan i forumet om vi kan komma Overens - vi utarbetar

en handlingsplan tillsammans.

Uppfdljningsfragor: Vad var det som var svart? Vilka strategier anviande de som anslot sig? Lyckades

de komma med? Hur kdnde sig de i majoritetsgruppen? Vilka kdnde sig obekvdma, varfor?

Bilagor: papperslappar med resurser, begransningar, mojligheter och ett vitt tomt ark + format att

arbeta med.

Sammanfattning:
Varaktighet: 10 minuter

Vi ar alla olika: vi har olika bakgrund, erfarenheter, fardigheter och kompetenser. Vi ar ocksa olika nar
det géller de olika resurserna. Genom att arbeta tillsammans kan vi uppna de mal som vi inte skulle

kunna uppna pa egen hand.

Utvardering
Varaktighet: 10 minuter

Be deltagarna att dela med sig av sina intryck av aktiviteten. Dela ut en sammanfattande enkat eller

stall fragor:
e Vilka viktiga saker har jag upptackt for mig sjalv under aktiviteten?
e vad gor jag bra (vad kan jag gora)?
e vad behdver jag arbeta med och hur kan jag uppna detta (varifran far jag informationen)?

Efter att ha fyllt i frageformularet ber du eleverna att dela upp sig i par och dela med sig av sina svar.

Be dem behalla det ifyllda formularet.

Frageformularet och satt in det i en parm tillsammans med annat workshopmaterial.
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Modul 2

Lektionsscenario: Avancerad

Titel: Lat oss prata om ojamlikheter

Varaktighet:

180 minuter

Material/utrustning som kravs

Barbar dator, PPT och bildskdarm

Bladderblock och pennor, Arbetsblad (se bilaga)

Utvecklade kunskaper och

Fardigheter:

fardigheter
e utveckla formagan till kritiskt tankande
e utveckla formagan till analytiskt tdnkande och att dra
slutsatser
e utveckla arbetsgruppens formaga
Mmal e du kommer att lara dig mer om de framsta orsakerna till
ojamlikhet mellan manniskor
e Du ska analysera konsekvenserna av sociala, ekonomiska
och politiska orattvisor;
o du kommer att utforska begreppet social rattvisa
o utforska satt att ta itu med ojamlikheter, inklusive den
kooperativa rérelsens mal
o du kommer att reflektera over begreppen: gemenskap
och solidaritet
Inledning

Det har scenariot ar for en kurs om social ojamlikhet. Under lektionen far deltagarna lara sig vad social
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ojamlikhet ar, vilka konsekvenser det far for individen och samhallet de lever i. De kommer ocksa att lara sig om
forslag for att motverka ojamlikhet, inklusive grunden for den kooperativa rorelsen. De kommer att fundera 6ver

vad begreppen social rattvisa, solidaritet och gemenskap innebar.

Du hittar detaljerat material som ror dessa fragor i utbildningsprogrammet for socialt entreprendrskap, i

modulen: Social ekonomi och ojamlikhet.

Beskrivning av inldrningsaktiviteterna

Del I: Ojamlikheter: orsakerna

Oppning av workshop: (exempel)

Borja med att halsa deltagarna vdlkomna och presentera alla. Forklara utbildningens syfte och
inldrningsresultat. Forklara att utbildningen kommer att handla om ojamlikheter och den sociala ekonomins

roll nar det géller att |16sa problemet med ojamlikheter.

Aktivitet 1: Alla manniskor, alla lika?
Varaktighet: 10 minuter

Brainstorming. Fraga deltagarna om alla manniskor ar jamlika? Har vi alla tillgang till samma varor och
mojligheter? Varfor ar det inte sa? Skriv pa tavlan orsakerna till att vissa manniskor har fler méjligheter an
andra. Deltagarna kan anvanda sig av sina egna erfarenheter under den har aktiviteten. Kom ihag att undvika

att déoma.
Lamna tavlorna med skriftliga exempel pa ojamlikhet pa en synlig plats.
Sammanfattning.

Redogor for definitionen av ojamlikhet.
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Social ojéimlikhet - ett visst kollektiv eller en viss individ har tillgang till fler varor som véirderas hégt
i samhdillet én andra. Férvdrv av dessa varor kréiver anstréingning. De vanligaste dr: rikedom, makt

och prestige. Utbildning, hdlsa och fysisk kondition dr ocksG utmdérkande.

Beratta for deltagarna att social ojamlikhet av vissa forskare anses vara en av de viktigaste globala
utmaningarna. Manga icke-statliga organisationer och forskare som arbetar med att dvervaka situationen slar
larm om att situationen - som redan ar mycket svar - har férvarrats i och med covid-19-pandemin. Och det

planerade malet kan inte nas. De uppgifter som de har samlat in dr alarmerande. Ta en titt pa nagra av dem:

o Sedan 2020 har de fem rikaste mannen i varlden fordubblat sina férmdgenheter. Under samma period
har nastan fem miljarder manniskor i varlden blivit fattigare. (Oxfam)

e De rikaste 10% av manskligheten dger for narvarande mer dan 50% av inkomsterna och 76% av varldens
formogenhet. | den andra halvan finns de 50% fattigaste, som bara dger 8% av inkomsterna och deras
formogenhet ar 2% av mansklighetens totala formogenhet.(Inequality Lab).

o Under coronapandemin fordubblades formogenheten for varldens 10 rikaste personer, samtidigt som

mer @n 160 miljoner manniskor hamnade i fattigdom. (Oxfam).

Aktivitet 2: Berattelser bakom siffrorna:
Varaktighet: 20 minuter

Dela in deltagarna i flera mindre grupper om 4-5 personer. Varje grupp far sedan ett arbetsblad med en kort
biografi 6ver en person. Notera faktorer som du tror kan avgora hennes dde. Forsok att besvara fragorna: 1)

vilka mal och 2) vilka drémmar var och en av dessa personer kan ha.

Arbetsblad

Maria - den yngsta dottern, har 7 syskon. Familjen forsérjdes av hennes pappa som var chauffor. Maria ville
vidareutbilda sig, men i hennes hemland ar gymnasieutbildning tyvarr avgiftsbelagd. Och det fanns ett behov
av att hjalpa familjen. Maria bor i en liten by langt fran de stora metropolerna. Maria ritar vackra teckningar.

Hon arbetar dagligen pa en kladfabrik och tar ocksa hand om sin dldre mormor.

George - ar en entreprenor och investerare. Han kommer fran New York. Hans foréldrar ar professorer vid

universitetet dar. Vid 10 ars alder fick han sin forsta dator, pa vilken han larde sig att programmera. Pa college
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gjorde han praktik pa IT-avdelningen pa en bank. Han delar sitt liv mellan USA och Europa - han alskar Italien,

dar han ager ett hus. George lider av typ 1-diabetes och maste ta insulin varje dag.

Alexandra - en ldkare. Hon kom fran en familj som inte var sa valbargad, men tack vare ett statligt stipendium
och flit tog hon examen fran lakarlinjen och boérjade arbeta som ldkare i en liten gransstad. Hon fick nyligen ett
Ian for att kopa sin forsta lagenhet. Tyvarr brét kriget ut en kort tid senare och Aleksandra och hennes tva barn
var tvungna att fly landet. Hennes bristande sprakkunskaper gor att hon inte kan arbeta pa sin position. For att

betala hyran och rakningarna arbetar hon som hembitrade.

Sammanfattning

Fundera pa om de personer som namns har samma mojligheter? Vad kan avgora deras framtida liv? Har de
nagon inverkan pa var och en av faktorerna? Skulle dessa manniskor kunna ha samma mdjligheter och

onskningar? Varfor ja? Varfor inte, varfor inte?

Beratta for deltagarna att vi tyvarr inte alla har samma mojligheter att leva ett anstandigt liv. Observera att
manga saker inte beror pa oss utan pa yttre faktorer som enskilda individer har mycket litet eller inget

inflytande 6ver. Fundera pa vilka effekter faktorer relaterade till ojamlikhet kan ha pa dina rollpersoners liv.

Del Il - Paverkan

Aktivitet 1: Att prata om konsekvenser
Varaktighet: 20

Ekonomer ar 6verens om att ojamlikhet har fler nackdelar &n fordelar. Nedan hittar du exempel pa negativa
effekter av ojamlikhet. Forsok att placera dem i lampliga grupper: individ/samhalle/varld. Haller du med om

dessa forslag? Skulle du vilja lagga till nya? Eller skulle du ta bort nagra av dem? Varfér ja/nej?

Konsekvenser for individen: kortare forvantad livslangd, begransad tillgang till grundlaggande tjanster som
sjukvard, utbildning, vatten och sanitet, bristande tillgang till rattslig provning, inskrankning av manskliga

rattigheter genom diskriminering och 6vergrepp, fattigdom

Konsekvenser for samhillet: ekonomisk instabilitet, mindre social rorlighet, fler egendomsbrott och
valdsbrott, langsammare lokal utveckling, brottslighet, hogre sociala kostnader, hégre spadbarnsdodlighet, 1ag

lyckoniva, samhallelig nedbrytning av fortroende, solidaritet och social sammanhallning, det minskar
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manniskors vilja att agera for det gemensamma basta, 1ag social rorlighet

Konsekvenser for varlden - migrationskris, undergrava den sociala sammanhallningen, leda till politisk

polarisering och lagre ekonomisk tillvaxt.

Individuell Lokal Globalt

Aktivitet 2: SPENT
Varaktighet: 15 minuter

Spela spelet som finns pa den har lanken: https://playspent.org/ Dela med dig av dina resultat till resten av

gruppen. Vann du/férlorade du? Tyckte du att det var l4tt? Varfor tyckte du det? Varfor inte?

Sammanfattning:

Sammanfatta 6évningarna. Notera hur manga negativa faktorer som ar direkt kopplade till ojamlikhet. Sag att det
nu finns ett globalt samférstand mellan lander om att ojamlikhet maste bekdmpas. Att minska ojamlikheten ar
till och med ett av de mal for hallbar utveckling som FN har identifierat. Du kan tillagga att de globala malen for
hallbar utveckling ar en uppsattning av 17 mal som antogs av FN:s medlemsstater 2015 och som syftar till att

hantera globala utmaningar och framja hallbar utveckling fram till 2030.
Men det hér ar valdigt svart. Varfoér tror du att det ar sa?

Vi kommer att tala om hur detta problem kan l6sas i den tredje delen av workshopen.
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Del 11l LOSNINGAR

Aktivitet 1: Brainstorming
Varaktighet: 10 minuter
Beratta for deltagarna vad Gini-index ar.

Gini-koefficienten - som mater graden av social ojamlikhet pa en skala fran 0 till 1, dar 0 ar det tillstand dar alla
har samma sak och 1 ar det tillstdnd dar en person har allt. Ar 2024 hade Danmark den ldgsta nivan av
ojamlikhet pa 0,24 (och de andra skandinaviska landerna) och Namibia den hogsta pa 0,74. (Gini-index for hela

varlden baserat pa en jamforelse av inkomsterna for alla dess invanare &r 0,70).

Fundera tillsammans pa vad som kan goras for att minska ojamlikheten och darmed minska denna kvot i ditt

land/samhalle. Skriv upp exempel pa I6sningar pa tavlan och aterkom till dem i slutet av lektionen.

Aktivitet 2: Okunnighetens sl6ja
Varaktighet: 20 minuter

Dela in deltagarna i flera mindre grupper. Dela ut kort med specifika karaktarer bland deltagarna, men sag att de

inte far avsloja dem innan de har slutfort uppgiften. | forvag ska varje grupp l6sa ett av foljande dilemman:

1) Ni 4r medlemmar i ett lokalt samhalle. Ni har 100 000 euro i er budget. Ni kan anvdanda pengarna till att

anstilla vaktmastare for de dldre eller ordna en stor fest och bjuda in en kdndis. Vad ska ni gora?

2) Ni 4r medarbetare i ett stort foretag. Foretaget har haft ett bra ar. Ledningen ger er foljande erbjudande -

kontorsanstallda far 15 % i loneforhéjning, lagerarbetare far 5 %. Eller far alla 8% var? Vad gor ni da?

3) Ni &r medlemmar i det lokala samhallet. Er stad har blivit erbjuden en investering som kan skapa nya jobb.

Men villkoret &r att stadens enda park huggs ner. Vad ska ni gora at saken?

Varje grupp presenterar resultatet av sin aktivitet. Deltagarna kontrollerar sedan sina kort. Grupperna har

ytterligare 10 minuter pa sig att diskutera sina beslut.

Sammanfattning : Gick din diskussion annorlunda nar du kdnde dina karaktarer? Varfor ja? Varfor nej?
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Introducera deltagarna till begreppet "okunnighetens sléja" som ligger till grund for den teori om social rattvisa
som utvecklats av den amerikanske politiske filosofen John Rawls. "Lat oss férsoka agera", sdger Rawls, "som om
vi inte vet vilken roll vi kommer att spela i samhallet. Lds mer om okunnighetens sléja och se filmen som finns

tillgénglig i utbildningsprogrammet.

Aktivitet 3: Kooperativ motverkar ojamlikhet: Co-opoly/BC-spel
Varaktighet: 90 minuter

Titta aterigen pa tavlan med dina forslag for att ta itu med ojamlikheter. Observera att de i stort sett kan delas in
i tva typer - den ena kraver systemférandringar som inférs uppifran och ner av staten. Det andra kan innebéra
att man maste hoja skatterna for vissa delar av samhéllet. Och vi har bara ett indirekt inflytande pa dessa

forandringar.

Forklara att indirekt inflytande for att minska ojamlikheten ocksa kan komma fran kollektivt agerande - och detta

ar grunden for kooperativ.

Spela spelet - spelet och instruktionerna finns tillgdngliga pa denna lank:

https://store.tesacollective.com/products/co-opoly-the-game-of-co-operatives

Sammanfattning - uppmarksamma deltagarna pa vikten av samarbete och gemenskap. Genom att stddja
varandra kunde de vinna spelet. Det var manniskan som var viktigare an vinsten i det har spelet. Ett liknande
antagande ar grunden for kooperativ. | ett kooperativ ar alla lika mycket vdrda och varje medlem, oavsett
bakgrund eller ekonomisk situation, har samma rostratt (en rost). Du hittar de kooperativa principerna i

utbildningsprogrammet.

Sociala foretag, inklusive sociala kooperativ, spelar en sarskild roll. Deras syfte ar att jamna ut spelplanen for

manniskor som upplever sarskilda svarigheter som gor att de star langt ifran arbetsmarknaden och samhillet.

Aktivitet 4: Fallstudie
Varaktighet: 20 minuter

Introducera deltagarna ftill bryggerikooperativets historia (utbildningsprogram). Fundera tillsammans pa vilka

problem som detta initiativ tar upp? Hur skulle du definiera dess viktigaste mal?
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Sammanfattning: 10 minuter

Social ojamlikhet ar ett fenomen som hédnger samman med ojamlik tillgang till socialt 6nskvarda varor och
immateriella resurser. Aven om det finns en vixande medvetenhet om att social ojamlikhet leder till en rad
negativa sociala och ekonomiska effekter, &r det fortfarande en utmaning att ta itu med problemet. Bland
forslagen for att 16sa detta problem intar den kooperativa rérelsen och den sociala ekonomin en viktig plats. Det
ar verksamheter dar idén om att gd samman for ett gemensamt syfte ar central och dar méanniskor ar viktigare

an vinst.

Modul 3 - Lokal utveckling

Lektionsscenario: Nyborjare

180 minuter

e Digitalt material: presentationsbilder, videor
e Analogt material: papper, pennor, bladderblock,
markpennor

e Klisterlappar, whiteboard eller griffeltavla

Deltagarna kommer att utveckla:

o Kommunikationsfardigheter: Effektiv verbal och
icke-verbal kommunikation, aktivt lyssnande och
assertiv kommunikation.

o Lagarbete: Samarbete, ansvarsfordelning och stod
till teammedlemmarna.

e Problemlésning: Analysera problem, ta fram
[6sningar och fatta beslut.

e Ledarskap: Att leda team, inspirera andra och |6sa
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konflikter.
o Projektledning:  Planering, organisering  och
genomfdrande av projekt.

Malet med denna modul ar att ge deltagarna de mjuka
fardigheter som kravs for att framgangsrikt bidra till lokala
utvecklingsprojekt. 1 slutet av utbildningen kommer
deltagarna inte bara att forsta vikten av mjuka fardigheter
utan ocksa kunna tillampa dem i verkliga scenarier, vilket
forbattrar bade deras personliga och professionella
utveckling.

3 timmar

Inledning

Detta ar en workshop om utveckling av mjuka fardigheter for lokal utveckling. Denna modul syftar till
att ge deltagarna en omfattande forstaelse for viktiga mjuka fardigheter och deras tillimpning i lokala
utvecklingssammanhang. Genom interaktiva aktiviteter, rollspelsscenarier och ett samarbetsprojekt
far deltagarna praktisk erfarenhet och forbattrar sin férmaga att effektivt kommunicera, 16sa
problem, leda och arbeta som en del av ett team.

Beskrivning av inlarningsaktiviteterna

Oppning av workshop:

Borja med att halsa deltagarna valkomna och presentera alla. Forklara utbildningens syfte och
inlarningsresultat. | slutet av den har lektionen kommer deltagarna att ha en grundldaggande
forstaelse for mjuka fardigheter, praktisk erfarenhet av att tillampa dessa fardigheter genom rollspel
och 6vning i lagarbete genom ett samarbetsprojekt. Detta omfattande tillvigagangssatt sakerstaller
att deltagarna inte bara lar sig om mjuka fardigheter teoretiskt utan ocksa forstar hur man tillampar
dem i verkliga scenarier for lokal utveckling.

Bed6émning/utvérdering

Deltagarna kommer att utviarderas baserat pa deras engagemang och deltagande i alla
gruppaktiviteter, vilket sakerstaller att de aktivt bidrar och visar de fardigheter som utvecklats under
workshopen.
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Aktivitet 1: Utveckling av mjuka fardigheter for lokal utveckling

Varaktighet: 60 minuter

Mal: Introducera deltagarna till begreppet mjuka fardigheter och deras betydelse for lokal
utveckling.

Beskrivning av aktiviteten: Denna aktivitet ar utformad for att hjdlpa deltagarna att forsta vad mjuka

fardigheter ar, deras betydelse och deras tillampning i lokala utvecklingssammanhang genom

presentationer, gruppdiskussioner och interaktiva 6vningar.

Regler:

1. Inled med en kort presentation av definitionen av mjuka fardigheter.

2. Lyft fram viktiga mjuka fardigheter som kommunikation, lagarbete, problemlésning och
ledarskap.

3. Diskutera varfor dessa fardigheter ar viktiga for personlig och professionell utveckling,
sarskilt i lokala utvecklingsprojekt.

4. Delain deltagarna i smagrupper om 3-4 personer.

5. Varje grupp diskuterar vilka mjuka fardigheter de tycker ar viktigast och varfor.

6. Grupperna delar sedan med sig av sina tankar till den storre gruppen.

7. Spela upp en video om vikten av kommunikation och lagarbete (externa resurser: Assertiv
och icke-valdsam kommunikation).

8. Efter videon kan du leda en diskussion om vad som &r viktigt att ta med sig.

9. Uppmuntra deltagarna att dela med sig av personliga erfarenheter dar de anvant eller sett
hur mjuka fardigheter anvants pa ett effektivt satt.

Forklaring:

1. Sessionen inleds med en 15 minuter Iang presentation for att introducera begreppet mjuka
fardigheter. Presentationen bor omfatta definitioner och exempel pa viktiga mjuka
fardigheter som kommunikation, lagarbete, problemlésning och ledarskap. Facilitatorn bor
betona vikten av dessa fardigheter i lokala utvecklingsprojekt och deras roll for att framja
personlig och professionell utveckling.

2. Deltagarna delas in i smagrupper om 3-4 personer fér en 20 minuter lang diskussion. Varje
grupp ska identifiera och diskutera vilka mjuka fardigheter de anser vara viktigast och
motivera sina val. Efter diskussionen presenterar varje grupp sina insikter for den stérre
gruppen, vilket framjar en kollektiv forstaelse for betydelsen av olika mjuka fardigheter.

3. Darefter foljer en 25 minuter lang interaktiv 6vning som inleds med en video som belyser
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vikten av kommunikation och lagarbete, med hjilp av externa resurser som Assertive and
Non-Violent Communication. Efter videon leder facilitatorn en diskussion om de viktigaste
slutsatserna fran videon och uppmuntrar deltagarna att dela med sig av personliga
berattelser dar de effektivt har anvant eller observerat mjuka fardigheter. Denna 6vning
syftar till att forstirka de begrepp som larts ut och ge praktiska exempel pa mjuka
fardigheter i handling.

Aktivitet 2: Rollspelsscenarier

Varaktighet: 60 minuter

Mal: Forbattra deltagarnas mjuka fardigheter genom praktisk tillampning i rollspelsscenarier.

Beskrivning: Deltagarna kommer att delta i rollspelsévningar for att 6va och utveckla sina mjuka

fardigheter i simulerade lokala utvecklingssituationer.

Regler:

1. Forklara konceptet och fordelarna med rollspel for att utveckla fardigheter.

2. Ge riktlinjer for effektivt rollspel, med betoning pa aktivt deltagande och konstruktiv
feedback.

3. Delain deltagarna i par eller smagrupper.

4. Tilldela varje grupp ett scenario relaterat till lokal utveckling, till exempel att organisera ett
samhallsevenemang, l6sa en konflikt mellan gruppmedlemmar eller presentera ett
utvecklingsforslag for lokala myndigheter. ***

5. Varje grupp agnar 15 minuter at att forbereda sitt rollspel.

6. Grupperna spelar sedan upp sina rollspelsscenarier for resten av klassen.

7. Uppmuntra kreativitet och realism i deras framtradanden.

Foérklaring:

1. Sessionen inleds med en 10 minuter lang forklaring av rollspel, dar férdelarna med rollspel
for kompetensutveckling lyfts fram. Facilitatorn ger riktlinjer for ett effektivt rollspel och
betonar vikten av aktivt deltagande och konstruktiv feedback.

2. Under 10 minuter delas deltagarna in i par eller smagrupper och tilldelas scenarier som éar
relevanta for lokal utveckling. Scenarierna kan handla om att organisera ett
samhallsevenemang, 16sa en gruppkonflikt eller presentera ett forslag for lokala
myndigheter. Facilitatorn sakerstéller att varje grupp forstar sitt scenario och sina mal.

3. Grupperna agnar 15 minuter at att forbereda sitt rollspel, med fokus pa kreativitet och
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realism. Varje grupp spelar sedan upp sitt scenario for hela klassen. Den totala tiden for detta
avsnitt ar 30 minuter, vilket ger varje grupp tillrackligt med tid for att presentera och
engagera sig i publiken.

Efter rollspelet foljer en 10 minuter lang debriefing. Facilitatorn leder diskussionen och ger
positiv feedback och konstruktiv kritik. Deltagarna diskuterar vad som gick bra i varje rollspel
och identifierar omraden som kan forbattras, vilket framjar en larande miljo och 6kar deras
forstaelse och tillampning av mjuka fardigheter.

*** GCENARIOS som ska anvdandas for denna aktivitet

Scenario 1: Organisera ett evenemang i samhallet

Beskrivning: Din grupp ansvarar for att organisera ett samhallsevenemang for att framja lokal kultur

och konst. Du maste planera evenemanget, samordna med lokala konstnarer, sdkra en plats och

marknadsfora evenemanget till samhallet. Roller:

Arrangdr av evenemang: Overvakar planeringen och genomférandet av evenemanget.
Lokal konstnar: Behovsforsakring och detaljer om deras deltagande.
Lokalansvarig: Diskuterar logistiken kring anvandningen av lokalen.

Medlem i gemenskapen: Ger feedback om evenemangets marknadsforing och innehall.

Scenario 2: Losning av en konflikt mellan teammedlemmar

Beskrivning: Ditt lokala utvecklingsteam star infor interna konflikter mellan medlemmar som har

olika 3sikter om projektets prioriteringar. Du maste medla i situationen och hitta en I6sning som gor

att teamet kan ga vidare pa ett produktivt satt. Roller:

Teamledare: Medlar i konflikten och underlattar diskussionen.

Gruppmedlem 1: Anser att projektet bor fokusera pa omedelbara forbattringar av
infrastrukturen.

Teammedlem 2: Anser att projektet bor prioritera langsiktiga utbildningsprogram.

Neutral observatoér: Ger ett opartiskt perspektiv och foreslar kompromisslosningar.

Scenario 3: Utveckling av ett program for ungdomsengagemang

Beskrivning: Din grupp har fatt i uppdrag att utveckla ett program for att engagera lokala ungdomar i

samhallsaktiviteter och ledarskapsmaijligheter. Ni maste utforma programmet, sakra finansiering och
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fa stod fran samhallet. Roller:
e Programutvecklare: Utformar programmet och beskriver dess aktiviteter.
e Lokal féretagare: Potentiell sponsor som maste dvertygas om programmets varde.
e Skolans rektor: Diskuterar hur programmet kan integreras med skolans verksamhet.

e Representant for ungdomar: Ger insikt i vilka aktiviteter som skulle locka och gynna lokala
ungdomar.

Scenario 4: Presentera ett utvecklingsforslag for lokala myndigheter

Beskrivning: Din grupp har tagit fram ett forslag till en ny stadsdelspark. Ni maste presentera
forslaget for kommunfullmaktige, ta itu med eventuella problem och lyfta fram férdelarna. Roller:

e Projektpresentator: Leder presentationen och tar upp viktiga punkter.

e Medlem i kommunfullméaktige: Ifragasdtter genomfdrbarheten och finansieringen av
projektet.

e Miljoexpert: Stodjer forslaget med uppgifter om miljéfordelar.

e Foresprakare for samhallet: Betonar de sociala fordelarna och samhallets stod.

Aktivitet 3: Projekt for teambuilding
Varaktighet: 60 minuter

Mal: Framja lagarbete och samarbete genom att arbeta med ett lokalt utvecklingsprojekt i
miniformat.

Beskrivning: Deltagarna samarbetar i ett litet projekt och anvander sina mjuka fardigheter for att
uppna ett gemensamt mal.

Regler:

1. Forklara teambuildingprojektet: planera en gemensam trédgard eller organisera en lokal
staddag.

2. Diskutera malen, férvantade resultat och rollerna inom teamet.
3. Delain deltagarna i sma team med 4-5 medlemmar.

4. Varje team skapar en plan for sitt projekt, inklusive uppgiftsfordelning, tidsramar och
nédvandiga resurser.
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5. Uppmuntra teamen att anvanda effektiva kommunikations- och beslutsmetoder.
6. Varje team presenterar sin projektplan for resten av gruppen.

7. Andrateam och instruktoren ger feedback och forslag.

8. Leda en gruppdiskussion om vad de lart sig om teamwork och samarbete.

9. Uppmuntra deltagarna att fundera 6ver hur de har anvant sina mjuka fardigheter under
projektet.

Forklaring:

1. Sessionen inleds med en forklaring av teambuildingprojektet. Deltagarna far information om
projektalternativen, t.ex. att planera en gemensam trddgard eller organisera en lokal
stdddag. Mal, forvantade resultat och individuella roller inom teamet diskuteras for att
sakerstalla tydlighet och samstammighet.

2. Deltagarna delas in i sma team med 4-5 medlemmar. Varje team far i uppgift att skapa en
detaljerad plan for sitt projekt, inklusive uppgiftsfordelning, tidsramar och nédvandiga
resurser. | denna fas betonas vikten av effektiv kommunikation, samarbete och
beslutsfattande.

3. Varje team presenterar sin projektplan for resten av gruppen. Detta ger deltagarna mojlighet
att dva pa sina presentationsfardigheter och fa konstruktiv feedback fran sina kamrater och
lararen. Aterkopplingssessionen uppmuntrar till kritiskt tiankande och forbattring.

4. Aktiviteten avslutas med en gruppdiskussion dar man reflekterar 6ver erfarenheterna av
teamarbete och samarbete. Deltagarna delar med sig av sina insikter och lardomar om
tilldmpningen av mjuka fardigheter under projektet, vilket fraimjar en djupare forstaelse och
uppskattning av dessa fardigheter.

Modul 3

Lektionsscenario: Medel

180 minuter
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e Digitalt material: presentationsbilder, videor

e Analoga material: papper, pennor, bladderblock,
markpennor

e Klisterlappar, whiteboard eller griffeltavla

Deltagarna kommer att utveckla:

e Kartlaggning av samhillet och behovsbeddmning:
Forstaelse for lokalsamhallets nuvarande tillstand,
identifiering av viktiga tillgangar och
behovsomraden.

e Samarbete med intressenter: Effektiv
kommunikation och forhandling med olika
samhallsaktorer.

e Utveckling av strategier fér inkludering: Skapa
handlingskraftiga planer for att 6vervinna hinder for
inkluderande deltagande i lokala utvecklingsprojekt.

Malet med denna modul &r att ge deltagarna de fardigheter
och kunskaper som kravs for att effektivt engagera sig i sina
samhallen och framja en inkluderande och hallbar lokal
utveckling. | slutet av utbildningen kommer deltagarna att
vara rustade for att kartlagga samhallets resurser,
samarbeta med intressenter och utveckla strategier for att
sakerstalla ett inkluderande deltagande.

3 timmar

Inledning:

Detta ar en workshop pa mellannivda om samhallsengagemang och lokal utveckling. Denna modul &r
utformad for att fordjupa din forstaelse for samhallsdynamik och férbattra dina fardigheter for att
underlatta hallbara och inkluderande utvecklingsinitiativ. Genom praktiska 6vningar och
samarbetsdiskussioner kommer du att fa vardefulla insikter och verktyg for att effektivt bidra till
tillvaxt och valbefinnande i ditt samhalle.

Beskrivning av inlarningsaktiviteterna
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Oppning av workshop:

Borja med att hdlsa deltagarna vialkomna och presentera alla. Forklara utbildningens syfte och
inlarningsresultat. Dessa aktiviteter ar utformade for att hjalpa deltagare pa mellanniva att 6ka sin
forstaelse och sina fardigheter i samhallsengagemang och lokal utveckling. Genom praktiska évningar
och gemensamma diskussioner kommer deltagarna att bli battre rustade att bidra till hallbara och
inkluderande utvecklingsinitiativ i sina samhallen.

Bed6émning/utvardering

Deltagarna kommer att utviarderas baserat pa deras engagemang och deltagande i alla
gruppaktiviteter, vilket sakerstaller att de aktivt bidrar och visar de fardigheter som utvecklats under
workshopen.

Aktivitet 1: Kartlaggning av samhallet och behovsbedémning
Varaktighet: 60 minuter

Mal: Att hjalpa deltagarna att forstd det aktuella ldget i samhallet och identifiera omraden som
behover forbattras genom samhallskartlaggning och behovsbeddmning.

Beskrivning: Deltagarna kommer att arbeta i sma grupper for att skapa en visuell karta over sitt
samhadlle och lyfta fram viktiga tillgdngar, resurser och behovsomraden. De kommer sedan att
genomfdra en behovsbeddmning for att prioritera omraden for utveckling och identifiera potentiella
hinder for inkluderande deltagande.

Regler:
1. Delain deltagarna i smagrupper (4-5 personer i varje).
2. Forse varje grupp med stora pappersark, pennor och klisterlappar.

3. Be grupperna att rita en karta over sitt samhalle, med landmarken, viktiga resurser och
behovsomraden.

4. Uppmuntra deltagarna att diskutera och anteckna styrkor och svagheter i sitt samhalle.

5. Nar kartan ar klar kommer varje grupp att genomfoéra en behovsanalys genom att identifiera
och prioritera omraden som behover utvecklas eller forbattras.

6. Grupperna presenterar sina kartor och utvarderingar for klassen.
Forklaring:

1. Borja med att forklara hur viktigt det &ar att forstda samhallets nuvarande tillstand for att
kunna planera effektiva utvecklingsinitiativ.
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2. Ge en oversikt over samhallskartlaggning och dess fordelar nar det galler att visualisera
tillgangar och behov.

3. Guida deltagarna genom processen med att rita sin samhallskarta och se till att de far med
alla viktiga element.

4. Diskutera behovsbedémningsprocessen och betona hur man prioriterar omraden baserat pa
hur bradskande det &r och hur stor paverkan det har.

5. Lat grupperna arbeta med sina kartor och utvarderingar och ge stod vid behov.

6. Underlatta presentationerna och uppmuntra till feedback och diskussion om varje grupps
resultat.

Aktivitet 2: Rollspel om samverkan mellan intressenter
Varaktighet: 60 minuter

Mal: Att utveckla deltagarnas fardigheter i samarbete och kommunikation med intressenter genom
att simulera ett mote med olika intressenter i ett lokalt utvecklingsprojekt.

Beskrivning av aktiviteten: Deltagarna kommer att delta i ett rollspel dar de tar pa sig rollerna som
olika samhallsaktorer (t.ex. lokala myndighetspersoner, foretagare, invanare,
ungdomsrepresentanter) och samarbetar for att planera ett lokalt utvecklingsprojekt.

Regler:
1. Tilldela varje deltagare en roll som representerar en annan samhallsaktor.
2. Beskriv ett kort scenario for ett lokalt utvecklingsprojekt (t.ex. att bygga ett medborgarhus).
3. Varje intressent bor ha specifika intressen och fragor som ror projektet.

4. Genomfor ett simulerat mote dar deltagarna diskuterar projektet, forhandlar och férsoker na
samforstand.

5. Efter motet gor du en genomgang med hela klassen for att diskutera utmaningar och
framgangar med samarbetet.

Forklaring:
1. Presentera begreppet intressentsamverkan och dess betydelse for lokal utveckling.

2. Forklara scenariot och dela ut rollkort till varje deltagare, med uppgifter om deras karaktars
intressen och problem.

3. Sétt scenen for motet och uppmuntra deltagarna att férespraka sin intressents synvinkel
samtidigt som de s6ker en gemensam grund.
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4. Styr diskussionen och se till att alla far komma till tals och att de viktigaste punkterna tas upp.

5. Efter rollspelet kan du halla en genomgang for att reflektera 6ver upplevelsen och diskutera
vad som fungerade bra och vad som kan forbattras i verkliga scenarier.

Aktivitet 3: Utveckla strategier for inkludering
Varaktighet: 60 minuter

Mal: Att ge deltagarna majlighet att skapa strategier for att framja inkluderande deltagande i lokala
utvecklingsprojekt.

Beskrivning: Deltagarna kommer att arbeta i grupper for att utveckla strategier som tar itu med
hinder for inkluderande deltagande i lokal utveckling. De kommer att beakta kulturella, sprakliga,
ekonomiska och sociala hinder och foresla 16sningar for att dvervinna dessa utmaningar.

Regler:
1. Bilda sma grupper (4-5 personer i varje).

2. Varje grupp valjer ett specifikt hinder att fokusera pa (t.ex. kulturellt, sprakligt eller
ekonomiskt).

3. Grupperna ska brainstorma och utveckla en detaljerad strategi for att 6vervinna det hinder
de har valt, inklusive specifika atgarder, nodvandiga resurser och potentiella resultat.

4. Varje grupp presenterar sin strategi for klassen.

5. Underlatta en diskussion om de foreslagna strategierna och uppmuntra feedback och forslag
till forbattringar.

Forklaring:

1. Borja med en kort diskussion om vikten av inkluderande deltagande i lokal utveckling och de
vanliga hinder som finns.

2. Forklara aktiviteten och ge exempel pa olika typer av hinder.

3. Lat grupperna valja sitt fokusomrade och bérja brainstorma fram lésningar.

4. Uppmuntra grupperna att tanka kreativt och ta hansyn till olika perspektiv i sina strategier.
5. Ge grupperna tid att utveckla sina strategier och forbereda sina presentationer.

6. Underlatta presentationerna genom att ge konstruktiv feedback och uppmuntra till kollegial
granskning.
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Modul 3

Lektionsscenario: Avancerad

180 minuter

e Digitalt material: presentationsbilder, videor

e Analoga material: papper, pennor, bladderblock,
markpennor

o Klisterlappar, whiteboard eller griffeltavla

Deltagarna kommer att utveckla:

e Avancerad samhdllskartlaggning och
behovsbedémning: Tekniker for att identifiera och
prioritera samhallsbehov.

e Samarbete och engagemang med intressenter:
Effektiva metoder for att kommunicera och
forhandla med olika intressenter.

e Innovativ projektdesign: Fardigheter for att skapa
hallbara och inkluderande projekt for
samhallsutveckling.

Malet med denna modul &r att ge deltagarna de verktyg och
den kunskap som kravs for att leda och bidra till hallbara och
inkluderande lokala utvecklingsinitiativ. @~ Genom att
analysera framgangsrika projekt, praktisera avancerade
tekniker for att engagera intressenter och utforma
innovativa projekt kommer deltagarna att vara utrustade for
att driva positiv forandring i sina samhallen.

3 timmar

Inledning

Detta ar en workshop pa avancerad niva om samhaéllsutveckling. Denna modul &dr utformad fér att
forbattra dina fardigheter och férdjupa din forstaelse for hallbar samhallsutveckling. Genom praktiska
ovningar, analyser av fallstudier och gemensamma diskussioner kommer du att vara battre rustad for

att bidra till effektiva utvecklingsinitiativ i dina samhallen.
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Beskrivning av inlarningsaktiviteterna

Oppning av workshop: (exempel)

Borja med att halsa deltagarna valkomna och presentera alla. Forklara utbildningens syfte och
inlarningsresultat. Dessa aktiviteter ar utformade for att hjidlpa deltagare pa avancerad niva att
fordjupa sin forstaelse och sina fardigheter inom hallbar samhallsutveckling. Genom att analysera
framgangsrika projekt, praktisera avancerade tekniker for att engagera intressenter och utforma
innovativa projekt kommer deltagarna att vara battre rustade att leda och bidra till effektiva
utvecklingsinitiativ i sina samhallen.

Bed6émning/utvardering

Deltagarna kommer att utviarderas baserat pa deras engagemang och deltagande i alla
gruppaktiviteter, vilket sakerstaller att de aktivt bidrar och visar de fardigheter som utvecklats under
workshopen.

Aktivitet 1: Avancerade strategier for hallbar samhallsutveckling
Varaktighet: 60 minuter

Mal: Att kritiskt analysera framgangsrika samhallsutvecklingsprojekt fran hela varlden och extrahera
viktiga strategier och lardomar som kan tillampas i lokala sammanhang.

Beskrivning: Deltagarna kommer att studera detaljerade fallstudier av framgangsrika
samhallsutvecklingsprojekt, identifiera de strategier som anvands och diskutera tillampbarheten av
dessa strategier i sina egna samhallen.

Regler:
1. Delain deltagarna i smagrupper (4-5 personer i varje).
2. Forse varje grupp med en fallstudie av ett framgangsrikt samhallsutvecklingsprojekt.
3. Varje grupp ska analysera sin fallstudie med fokus pa foljande aspekter:
e Projektets mal och syften
e Viktiga intressenter involverade

e Strategier och tillvdgagangssatt som anvands
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e Utmaningar och implementerade |6sningar
e Resultat och paverkan

4. Grupperna kommer sedan att diskutera hur dessa strategier kan anpassas till deras egna
samhallsprojekt.

5. Varje grupp presenterar sina resultat och idéer for klassen.
Fallstudier som ska anvandas:
1. Makoko Floating School, Nigeria:

Kalla: Kunlé Adeyemi, NLE Arkitekter

ArchDaily
2. Kibera Public Space Project, Kenya:

Kalla: Kounkuey Kounkuey Design Initiative (KDI)

KDI
3. Favela-Bairro-projektet, Brasilien:

Kalla: Interamerikanska utvecklingsbanken (IDB) Interamerikanska utvecklingsbanken (IDB)

IDB
4. Ekoturismprojektet Gurara Falls, Nigeria:
Kalla: Afrikanska utvecklingsbanken (AfDB)

AfDB

Forklaring:

1. Borja med att forklara hur viktigt det &r att ldra sig av framgangsrika projekt och hur
fallstudier kan ge vardefulla insikter.

2. Ge en oversikt over de fallstudier som ska analyseras och dela ut dem till grupperna.
3. Guida deltagarna genom analysprocessen och se till att de tacker alla viktiga aspekter.
4. Ge grupperna tid att diskutera och férbereda sina presentationer.

5. Underlatta presentationerna genom att uppmuntra till kritisk diskussion och jamférelser
mellan fallstudierna och deltagarnas egna sammanhang.
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Aktivitet 2: Avancerade tekniker for engagemang av intressenter

Varaktighet: 60 minuter

Mal: Att ge deltagarna avancerade tekniker for att engagera intressenter i samhallsutvecklingsprojekt,

inklusive konfliktlésning och konsensusskapande.

Beskrivning: Deltagarna kommer att delta i en workshop om avancerade tekniker for att engagera

intressenter. De kommer att ldra sig och 6va metoder for effektiv kommunikation, konfliktlésning och

konsensusskapande genom rollspelsévningar och simuleringar.

Regler:

1.

Borja med en kort forelasning om avancerade tekniker for att engagera intressenter.

2. Delain deltagarnai par eller smagrupper.

3. Varje grupp kommer att fa ett scenario som involverar en intressentkonflikt eller en komplex
forhandling i ett samhallsutvecklingsprojekt.

4. Deltagarna far spela upp scenariot i ett rollspel och tillampa de tekniker de lart sig for att |0sa
konflikter och skapa samforstand. ****

5. Efter rollspelet kommer varje grupp att reflektera 6ver upplevelsen och diskutera vilka
strategier som var mest effektiva.

Foérklaring:

1. Ge en detaljerad 6versikt 6ver avancerade engagemangstekniker, inklusive aktivt lyssnande,
medling och forhandlingsfardigheter.

2. Forklara vikten av dessa tekniker for att hantera relationer med intressenter och sakerstalla
framgangsrika projektresultat.

3. Dela ut scenarierna och vagled deltagarna genom rollspelsévningarna.

4. Led rollspelet och ge feedback och stod vid behov.

5. Genomfor en debriefingsession dar du uppmuntrar deltagarna att dela med sig av sina

erfarenheter och insikter.

#*xx SCENARIO FOR ROLLSPELET

Scenario 1: Renovering av grannskapspark

Beskrivning: Ditt team har fatt i uppdrag att renovera en lokal park. Det finns dock en konflikt mellan

unga vuxna som vill ha en skatepark och fordldrar som féredrar en sdker lekplats for barn. Bada
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grupperna ar passionerade och har starka asikter.

Roller:

Projektledare: Medlar i diskussionen och underlattar samforstand.
Representant for unga vuxna: Foresprakare for skateparken.
Foraldrarepresentant: Foresprakar barnens lekomrade.

Neutral medlem i samhillet: Ger ett balanserat perspektiv och foreslar kompromisslosningar.

Scenario 2: Gemensam halsoklinik

Beskrivning av drendet: En ny vardcentral planeras, men det rader oenighet om var den ska ligga. En
grupp foredrar en central plats nara kollektivtrafiken, medan en annan grupp vill ha den narmare
omraden med dalig service.

Roller:

Projektledare inom hélsa: Underlattar forhandlingarna och férsdker na samforstand.

Foresprakare for kollektivtrafik: Stodjer det centrala laget.

Representant for underforsérjda samhéllen: Stédjer placeringen ndarmare underférsorjda omraden.

Tjansteman pa lokal myndighet: Ger insikter om genomfdrbarhet och regleringar.

Scenario 3: Lokalt affarsforbattringsdistrikt

Beskrivning: Ett forslag har lagts fram om att skapa ett féretagsforbattringsdistrikt (BID) for att
vitalisera den lokala ekonomin. Smaforetagare ar oroliga for okade skatter, medan storre foretag
stoder forslaget pa grund av de potentiella fordelarna.

Roller:

BID-samordnare: Leder diskussionen och medlar mellan parterna.
Smaforetagare: Motsatter sig forslaget pa grund av kostnadsskal.
Storforetagare: Stoder forslaget pa grund av de ekonomiska fordelarna.

Expert pa ekonomisk utveckling: Tillhandahaller data och potentiella effekter som underlag for
diskussionen.
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Scenario 4: Utveckling av bostader till rimliga priser

Beskrivning av drendet: En plan for att bygga prisvarda bostdder i ett bostadsomrade har mott
motstand fran invanare som oroar sig for fastighetsviarden och samhillets karaktar. Foresprakare
havdar att det ar viktigt for att ta itu med bostadskrisen.

Roller:
Utvecklare av bostadsprojekt: Medlar i diskussionen och féresprakar projektet.

Bekymrad invanare: Motsatter sig projektet pa grund av oro for fastighetsvirden och samhillets
karaktar.

Foresprakare for bostader: Stodjer projektet for att ta itu med bostadskrisen.

Stadsplanerare: Ger insikter om zonindelning, samhallspaverkan och maéjliga kompromisser.

Aktivitet 3: Utformning av innovativa utvecklingsprojekt
Varaktighet: 60 minuter

Mal: Att utveckla deltagarnas fardigheter i att utforma innovativa och hallbara
samhallsutvecklingsprojekt som tillgodoser specifika lokala behov.

Beskrivning: Deltagarna kommer att arbeta i grupper for att utforma ett samhallsutvecklingsprojekt
som innehaller innovativa tillvdgagangssatt och hallbarhetsprinciper. De kommer att skapa
detaljerade projektforslag, inklusive mal, strategier, resurser och forviantade resultat.

Regler:
1. Bilda sma grupper (4-5 personer i varje).
2. Varje grupp véljer ett specifikt lokalt behov eller en lokal fraga som de vill ta upp i sitt projekt.
3. Grupperna kommer att brainstorma och utveckla ett detaljerat projektforslag med fokus pa:
e Projektets mal och syften
e Innovativa strategier och tillvdgagangssatt
e Overviaganden om hallbarhet
e Krav pa resurser
e Tidslinje for implementering

e FOrvantade resultat och effekter
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4. Varje grupp kommer att presentera sitt projektforslag for klassen.

5. Underlatta en diskussion om de foreslagna projekten och ge feedback och forslag till

forbattringar.

Forklaring:

1. Borja med en introduktion till innovativa och hallbara utvecklingsmetoder, och lyft fram

framgangsrika exempel.

2. Forklara vikten av att tillgodose lokala behov genom skraddarsydda projekt.

3. Guida deltagarna genom projektdesignprocessen, med betoning pa behovet av innovation

och hallbarhet.

4. Ge grupperna tid att brainstorma och utveckla sina projektforslag.

5. Underlatta presentationerna genom att ge konstruktiv feedback och uppmuntra till kollegial

granskning.

Modul 4 - Digital omvandling

Lektionsscenario: Nyborjare

Tidtagning (minuter)

150 minuter

Material/utrustning som krévs

Papper, pennor, post-it-lappar, projektor, laptop/surfplatta.

Utvecklade kunskaper och
fardigheter

Digitala gemenskaper, kreativt tdnkande, probleml&sning

Scenario for lektion: Omfattning
/ mal

e I|dentifiera digitala luckor.

e Forsta de teoretiska begreppen bakom digitala
gemenskaper.

e Lar dig strategier for att bygga och uppratthalla
digitala gemenskaper.

Lektionens totala langd

21/2 timmar
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Beskrivning av inlarningsaktiviteterna

Oppning av workshop:
Borja med att halsa deltagarna vialkomna och presentera alla. Forklara utbildningens syfte och
inlarningsresultat.

Aktivitet 1: Att bryta isen

Skapa digitala identitetsetiketter (15 minuter):
Varje deltagare skapar en tagg for digital identitet pa ett papper. Denna tagg boér innehalla:

- Ett anvandarnamn (roligt och kreativt)

- En favoritapp eller ett digitalt verktyg som de anvander

- Ett intressant faktum om sig sjalv relaterat till teknik (t.ex. ett favoritspel pa natet, en minnesvard
upplevelse pa natet etc.)
Delning (10 minuter): Deltagarna bildar par och delar med sig av sina digitala identitetsmarken till
varandra. Efter nagra minuter roterar de och delar med sig till en annan person.

Aktivitet 2: Reflektion 6ver digital utestangning (45 minuter)

Malsattning: Att hjdlpa deltagarna att forsta orsakerna till digital exkludering och brainstorma fram
[6sningar.

Material som behdvs: Whiteboard, pennor, klisterlappar.

Instruktioner:

1. Brainstorming-session (10 minuter): Be deltagarna att fundera pa och lista anledningar till varfor
manniskor kan vara digitalt exkluderade. Varje deltagare skriver sina idéer pa post-it-lappar och
placerar dem pa en whiteboard.

2. Diskussion (20 minuter): Gruppera lapparna i olika kategorier (t.ex. bristande tillgang, bristande
kompetens, ekonomiska hinder). Diskutera varje kategori och be deltagarna komma med exempel
fran verkligheten eller beré&ttelser som de kanner till.

3. Brainstorming av l6sningar (15 minuter): | sma grupper funderar deltagarna pa |6sningar for att
Overvinna ett eller tva av de hinder som diskuterats. Grupperna delar med sig av sina idéer till alla.

Aktivitet 3: Utforma en digital gemenskap (60 minuter)
Malsattning: Att engagera deltagarna i att utforma en digital gemenskap som syftar till att inkludera
digitalt exkluderade individer.

Material som behdvs: Stora pappersark, markpennor, klisterlappar och digitala enheter om sadana
finns.
Instruktioner:
1. Introduktion (10 minuter): Forklara stegen for att utforma en digital gemenskap och betona vikten
av inkludering.
2. Gruppaktivitet (40 minuter): Dela in deltagarna i grupper. Varje grupp utformar en digital
gemenskap med féljande steg:

- Definiera malgruppen och deras behov.

- Vélj den eller de digitala plattformar som ska anvandas.

- Planera innehall och aktiviteter for communityn.
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- Skapa strategier for att framja digital inkludering (t.ex. genom att tillhandahalla utbildning i digital
kompetens och samarbeta med lokala organisationer).
3. Presentation (10 minuter): Varje grupp presenterar sin design av det digitala samhallet for den
stdrre gruppen.

Aktivitet 4: Avslutning och reflektion (30 minuter)

Malsattning: Att reflektera 6ver aktiviteterna och diskutera vad man kan ta med sig.

Instruktioner:

1. Reflektionscirkel (15 minuter): Deltagarna sitter i en cirkel och delar med sig av en viktig lardom
fran sessionen. Uppmuntra dem att fundera pa hur de kan tillampa det de har lart sig i sina samhallen.
2. Aterkoppling (10 minuter): Genomfér en snabb dterkopplingssession dir deltagarna kan beratta
vad de gillade och vad som kan férbattras.

3. Avslutande kommentarer (5 minuter): Sammanfatta de viktigaste punkterna som diskuterats och
tacka deltagarna for deras engagemang.
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Modul 4

Lektionsscenario: Medel

180 minuter

Barbar dator, PPT och bildskdarm
Bladderblock och pennor.

Digitala gemenskaper, kreativt tinkande, problemlosning

e |dentifiera digitala luckor.

e Forsta de teoretiska begreppen bakom digitala
gemenskaper.

e Lar dig strategier for att bygga och uppratthalla
digitala gemenskaper.

3 timmar

Beskrivning av inlarningsaktiviteterna

Oppnande av workshop:

Borja med att hédlsa deltagarna vialkomna och presentera alla. Forklara utbildningens syfte och
inlarningsresultat.

Deltagarna presenterar kort sina namn, var de kommer ifran och varfor de ar dar.

Aktivitet 1: Isbrytande aktivitet - "Digital berattelsekedja" (20 minuter)

Malsattning: Att uppmuntra kreativitet och lagarbete samtidigt som digitala koncept introduceras.
Material som behovs: Papper, pennor, digitala enheter (om sadana finns).

Instruktioner:

1. Introduktion (5 minuter): Férklara kortfattat aktiviteten och dess syfte.

2. Skapande av berattelse (10 minuter): Deltagarna sitter i en cirkel. Facilitatorn borjar en berattelse
som ar relaterad till digital transformation (t.ex. "Det var en gang i tiden, i en varld dar tekniken
forandrades snabbt ..."). Varje deltagare lagger till nagra meningar till berattelsen och inforlivar
element av digital omvandling eller sociala foretag.

3. Delande (5 minuter): Nar berattelsen ar klar laser en frivillig person hela berattelsen hogt for

gruppen.

Aktivitet 2: Brainstorming - "Brainstorming om framtida teknik" (40 minuter)
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Malsdttning: Att framja kreativt tinkande om framtida teknik och dess inverkan pa sociala foretag.
Material som behovs: Stora pappersark, markpennor, klisterlappar.
Instruktioner:

1. Inledning (5 minuter): Férklara syftet med aktiviteten, som fokuserar pa att forestalla sig
framtida teknik och dess potentiella tillampningar i sociala féretag.

2. Individuell brainstorming (10 minuter): Varje deltagare skriver ner sa manga framtida
tekniker som de kan komma pa som kan paverka sociala foretag (t.ex. Al, blockchain,
avancerad robotteknik).

3. Gruppdiskussion (15 minuter): | sma grupper diskuterar deltagarna sina idéer och valjer ut de
tre mest lovande teknikerna.

4. Presentation (10 minuter): Varje grupp presenterar den teknik de valt och forklarar hur den
kan forandra sociala foretag.

Aktivitet 3: Reflektera dver digital utestdngning - "Kartldggning av hinder" (40 minuter)
Malsattning: Att identifiera och reflektera 6ver orsaker till digital exkludering och brainstorma fram
[6sningar.

Material som behovs: Stora pappersark, markpennor, klisterlappar.

Instruktioner:

1. Inledning (5 minuter): Forklara kortfattat digital exkludering och dess effekter.

2. ldentifiering av hinder (10 minuter): Deltagarna gor en brainstorming om orsaker till digital
exkludering och skriver upp dem pa lappar.

3. Kartlaggning av barridrer (15 minuter): Deltagarna placerar sina post-it-lappar pa ett stort
pappersark och grupperar liknande idéer tillsammans.

4. Brainstorming om losningar (10 minuter): | sma grupper valjer deltagarna ett hinder och
brainstormar fram kreativa I6sningar for att overvinna det.

5. Delning (5 minuter): Grupperna delar med sig av sina losningar till den storre gruppen.

Aktivitet 4: Kreativ problemldsning - "Utforma en digital gemenskap" (60 minuter)
Malsattning: Att engagera deltagarna i att utforma en digital gemenskap som syftar till att inkludera
digitalt exkluderade individer.

Material som behdvs: Stora pappersark, markpennor, klisterlappar och digitala enheter om sadana
finns.

Instruktioner:

1. Introduktion (10 minuter): Forklara stegen for att utforma en digital gemenskap och betona vikten
av inkludering.

2. Gruppaktivitet (40 minuter): Dela in deltagarna i grupper. Varje grupp utformar en digital
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gemenskap med foljande steg:

- Definiera malgruppen och deras behov.

- Vélj den eller de digitala plattformar som ska anvandas.

- Planera innehall och aktiviteter for communityn.

- Skapa strategier for att framja digital inkludering (t.ex. genom att tillhandahalla utbildning i digital
kompetens och samarbeta med lokala organisationer).
3. Presentation (10 minuter): Varje grupp presenterar sin design av det digitala samhallet for den
storre gruppen.

Aktivitet 5: Avslutning och reflektion (20 minuter)
Malsattning: Att reflektera dver aktiviteterna och diskutera vad man kan ta med sig.

Material som behovs: Inget.

Instruktioner:

1. Reflektionscirkel (10 minuter): Deltagarna sitter i en cirkel och delar med sig av en viktig lardom
fran sessionen. Uppmuntra dem att fundera pa hur de kan tillampa det de har lart sig i sina samhallen.
2. Aterkoppling (5 minuter): Genomfér en snabb aterkopplingssession dar deltagarna kan beratta vad
de gillade och vad som kan forbattras.

3. Avslutande kommentarer (5 minuter): Sammanfatta de viktigaste punkterna som diskuterats och
tacka deltagarna for deras engagemang.
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Modul 4

Lektionsscenario: Avancerad

180 minuter

Barbar dator, PPT och bildskdarm
Bladderblock och pennor.

Digitala gemenskaper, kreativt tdinkande, problemlosning

e |dentifiera digitala luckor.

e Forsta de teoretiska begreppen bakom digitala
gemenskaper.

e Lar dig strategier for att bygga och uppratthalla
digitala gemenskaper.

3 timmar

Beskrivning av inlarningsaktiviteterna

Oppning av workshop: (exempel)

Borja med att halsa deltagarna vialkomna och presentera alla. Forklara utbildningens syfte och
inlarningsresultat.

Deltagarna presenterar kort sina namn, var de kommer ifran och varfor de ar dar.

Aktivitet 1: Avancerad isbrytande aktivitet - "Tech Innovation Pitch" (30 minuter)
Malsattning: Att uppmuntra kreativitet, formaga att tala infor publik och lagarbete samtidigt som
avancerade digitala koncept introduceras.

Material som behdévs: Papper, pennor, digitala enheter (om sadana finns).

Instruktioner:

1. Introduktion (5 minuter): Forklara kortfattat aktiviteten och dess syfte.

2. Gruppindelning (5 minuter): Dela in deltagarna i sma grupper om 3-4 personer.

3. Forberedelse for innovationspitch (15 minuter): Varje team kommer pa en innovativ teknikidé som

skulle kunna férandra sociala foretag. De forbereder en kort pitch, inklusive problemet som den l6ser,
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hur den fungerar och dess potentiella inverkan.
4. Pitchpresentation (5 minuter): Varje team presenterar sin pitch for gruppen. Eventuellt kan
deltagarna rosta pa den mest innovativa idén.

Aktivitet 2: Brainstorming med djupdykning - "Effekter av ny teknik" (45 minuter)
Malsattning: Att utforska de djupare konsekvenserna av ny teknik for sociala foretag.

Material som behovs: Stora pappersark, markpennor, klisterlappar.

Instruktioner:

1. Introduktion (5 minuter): Forklara aktiviteten, med fokus pa konsekvenserna av ny teknik som Al,
blockchain och 10T, och dess forhallande till digitalt marginaliserade manniskor.

2. Individuell brainstorming (10 minuter): Deltagarna skriver ner potentiella effekter av dessa tekniker
pa post-it-lappar.

3. Gruppdiskussion (20 minuter): | sma grupper kategoriserar deltagarna effekterna i mojligheter och
utmaningar.

4. Presentation (10 minuter): Varje grupp presenterar sina kategoriserade effekter och diskuterar
potentiella strategier for sociala foretag for att dra nytta av mojligheter och mildra utmaningar.

Aktivitet 3: Reflektera dver digital utestdngning - "Persona Mapping" (45 minuter)

Malsattning: Att identifiera och reflektera 6ver orsaker till digital exkludering genom detaljerade
personas och brainstorma fram I6sningar.

Material som behovs: Stora pappersark, markpennor, klisterlappar.

Instruktioner:

1. Inledning (5 minuter): Forklara kortfattat digital exkludering och dess effekter.

2. Skapande av persona (15 minuter): Deltagarna skapar detaljerade personas som representerar olika
digitalt exkluderade grupper (t.ex. dldre, laginkomsttagare, landsbygd).

3. Identifiering av hinder (10 minuter): For varje persona identifierar deltagarna specifika hinder som
de moter nar det galler digital inkludering.

4. Brainstorming av l6sningar (10 minuter): | sma grupper brainstormar deltagarna fram
skraddarsydda losningar for en eller tva personas.

5. Delning (5 minuter): Grupperna delar med sig av sina losningar till den storre gruppen.

Aktivitet 4: Avancerad problemldsning - "Utforma en heltdckande strategi for digital inkludering" (60
minuter)

Malsattning: Att engagera deltagarna i att utforma en omfattande strategi for digital inkludering for
ett socialt foretag.

Material som behovs: Stora pappersark, markpennor, klisterlappar och digitala enheter om sadana
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finns.

Instruktioner:
1. Inledning (10 minuter): Forklara stegen for att utforma en omfattande strategi for digital
delaktighet och belys vikten av delaktighet.
2. Gruppaktivitet (40 minuter): Dela in deltagarna i grupper. Varje grupp utformar en strategi for
digital inkludering med féljande steg:

- Definiera malgruppen och deras specifika behov.

- Vélj lampliga digitala plattformar och verktyg.

- Ta fram en detaljerad plan for innehall, utbildning och aktiviteter for samhallsengagemang.

- Skapa strategier for att Overvaka och utvardera effektiviteten i arbetet med inkludering.
3. Presentation (10 minuter): Varje grupp presenterar sin strategi for digital delaktighet for den storre
gruppen, foljt av en kort fragestund.

Aktivitet 5: Avslutning och reflektion - "Framtida handlingsplan" (20 minuter)
Malsattning: Att reflektera 6ver aktiviteterna, diskutera vad man tagit med sig och utveckla en
personlig handlingsplan.

Material som behdvs: Papper, pennor.

Instruktioner:

1. Reflektionscirkel (10 minuter): Deltagarna sitter i en cirkel och delar med sig av en viktig lardom
fran sessionen. Uppmuntra dem att fundera pa hur de kan tillimpa det de har lart sig i sina samhaéllen.
2. Handlingsplan (5 minuter): Varje deltagare skriver ner en personlig handlingsplan som beskriver hur
de ska anvdnda de insikter de fatt for att framja digital inkludering i sitt samhalle.

3. Aterkoppling och avslutande kommentarer (5 minuter): Genomfdr en snabb aterkopplingssession
dar deltagarna kan beratta vad de gillade och vad som kan forbattras. Sammanfatta de viktigaste
punkterna som diskuterades och tacka deltagarna for deras engagemang.

Modul 5 - Det aldrande samhallet

Lektionsscenario: Nyborjare

180 minuter
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post-it, A3-papper, tavla, markdrer, pennor
tryckt mall av verktyg

teamarbete mellan generationer
aktivt lyssnande
empati

designtankande som metod

e forbattra reflektionen 6ver @mnet aldrande
samhallen mellan deltagargrupper som bestar av
flera generationer

e stimulera till sjalvreflektion kring behov och
fardigheter och hur de kan férandras over tid

e empati och aktivt lyssnande som ett verktyg for att
overbrygga klyftan mellan generationer

3 timmar

Beskrivning av inldrningsaktiviteterna

Aktivitet 1- Lat oss ldra kdnna varandra:: Superkrafter, akilleshdl och drémmar

Tidsatgang: 30 minuter
Mal: stimulera deltagarnas sjalvreflektion over sig sjdlva, introducera @mnena
Steg-for-steg :

- Ge varje deltagare tre post-it-lappar i tre olika farger.
- Be dem att skriva pa varje post-it:
e 1 superkraft: en sak som de kanner sig sarskilt bra pa/en talang
e 1 Akilleshil: en svag punkt, nagot som man kdnner sig osaker pa/kalla till stress/nagot
som man kdnner att man behdver trana mer pa
e 1drém: be dem svara pa fragan "Vad ville du géra ndr du vixte upp?

- Deltagarna kommer att ha 10 minuter pa sig att skriva de tre post it

- Varje deltagare presenterar sig for resten av gruppen genom dessa tre post-it.
Be deltagaren att utveckla sitt svar nar han eller hon presenterar sig for gruppen.
Varje deltagare har 3 minuter pa sig.
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Aktivitet 2- Behovsanalys
Del 1
Varaktighet: 30 minuter

Mal: sjalvreflektion 6ver behov, aktivt lyssnande, férstaelse for likheter och skillnader i behov inom
gruppen

Steg-for-steg:-.

- Ge varje deltagare 3 post-it lappar

- Be dem att skriva ner 2 behov som de kdnner att de har. De kan beréra sitt privatliv och hur
det hanger ihop med viktiga samhallsfragor - som jobb, utbildning, miljé och ekonomi.

- Be dem att placera post-it-lapparna pa en tavla.

- Borja med att gruppera post-it-lapparna efter likheter.

- Borja lasa hogt om de olika behovsgrupperna och be deltagarna att resa sig nar de hor sin
post-it [3sas upp.

- Underlatta den gemensamma reflektionen 6ver likheter i behov.

Del 2
Varaktighet: 45 minuter

Mal: behovsbeddmning, sjalvreflektion 6éver behov, gemensam reflektion 6ver olika behov: hur
foréandras de over tid och vilka ér de forandrande faktorerna

Steg-for-steg:

® Ge varje deltagare ett papper och be dem rita ett schema som liknar det har:

O O

| anslutning till punkt A ber du deltagarna att skriva ner tre behov som de upplever att de haft
tidigare.

De kan berora sitt privatliv och hur det &r relaterat till viktiga samhallsfragor - t.ex. jobb, utbildning,
miljé och ekonomi.

| anslutning till punkt B, be dem skriva hur detta behov har uppfyllts och vilken pagaende situation det
har lett till.

Be dem att i mitten av linjen skriva den vandpunkt/det verktyg/den l6sning som de hittade for att ta
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sig fran punkt A till punkt B.
Ex. "Hitta ett jobb som dr i linje med mina studier" ---- praktikplats -- "Arbeta som grafisk designer"

- Bevarje deltagare att presentera sin tidslinje for resten av gruppen.

Aktivitet 3- Upplevelse av anvandarresa
Varaktighet: 1 timme

Mal: reflektera 6ver olika satt att uppleva tjanster/produkter, reflektera over praktisk tillampning av
behovsbedomningen, forbattra aktivt lyssnande och empati

Steg-for-steg:

- Delain deltagarna i grupper (ungdomsgrupper/seniorgrupper; varje grupp ska besta av minst
3 deltagare)

- Vil ett av de behov som framkom under del 1 av Aktivitet 2. 1
grupp med ungdomsdeltagare och 1 grupp med seniorer kommer att arbeta med samma
behov. Om det finns fler dn 2 grupper, vélj fler behov (1 behov x 2 grupper)

- Gevarje grupp en "User Journey Map" och be dem att fylla i den med det tilldelade behovet i
atanke. Med utgangspunkt fran behovet maste de forestalla sig de olika steg som kan leda till
att behovet uppfylls.

- Varje grupp har 5 minuter pa sig att presentera kartan for de andra grupperna.

Utvardering och aterkoppling

Gilla & Onska

Be deltagarna att lamna ett "gillande" - en sak som de tyckte sarskilt mycket om med workshopen
och ett "onskemal" - nagot som de tycker saknades och som de 6nskar skulle inkluderas/tas mer
hansyn till i workshopen

Modul 5

Lektionsscenario: Medel
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180 minuter

post-it, A3-papper, tavla, markorer, pennor

tryckt mall for verktyg

(Till exempel: kunskap om samhallet, klimatférandringar,
mjuka fardigheter etc.)

(Namn tre mal som deltagarna ska uppna i slutet av varje
lektion)

3 timmar

Beskrivning av inlarningsaktiviteterna

Aktivitet 1- Lat oss traffa varandra - Human Bingo
Varaktighet: 30 min

Mal: tréffa varandra pa ett aktivt och okonventionellt satt, bli medveten om gruppernas egenskaper,
stimulera interaktion

Human Bingo Card bestar av ett 5 x 5 kvadratiskt rutnat. Varje ruta innehaller manskliga egenskaper,
personligheter och livsfakta.

Tips: Forsok att tanka pa egenskaper/fakta som ar kopplade till gruppens @mne/specificitet. | det har
fallet till exempel det faktum att vi ar en generationsoverskridande grupp

Du kan skapa ditt eget Human Bingo Card har: https://myfreebingocards.com/human-bingo/human-

bingo/edit

- Ge varje deltagare ett Human Bingo-kort och en penna

- Deltagarna gar runt och fragar varandra om de passar in pa nagon av egenskaperna i rutan.
Nar de hittar en skriver de personens namn och fortsatter till resten av gruppen (namn pa
flera rutor réknas inte - den har regeln galler inte for grupper som dr mindre an 10).

- Den deltagare som forst fyller alla rutor vinner och férklarar spelet avslutat.

Aktivitet 2- Rollspel med empatiintervju
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Varaktighet: 1H15
Mal: aktivt lyssnande, sjalvreflektion genom empati, anpassning till gruppens behov

Innan du paborjar aktiviteten ska du diskutera med gruppen om ett intressant &mne som kommer att
vara centralt fér intervjun. Amnet kan vara en produkt, en tjanst eller ett projekt.

Det kan vara mycket specifikt (t.ex. den gemensamma tradgarden i den lokala parken) eller mycket
allmant (t.ex. digitalisering av offentliga tjanster).

- Dela upp deltagaren i par om 1 ung deltagare / 1 dldre deltagare

- Ge varje deltagare en Empathy Interview Canva och be dem fylla i den med svaret fran sitt par
(30 min).

- Nu ska varje deltagare presentera for resten av gruppen den person som de intervjuade som
de var den personen.

Aktivitet 3- | dina skor: Omvand anvandarresa
Varaktighet: 45 min

Mal: projicering pa "andra" behov, genomférande av finansiering for aktivt lyssnande, omsétta
behovsbeddmning i praktiken

Med utgadngspunkt i ldrdomarna fran empatiintervjuerna ber du nu deltagaren att skapa
anvandarresan som om de vore den person de intervjuade.

- Be deltagaren att fylla i User Journey-mallen och nirma sig amnet (produkt/tjanst/projekt som
bestamdes fore intervjuerna) som om de vore den person som de intervjuade.

- Deltagaren kommer nu att kontrollera den anvandarresa som skapats av deras intervjupartner
och diskutera om de kdnner sig representerade av den / vilket steg de skulle ha gjort
annorlunda och vilka som ar pa ratt plats.

Bedémning/utvardering
Fokusgrupp

Be deltagarna att diskutera i grupp om fyra huvudamnen. Be dem sammanfatta sina svar i tre
huvudbegrepp som delas av hela gruppen.

- Vad unga manniskor har lart sig om aldre deltagare

- Vad aldre deltagare har lart sig om unga deltagare

- Vad vi gillade/vad vi inte gillade med aktiviteterna.

- Vilken aktivitet kan laggas till/férdjupas i workshopen?
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Modul 5

Lektionsscenario: Avancerad

180 minuter

post-it, A3-papper, tavla, markorer, pennor
tryckt mall av verktyg

(Till exempel: kunskap om samhallet, klimatférandringar,
mjuka fardigheter etc.)

(Namn tre mal som deltagarna ska uppna i slutet av varje
lektion)

3 timmar

Att tanka pa: For det avancerade lektionsscenariot foreslar vi att gruppen arbetar med ett verkligt
projekt. Helst skulle det vara att arbeta med ett samhallsprojekt som behdver omprévas pa ett mer
inkluderande satt ur ett generationséverskridande perspektiv.

Beskrivning av inlarningsaktiviteterna

Varaktighet: 45 minuter

Mal: aktivt lyssnande, kartlaggning av gruppens fardigheter, lara kdnna varandra pa ett personligt och
professionellt plan

Aktivitet 1- Lat oss traffas - Kartlaggning av kapacitetsuppbyggnad

- Dela upp deltagaren i par om 1 ung deltagare / 1 ldre deltagare
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- Ge varje deltagare ett Capacity Building Card och be dem att intervjua varandra och fylla i
kortet med svaret fran sitt par (30 min).

- Skriv upp kategorierna i kapacitetsuppbyggnadskortet pa en tavla.

- Be nuvarje deltagare att sammanfatta parets svar pa de olika kategorierna pa en post-it-lapp
och att skriva upp dem pa tavlan

- Underlatta reflektionen over kartlaggningen av gruppens olika fardigheter, forvantningar, mal
och stressfaktorer for att géra dem mer medvetna om mangfalden av personligheter och de
anvandbara fardigheter som alla kan bidra med i projektet.

Aktivitet 2- Anvandarprofiler
Varaktighet: 45 minuter
Mal: sjalvprojicering, bedémning av behov och utmaningar, empati

Verktyget User Personas ar en representation av en typisk eller idealisk anvandare av den tjanst som
ska utformas. Varje persona har ett namn, en livshistoria, mal och specifika erfarenheter som gor dem
till en unik individ. Personas skapas for att hjalpa till att battre forsta anvdandarnas behov, motiv,
onskningar och utmaningar.

- Delain deltagarna i blandade grupper. Be dem att skapa 2 anvandarpersonligheter, en for
varje "generation" - med tanke pa det projekt de arbetar med.
- Varje grupp presenterar sin User Personas-bild for resten av gruppen.

Aktivitet 3- Gemensam grund: Jaimforelse av anvandarresor
Varaktighet: 1H30

Mal: tillampa behovsbedémning i praktiken, sjalvreflektion "i den andres skor", reflektion 6ver
gemensamma namnare, forstaelse for andras behov

- Be gruppen att skapa tva User Journey, en for varje User Persona som de har skapat.

- Nar de har skapat de tva anvandarresorna ber du dem att skapa en tredje for att hitta en
gemensam grund mellan projektets anvandarupplevelse for unga och aldre

- Varje grupp presenterar "Common Ground User Journey" for resten av gruppen

Beddmning/utvirdering
Retrospektiv

Be deltagaren att samla in allt material som producerats under resan och arrangera det som en
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konstretrospektiv med syftet att visa allmanheten den process och de reflektioner som ledde fram till
skapandet av en anvandarupplevelseresa mellan generationer.

Be dem att pa en tavla samla ihop sina lardomar om "den andra generationen" och hur nagra av
dessa lardomar kan hjalpa dem i deras egen erfarenhet.

Empathy Interview

K Think & Feel \
Pain
See Hear
Gain
Say & Do
. J

Capacity Building Card
Hard Skills
/ Who? A
Soft Skills
name, age, 1
thing he/she
i jonat
N pzsbs;zrtm € Stress Factors

. J



User Personas Canva

Stakeholder

Name
Age

Professicn

City

Lifestyle

Typical quote

What does hesshe like?

What does he/she hate?

Needs
What neets/challenges hefshe has
that we can address?

Competences
What skills and competences
can he/she share to solve the challenge?

Gaals
What goals/scapes heishe has
that we can suppart?

Resources
What material ad unmaterial resources

can hefshe share to solve the challenge?
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User Journey Experience Map

Modul 6 - SE och klimatforandringar

Lektionsscenario: Nyborjare

Tidtagning (minuter)

180 minuter
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e Kort med miljévanliga atgarder

e Atervunnet material (t.ex. kartonger, plastflaskor,
gamla tidningar, dggkartonger, tomma burkar etc.)

® Saxar

e Limeller tejp

e Tuschpennor, malarfarg och andra hobbyartiklar

e Sma krukor eller behallare

e Krukvaxtjord

® Fron eller plantor (t.ex. érter, blommor, gronsaker)

e Vattenkannor eller sprayflaskor

e Tradgardshandskar (tillval)

e Etiketter eller markpennor for markning av krukor

e Forkladen eller gamla skjortor for att skydda kladerna

e Bord eller arbetsstationer for plantering

Barbar dator
Projektor

Fardigheter: Kommunikation, lagarbete, kritiskt tdnkande,
problemldsning, kreativitet, folja instruktioner,
sjalvreflektion, empati, socialt ansvarstagande och
initiativférmaga, presentationsféormaga

Laranderesultat: Social ekonomi (definition och skillnad fran
traditionella foretag), miljovanliga atgarder,
klimatforandringarnas effekter, atervinning, plantering och
vaxtskotsel, miljovanliga atgarder i vardagen.
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Forklara begreppet socialt ansvar och dess koppling till
miljon. | slutet av lektionen kommer barnen att kunna
forklara hur féretag och privatpersoner kan goéra val som
gynnar bade méanniskor och planeten.

lidentifiera satt att leva en mer hallbar livsstil. Genom olika
aktiviteter far barnen kunskap om vad de kan gora i sin
vardag for att minska sin miljopaverkan.

Uppvisa kreativitet och uppfinningsrikedom for att l6sa
miljéutmaningar. Inlarningsscenariot kommer att uppmuntra
barnen att tanka kreativt och  anvdanda  sin
uppfinningsrikedom for att hitta I6sningar pa miljéoproblem.

3 timmar

Beskrivning av inldrningsaktiviteterna

Oppning av workshop: Eco Charader (15 minuter)

Eco Charades ar en rolig variant av det klassiska spelet, dar barnen istéllet for att spela upp ord
spelar upp miljévanliga handlingar som deras lagkamrater ska gissa! Det har ar ett utmarkt satt att
forstarka larandet fran programmet Social ekonomi och klimatférandringar pa ett livligt och
interaktivt satt.

Material:

e Kort med miljovanliga atgarder

Instruktioner:

Dela in barnen i tva eller flera grupper.
till varje spelare (t.ex. plantera ett trad, cykla, slacka lamporna).
30 sekunder ar en bra utgangspunkt).

Deras lagmedlemmar ropar ut gissningar tills de far ratt.
Ge poang till det lag som gissar ratt inom tidsgransen.

En spelare fran varje lag kommer fram. Lararen delar ut ett miljovanligt atgardskort

Spelaren spelar tyst upp handlingen som laget ska gissa inom en viss tidsgrans (cirka
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6. Efter varje omgang kommer en ny spelare fran varje lag fram for att utféra en ny
handling. Fortsatt tills alla har haft sin tur eller tills 15 minuter har gatt.

Genomgang av de viktigaste begreppen (40
minuter) Material:

e Barbar dator

® Instrukti
oner for
projektor:

1. GAa kortfattat igenom begreppen social ekonomi och klimatférandringar med hjalp av ett
enkelt sprak och lattforstaeliga exempel.

2. Led en gruppdiskussion med hjalp av fragor som "Vilka féretag kdnner du till som hjalper
manniskor eller miljon?" och "Hur tror du att sociala foretag skiljer sig fran vanliga
foretag?"

3. Anvand interaktiva fragesporter pa natet (15-20 fragor) eller appar for att utforska fakta
om klimatférandringar och deras effekter pa ett roligt och engagerande satt.

Upcycling-workshop (60 minuter)
Material:

e Atervunnet material (t.ex. kartonger, plastflaskor, gamla tidningar,
dggkartonger, tomma burkar etc.)
Saxar
Lim eller tejp
Tuschpennor, malarfarg och andra hobbyartiklar.

Instruktioner:

Dela in barnen i sma grupper om 3-4 personer.

Visa barnen samlingen av atervunnet material som du har samlat ihop. Forklara att
upcycling innebar att vi tar gamla eller oonskade saker och forvandlar dem till nagot
nytt och anvandbart!

3. Utmana varje grupp att arbeta tillsammans och skapa nagot anvandbart eller
konstnarligt med hjalp av det atervunna material som tillhandahalls. Exempel pa
projekt ar bland annat:

o Fagelmatare tillverkade av plastflaskor
o Pennhallare tillverkade av platburkar
74



Tavelramar eller vaggkonst fran kartonger
Dekorativa korgar fran tidningssidor

o O O

Spela instrument eller kla ut dig med hjalp av olika atervunna material

o Bug hotell
Uppmuntra samarbete och kreativ problemlésning inom grupperna. Lat dem
brainstorma idéer, skissa pa monster och hjélpa varandra.
Nar tiden &r slut far varje grupp presentera sina fantastiska upcyclade skapelser foér
resten av klassen!

Planteringsfest! (45 minuter)

Material:

Sma krukor eller behallare

Krukvaxtjord

Fron eller plantor (t.ex. orter, blommor, grénsaker)
Vattenkannor eller sprayflaskor

Tradgardshandskar (tillval)

Etiketter eller markpennor for markning av krukor
Forkladen eller gamla skjortor for att skydda kladerna
Bord eller arbetsstationer for

plantering Instruktioner:

1.

2.

3.

Inledning

o Samla ihop barnen och introducera aktiviteten genom att férklara att de ska

plantera sina egna vaxter i krukor idag.

o Betona viaxternas betydelse for miljon och hur vard av vaxter kan ha en

positiv inverkan pa planeten.
Demonstration av plantering

o Genomfor en kort demonstration av hur man planterar fron eller plantor i

krukor.

o Visa dem hur man fyller krukorna med jord, gor ett hal for frona eller

plantorna, placerar dem forsiktigt i jorden och tacker dem med ett tunt lager

jord.
Praktisk plantering

o Dela in barnen i smagrupper och tilldela varje grupp en arbetsstation med

nédvandigt material.
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o Vagled dem nar de planterar sina valda fron eller plantor i krukorna och
uppmuntra dem att arbeta tillsammans och turas om.
o Ge hjalp och svara pa eventuella fragor om plantering eller skotsel av vaxter.
4. Personliga etiketter for krukor
o Efter planteringen kan du forse barnen med etiketter eller markorer sa att
de kan gora sina krukor personliga.
o Uppmuntra dem att skriva namnet pa den vaxt de har planterat eller
dekorera etiketterna med teckningar eller klistermarken.
5. Skotsel av vaxter
o Diskutera kort vikten av att vattna och ta hand om sina vaxter regelbundet.
o Visa dem hur de forsiktigt vattnar sina vaxter med hjalp av vattenkannor
eller sprayflaskor och paminn dem om att placera sina krukor pa en solig
plats.

Sjalvreflektion (10 minuter)
Stall fragor till barnen for att fa dem att fundera 6ver vad de har lart sig:

Vilken var din favoritaktivitet idag?
Vad har du lart dig om social ekonomi och klimatforandringar?
Var det nagot som Overraskade dig?

Vad kan du gora i din vardag for att bli mer miljévanlig?

Utvardering av aktiviteten (10 minuter)

Lararen namner féljande aspekter av aktiviteten och varje barn betygsatter vad de tyckte om den
fran 1 till 3.

Eco charader
Upcycling-workshop
Planteringsfest!
Klassens beteende

vk wN e

Lararen

Efter varje aspekt kan ldraren fraga nagra barn (sarskilt de som ger ett lagre betyg) vad de tycker och
varfor de gav det betyget.
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Modul 6

Lektionsscenario: Medel

180 minuter

e Lista over miljovanliga foremal eller atgarder att hitta
(t.ex. atervinningsbara material, energisparande
anordningar, hallbara metoder)

Clipboards

Pennor eller blyertspennor

Pris till det vinnande laget

Barbar dator

Projektor

Whiteboardtavla

Tuschpennor/Pennor

Smartphones/plattor (med majlighet till
videoinspelning)

Mjuka fardigheter: Kommunikation, lagarbete, kritiskt
tinkande, probleml6sning, kreativitet, folja instruktioner,
sjalvreflektion,  forskning, ledarskap, beslutsfattande,
tidsplanering, empati, socialt ansvar och initiativformaga

Laranderesultat: Social ekonomi (definition och skillnad mot
traditionella foretag), miljovanliga atgarder, effekter av
klimatférandringar, upcycling.
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Forklara begreppet socialt ansvar och dess koppling till
miljon. | slutet av lektionen kommer barnen att kunna
forklara hur foretag och privatpersoner kan goéra val som
gynnar bade manniskor och planeten.

lidentifiera satt att leva en mer hallbar livsstil. Genom olika
aktiviteter far barnen kunskap om vad de kan gora i sin
vardag for att minska sin miljopaverkan.
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Att visa kreativitet och uppfinningsrikedom fér att losa
Imiljoutmaningar. Inlarningsscenariot kommer att uppmuntra
barnen  att  tdnka  kreativt och anvanda  sin
uppfinningsrikedom

att hitta I6sningar pa miljofragor.

3 timmar

Beskrivning av inldarningsaktiviteterna

Oppning av workshop: Eco Scavenger Hunt (30 minuter)
Material:

e Lista dver miljovanliga foremal eller atgarder att hitta (t.ex. atervinningsbara material,
energisparande anordningar, hallbara metoder)
Clipboards

® Pennor eller blyertspennor

® Pris till det vinnande laget

Instruktioner:

Dela in barnen i sma lag.
Ge varje grupp en lista med miljovanliga foremal eller atgarder som de ska hitta inom ett
visst omrade (t.ex. skolomradet, en lokal park).

3. Satt en tidsgréns for skattjakten (cirka 20 minuter).
Teamen maste arbeta tillsammans for att hitta och dokumentera varje objekt eller atgard pa
sin lista.

5. Det lag som hittar flest foremal eller utfor flest atgarder inom tidsgransen vinner ett pris.

6. Efter skattjakten samlar du lagen for att diskutera deras resultat och dela med sig av
eventuella nya miljévanliga metoder som de har upptackt.

Genomgang av de viktigaste begreppen (15
minuter) Material:

e Barbar dator
® Instrukti

oner for
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projektor:
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1. Ga kortfattat igenom begreppen social ekonomi och klimatférandringar med hjalp av ett
enkelt sprak och lattforstaeliga exempel.

2. Led en gruppdiskussion med hjalp av fragor som "Vilka féretag kdnner du till som hjalper
manniskor eller miljon?" och "Hur tror du att sociala foretag skiljer sig fran vanliga
foretag?"

Filmskapande om  klimatatgarder (120
minuter) Material:

e Whiteboard eller projektor
e Tuschpennor/Pennor
e Smartphones/plattor (med moijlighet till

videoinspelning) Instruktioner:

1. Brainstorming och forskning (45 minuter):

o Delain eleverna i smagrupper.

o Ordna en snabb brainstorming pa en whiteboard eller projicerad skarm. Stall fragan:
"Pa vilka satt paverkar klimatféréandringarna olika samhallen?" Uppmuntra till en
snabb session dar alla idéer listas.

o Lat varje grupp vélja en specifik aspekt av klimatforandringen och dess inverkan pa
ett visst samhalle utifran de idéer som de har brainstormat fram. Instruera eleverna
att anvanda sina telefoner/plattor for att underséka @mnet online eller fran
forberedda resurser.

2. Manusforfattande och storyboarding (45 minuter):
o Inom sina grupper skriver eleverna ett kort manus. Uppmuntra dem att tanka efter:
> Vem forsoker de nd? (t.ex. sin generation, lokalsamhallet)
> Vilken viktig punkt vill de att tittarna ska komma ihag (t.ex. att stigande
havsnivaer hotar kustsamhallen)?
> Fokusera pa ett tydligt budskap som levereras genom en fangslande slogan,
en kort berattelse eller effektfulla bilder.
o Storyboarding (valfritt): Lat grupperna skapa en enkel storyboard pa papper, dar de
skissar upp de viktigaste scenerna som de vill filma i sin film.

3. Filminspelning och produktion (45 minuter):
o Eleverna anvander sina smartphones/lasplattor for att filma sin film utifran manus
och storyboard. Uppmuntra till kreativ anvandning av miljon, lattillganglig rekvisita

(klader, skyltar) och korta tagningar.
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4. Utbyte och diskussion (30 minuter):
o Latvarje grupp presentera sin film for klassen. Uppmuntra dem att kortfattat
forklara det amne de valt och det budskap de vill formedla.
o Led en klassdiskussion om de olika filmerna. Diskutera vikten av kollektiva atgarder,
potentiella I6sningar och olika satt att engagera sig.

Sjalvreflektion (10 minuter)
Stall fragor till barnen for att fa dem att fundera 6ver vad de har lart sig:

Vilken var din favoritaktivitet idag?
Vad har du lart dig om social ekonomi och klimatféréandringar?
Var det nagot som Overraskade dig?

Vad kan du gora i din vardag for att bli mer miljovanlig?

Utvardering av aktiviteten (5 minuter)

Lararen namner foljande aspekter av aktiviteten och varje barn betygsatter vad de tyckte om den
fran 1 till 3.

Ekologisk skattjakt
Filmskapande om klimatatgarder
Klassens beteende

P wnN R

Lararen

Efter varje aspekt kan lararen fraga nagra barn (sarskilt de som ger ett lagre betyg) vad de tycker och

varfor de gav det betyget.
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Modul 6

Lektionsscenario: Avancerad

180 minuter

Whiteboard eller projektor

Tuschpennor eller pennor

Stora pappersark (bladderblockspapper eller bggays)
Tuschpennor, kritor, fargpennor (for logotypdesign)
Valfritt: Tidskrifter,  tidningar (for
collageelement i logotypdesign)

Timer

Klisterlappar

Konstruktionspapper (olika farger)

Saxar

Limpinnar

Valfritt: Internetuppkoppling for forskning (pa sarskilda

material)

Mjuka fardigheter: Kommunikation, lagarbete, kreativitet,
problemldsning, kritiskt tankande, forskning, ledarskap, tala
infor publik, beslutsfattande, tidshantering, empati, socialt
ansvar och initiativférmaga.

Laranderesultat: Social ekonomi (definition och skillnad fran
traditionella foretag), miljévanliga atgarder,
klimatférandringarnas effekter, entreprendrskap.
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Forklara begreppet socialt ansvar och dess koppling till
miljon. | slutet av lektionen kommer barnen att kunna
forklara hur foretag och privatpersoner kan gora val som
gynnar bade manniskor och planeten.

lidentifiera satt att leva en mer hallbar livsstil. Genom olika
aktiviteter far barnen kunskap om vad de kan goéra i sin
vardag for att minska sin miljopaverkan.
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miljopaverkan.

Uppvisa kreativitet och uppfinningsrikedom for att l16sa
miljéutmaningar. Inlarningsscenariot kommer att uppmuntra
barnen  att tdnka  kreativt och anvanda  sin
uppfinningsrikedom for att hitta I6sningar pa miljéproblem.

3 timmar

Beskrivning av inldarningsaktiviteterna

Oppning av workshop: Tva sanningar och en Eco-Lie (15

minuter) Instruktioner

1. Viintroducerar spelet "Tva sanningar och en Eco-Lie".
2. Forklara att varje elev ska komma pa tre pastaenden om sig sjalv: tva som ar sanna och ett

som ar en 16gn, men som har med miljon att gora.

o vk w

Eco-Innovators Pro! (150 minuter)

Lognen ska vara trovardig och relaterad till miljdhandlingar, beteenden eller intressen.
Ge eleverna nagra minuter att komma pa sina pastaenden.

Nar de ar klara kan eleverna turas om att dela med sig av sina tre pastaenden till klassen.
Efter att varje elev har berattat forsoker klassen gissa vilket pastaende som &r 16gn.

Vi kallar alla miljockdmpar! Denna utmaning uppmanar studenter att sldappa loss sin kreativitet och

affarssinne for att utveckla ett socialt foretag som tar itu med miljofragor.

Material:

e Whiteboard eller projektor
e Tuschpennor eller pennor
[ J

[ J

°

e Timer

e Klisterlappar

°

Stora pappersark (bladderblockspapper eller byggpapper)
Tuschpennor, kritor, fargpennor (for logotypdesign)
Valfritt material: Tidskrifter, tidningar (for collageelement i logotypdesignen)

Konstruktionspapper (olika farger)
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e Saxar

e Limpinnar

e Valfritt: Internetuppkoppling for forskning (pa sarskilda

material) Instruktioner

1. Bilda ditt gréna team (5 minuter): Vi borjar med att bilda lag med 4-5 miljochampioner.

2. Undersok och valj ditt uppdrag (45 minuter):

O

O

Uppmuntra eleverna att anvanda internet eller larobocker for att undersoka viktiga
miljoutmaningar. De kan ocksa fundera 6ver problem i sitt eget samhalle.
Studenterna diskuterar sin forskning och réstar om vilken miljéfraga deras team ska
ta itu med.

Eleverna bestimmer vem deras sociala foéretag ska gynna mest.

3. Brainstorming (40 minuter):

O

Tonaringarna brainstormar kring kdrnan i sitt sociala foretag: vilken produkt eller
tjanst kommer de att erbjuda? Hur kommer den att direkt ta itu med den valda
miljofragan?

Hur ska de sprida ordet om sitt fantastiska foretag? Uppmuntra till en diskussion om
marknadsforingsstrategier for att fanga malgruppens uppmarksamhet.

Dags att gora det sociala foretaget ekonomiskt hallbart! Hur ska de prissatta sin
produkt/tjanst? Vilka dr deras potentiella partners?

4. Forbereda sin foretagspresentation (30 minuter): Varje lag forbereder en presentation for

att visa resten av klassen sin foretagsidé. De kan bygga en enkel prototyp av sin produkt

eller tjanst. Det kan vara en fysisk modell, en latsaswebbplats eller ett manus fér en

demonstration av tjansten.

5. Pitch Perfect-presentationer (45 minuter):

Varje team far 5-7 minuter pa sig att presentera sitt sociala foretag for klassen. Se till att tacka:

O

o O O O

Den miljofraga de tar itu med.

Deras malgrupp.

Deras produkt/tjanst och dess prototyp.

Deras marknadsforingsstrategi och affarsmodell.
Deras logotyp och varumarkesidentitet.

Kom ihag att tydlig kommunikation och en fangslande presentation kan goéra hela skillnaden! Efter

varje presentation kommer det att finnas tid for fragor fran klassen.
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6. Rosta och fira (30 minuter):
Nu ar det dags att utse det vinnande sociala foretaget! Varje student kommer anonymt att rosta pa
den idé som de tycker &r mest verkningsfull och valutvecklad. Vinnaren kommer att tillkdnnages

Sjalvreflektion (10 minuter)

Underlatta en reflektion om de olika idéerna och kraften i socialt entreprendérskap for att ta itu med
miljéutmaningar.

Utvardering av aktiviteten (5 minuter)

Lararen namner foljande aspekter av aktiviteten och varje barn betygsatter vad de tyckte om den
fran 1 till 3.

1. Eco-Innovators Pro!
2. Klassens beteende
3. Lararen

Efter varje aspekt kan lararen fraga nagra barn (sarskilt de som ger ett lagre betyg) vad de tycker och
varfor de gav det betyget.
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