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Om metodverktyget

Det har metodverktyget ar ett resultat av
projektet Youth Activator Network som drivits
av Spira Mare 2020 med start 2018 och avslut 2021.

Syftet med Youth Activator Network ar att oka
attraktiviteten bland unga och unga vuxna (i Boden,
Haparandra, Kalix, Luled, Pited, Alvsbyn) och pa det
sattet bidra till att unga manniskor stannar kvar eller
atervander till sina hemorter.

LAS MER PA: WWW.SPIRAMARE2020.SE
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Metodverktyg for ungas idéer & engagemang

NAGRA ORD OM FORANDRING

Den icke-linjdara processen gor det
mojligt att skapa forandring, pa riktigt

Du som haller det hér i din hand vet att ni

pa ett eller annat satt behdver forandras,
jobba annorlunda och géra saker pa nya sétt.
Framforallt nar det kommer till ungdomar och
deras delaktighet i verksamheten.

For att ge en kort introduktion for att komma
igdng kommer har ndgra grundlaggande
principer om foérandring som ar bra att lagga
till i ditt mindset.

Forandring handlar om innovation* (*och
innovation handlar i korta drag om att

gora saker annorlunda). Men inte vilken
forandring som helst, det finns némligen tva
huvudsakliga typer av férandring som en
organisation kan gora: linjér och icke-linjar.

Linjar forandring utgar ifrdn hur ndgonting ar
i dag.

Nar vi arbetar med linjér férandring jobbar vi
oss framat fran dar vi star just nu genom att
justera och effektivisera. Manniskor tycker

i regel att linjar férandring kanns trygg
eftersom vi vet vart vi ar pa vag samtidigt
som vi kan se malet framfor oss. Den har
typen av férandring ar det som brukar avses
nar man pratar om verksamhetsutveckling.

Icke-linjar férandring daremot ar forandring
som inte alls ligger i linje med hur det &r i dag.
Har jobbar vi med en férandring vars mal vi

inte kan se dar vi star i dag — men som ger
oss helt nya mojligheter. Det har kan kdnnas
obehagligt eftersom vi ar sa vana att planera
och ha kontroll ver vart vi &r pa vag. Det ar
den har typen av utveckling och féréndring
vi menar nar vi sdger innovation.

Men om nu linjér utveckling kanns sa trygg,
varfor haller vi oss inte bara till den? Varfor
kasta oss ut i den oférutsagbara icke-linjéra
utvecklingen?

Problemet med verksamheter som bara
sysslar med linjar utveckling &r att de tappar
fart, intressenter och utvecklingstakt.
Innovation och nytankande ar alltsa en
noédvéndighet for verksamheter och
foéreningar som vill fortsatta utfora sitt
uppdrag i framtiden — sarskilt i tider dar
stora férandringar star vid ytterddrren.

Du kan alltsd uppna innovation och
férandring for en rad olika saker. Kriteriet ar
att det ska vara ndgonting nytt som ger er nya
mojligheter samtidigt som det skapar varde
for de som férandringen ar till for. Innovation
kan bade forbattra ndgonting existerande,
eller skapa ndgot helt nytt som ersétter det
gamla. Fér en férening kan det handla om
nya roller, rutiner, strategier, aktiviteter och
projekt, och framférallt sattet man arbetar
pa inom dem.



Metodverktyg for ungas idéer & engagemang

KOM IGANG

) \

S4a har kommer du igang med
Youth Activator Toolkit:

(@)

Youth Activator Toolkit ar precis vad det later - ett metodverktyg med évningar som
hjalper er att aktivera ungas idéer och engagemang i verksamheten.

Ni kan vélja metoder utifran tva olika fokusomraden;
1) Det_interna arbetet som behdover ske i verksamheten/féreningen (svarta kort)
2) Gemensam idégenerering & skapande - unga & vuxna tillsammans ( , roda,

grona, lila kort)

Metoderna (metodkorten) ar enkla att folja med korta instruktioner for att snabbt
komma igdng med gdrandet.

Du behéver inte ha ndgon férkunskap.

Vi kallar det har for en icke-linjar process, det betyder tva saker;

1) Att ni kommer goéra saker pa nya satt som ni inte gjort forut.

2) Att metoderna och 6vningarna inte behéver ske i ndgon sarskild ordning - det gar
bra att hoppa in i vilken fas som helst.

Du som haller det har i din hand vet att ni pa ett eller annat satt vill och behéver
férandras. En av de viktigaste sakerna for att paborja denna férandringsresa

ar att forstd att dagens och morgondagens unga staller andra krav, har andra
drivkrafter och andra behov. Att tillampa ett nytt mindset i er férening blir darfor en
forflyttningsnyckel* (*se metod FORFLYTTNINGSNYCKEL).

AR NI REDO?







Metoderna behdver inte ske
i nagon sarskild ordning -

det gar bra att hoppa in i

vilken fas som helst!
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FORFLYTTNINGSNYCKELN



INTERNT

FORFLYTTNINGSNYCKELN

Fordndra ert mindset for att forsta
hur framtidens generationer tanker

For att skapa det basta férutsattningarna for er férening galler det att forstad dagens och
morgondagens unga och deras behov och drivkrafter.

Har ar ndgra viktiga principer att ta i beaktning:

- De ar i behov av flexibla 16sningar

- De vill se snabba resultat

- De &r individualister och gor det som de sjalva tycker ar kul och mar bra av

— De har en |&g toleranstroskel for obehag

— De drivs ofta av sakfragor (miljé, sport, mode, etc — sakspecifika @mnen och intressen)

Checklista for att komma igang:

@ | foreningen ska det finnas méjlighet att @ | féreningen ska perspektivet utga fran
vara med och paverka utan att binda upp de ungas forutsattningar. (Se metod
sig over lang tid. EXPERTINTERVJU)

| foreningen ska det finnas mojlighet for @ | féreningen ska det finnas en

mindre arbetsgrupper att skapa/delta i Ungdomslots som ansvarar for att

specifika projekt ungdomars perspektiv lyfts. (se metod
UNGDOMSLOTS)
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UNGDOMSLOTS



INTERNT

UNGDOMSLOTS

En mentorfunktion som dedikerat
ansvarar 6ver ungdomsfokuset i féreningen

En viktig del for att 6ppna upp och
mojliggdéra ungdomsperspektivet i en
verksamhet ar att gora det pa de ungas
villkor. For att att komma igang pa riktigt
och fé en boost i arbetet ar genom att
tillampa en ny roll i verksamheten

— en ungdomslots.

Ungdomslotsens huvuduppgift ar att framja
ungdomsperspektivet, vara bryggan mellan
unga och vuxna och alltid se till de ungas
framsta for att starka deras engagemang.

Att vara ungdomslots kraver inte mer an vad
det gor av ndgon annan i verksamheten,

du kanske inte ens behdver ha en aktiv roll i
féreningen. Daremot ar det viktigt att utse
en person som vill ha en dedikerat ansvar
att alltid se till ungdomarnas basta och satta
deras villkor i framsta rummet. Det kommer
att mojliggodra for projekt och aktiviteter
dar unga kanner sig inkluderade. (se metod
FRAMTIDSSTYRELSEN)

Checklista for ungdomslots:

@ Sammanstall en lista med personer
som skulle passa som ungdomslots i
féreningen (dven aldre ungdomar/unga
vuxna som inte idag ar engagerade i
styrelsen skulle kunna ha rollen).

Titta efter foljande karaktarsdrag hos
en ungdomslots: kunskapshungrig,
nytankande och pedagogisk.

Som ungdomslots hjalper du unga

att foretrada/bistd med kontakter/
natverk i en projektsatsning (med t.ex.
bank, kommun, media, eller liknande).
Det hjélper projektet/aktiviteten/
evenemanget att flyta pa smidigt. Till
din hjalp kan du med férdel anvanda
metoderna i det har verktyget.

Vara sammankallande fér ungas
initiativ och idémaoten (se metod
FRAMTIDSSTYRELSEN).

Vid féreningens moten och traffar har
du som ungdomslots alltid ansvaret att
féra fram ungdomsperspektivet (fran de
ungdomar du traffar och jobbar med i
projekt), ifall ungdomarna sjélva inte har
mojlighet att ndrvara pa motet.

Ungdomslotsen ska alltid initiera
nytankande satsningar, aktiviteter och
projekt — dar ungdomarnas idéer och
engagemang séatter innehall och agenda.

Korkort kan underlatta, da det ibland kan
krévas att skjutsa eller hamta saker for
ungdomarnas rékning (da de sjalva inte
har méjlighet att ta sig).
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FRAMTIDSSTYRELSEN



INTERNT

FRAMTIDSSTYRELSEN

Ett forum fér barn & unga upp till 15 ar

Framtidsstyrelsen ar ett forum for ungdomar mellan 10 och 15 ar. Syftet ar att skapa en egen
kontext som helt och héllet &r pd ungdomarnas villkor, dar deras tankar och idéer star i fokus.
Vid dessa tréffar far de méjlighet och utrymme att dela och ventilera sina asikter i fragor som
ror foreningens aktiviteter, projekt eller verksamhet. | Framtidsstyrelsen ges dven utrymme for
ungdomarna sjalva att komma med idéer for nya satsningar, aktiviteter eller projekt.

Forumet drivs och organiseras av ungdomslotsen (se metod UNGDOMSLOTS), och detta ska
sdledes vara den enda vuxna pa plats.

Checklista Framtidsstyrelsen:

Traffas 1-4 ggr/ar. Anvand garna metoder som
IDEACCELERATORN,DEFINIERA
Ungdomslotsen ansvarar for att UTMANINGEN eller EXPERTINTERVJIU
sammankalla och halla i métena. for att komma igdng med snacket och
komma fram till innehall under motet.
Ungdomarna som deltar behédver inte
binda upp sig med nadgot dtagande i @ Framtidsstyrelens tréffar kan med fordel
féreningen (om de inte gérna vill). dven hallas digitala och faciliteras i
whiteboard-verktyg som Miro eller
Bjud alltid pa mat, fika eller ndgot annat liknande.
gott.
@ Komihég att vi alla uttrycker oss pa olika
1-2 timmar &r en bra langd for ett mote. satt — en del vill prata hogt och mycket
i en stor grupp, medan andra garna
Ha ett tema for varje traff (ex. uttrycker sig genom bild och text, och
Sommaraktivitet, mer besokare, djur, kanske endast vill prata i mindre grupper.
e-sport, osv). Temat kan med fordel sattas Allt &r okej. Podngtera att det alltid ar de
av ungdomarna sjalva vid slutet pa varje unga som ar experterna, och det ar darfor
mote. dom é&r dar!




VIHAR EN UTMANING,
HUR TAR VI 0SS AN DEN?



N

METODER

EXPERTINERVJU
HITTA UTMANINGEN
IDEACCELERATORN

IDEKONKRETISERING

Upptack & idégenerera

| den har fasen handlar det om att upptacka och
idégenerera. Har hojer ni blicken for nya mojligheter
och valjer ut ert utmaningsomrade for att forstd for
vem ni skapar aktiveter eller projekt.

Syftet med metoderna i den har fasen ar att se ur
nya perspektiv och tanka pa nya satt for att upptacka
andra mojligheter for verksamheten. Ta tillfallet att
implementera ert nya mindset dar ni spanar och |6ser
problem tillsammans med unga och som kontinuerligt
utgar frén ett ungdomsperspektiv.



N
EXPERTINTERVJU

TID: 30 MIN/INTERVJU
DELTAGARE: 3-5 PERS. UR FORENINGEN / EN-FLERA UNGA ATT INTERVJUA

Ta reda pa vad ungdomarna dr intresserade
av och ar experter pa

Stéll frdgan till dem som ni vanligtvis inte fragar. Ofta nér vi inom organisationen behéver
hjélp med nya uppgifter sa fragar vi dem som vi vet brukar stalla upp. Men om vi ska
astadkomma en féréndring kan vi behova tanka om. Genom att vdanda pa perspektiven och
be om hjélp och rdd med nya infallsvinklar genom experter kommer man langt pa véagen.

Gor sa har:

Steg 1 - Intervjuer

3-5 personer frén féreningen sitter med
som ahorare. 1 person ar dedikerad
intervjuledare och stéller fragor. Ovriga
gruppen sitter som hungriga journalister och
antecknar. Ungdomen/ungdomarna bidrar
med sina expertkunskaper och tankar inom
amnet. Allt fran skridskor, till tv-spel, till
smink, till hastar, till livet i storsta allmanhet.

Exempelfragor:

Vilket ar ditt expertomrade?

Vad ar det basta/samsta med det?
Vad skulle du skapa for aktiviteter
av ditt intresse?

Steg 2 - Insikter & méjligheter (se baksida)
Nar expertinervjuerna ar gjorda skriver ni
forst ned era insikter, for att sedan formulera
om dem till méjligheter. Det ger er en bra
grund att skapa idéer och I6sningar utifran.




>> EXPERTINTERVJU ANVAND KORTET SOM EN MALL, RITA AV ELLER KOPIERA

Steg 2 - Paketera insikterna

En insikt formulerar ett problem, behov Fragor att stalla sig:
eller samband som kommit fram genom e Om négon av de berérda var har nu,
expertintervjun. skulle de kdnna igen sig i insikten?

Tillfor insikten nadgot nytt? Nagot ni inte

En méjlighet ar ett satt att formulera om en visste tidigare?

insikt s& att den blir en bra utgdngspunkt for

. L. Uppmuntrar mojligheten till en
idéer och I8sningar. PP M9

betydande férandring?

-

Insikt Viharupptackt att...

.

Mo6jlighet Hur skulle vi kunna...




N
HITTA UTMANINGEN

TID: 30-60 MIN
DELTAGARE: 2-5 PERSONER

Satt en gemensam riktning
och samsyn kring era utmaningar

| den har 6vningen kommer ni uttrycka vilken utmaning eller problem ni stravar efter att |6sa
och fér vem. Det &r ett viktig steg som hjalper ert team att hitta en gemensam plan framat
och samsyn kring vilken utmaning ni ska ta er an och fér vem det ar viktigt.

Gor sa har:

Lista de omraden och malgrupper ni vill utveckla I6sningen for. Fraga er sjalva varfor ni valjer
just dessa, varfor de ar viktiga for er. Utgangspunkten kan vara "en battre by" eller "fler
aktiviteter for foreningskassan”.

1. Syfte

Borja med att skriv ner ndgra utmanings-
omraden som ni vill arbeta med och fraga
er varfor de ar viktiga. Formulera sedan ett
utkast av det 6vergripande syftet och malet
med vad ni vill géra och &stadkomma. Borja
meningen med "Jag vill..."”

2. Férvem?

Skriv ner er tankta malgrupp. Vem eller vilka
tror ni kommer ha mest nytta av och gynnas
av ert projekt. Vem tror ni har storst behov?

3. Gora vad?

Skriv ner vad ni tror att ni maste gora for att
na ert syfte eller mal med utmaningen. Vad
blir ert forsta steg?

4. Hur?

Hur ska ni ga tillvdaga, vilka metoder ska

ni anvanda for att forsta er malgrupp, for
att kunna na ert syfte? Skriv ner nagra
olika tillvédgagangssatt som ni tror skapar
forstaelse och insikter om er malgrupp pa
basta satt.




>> HITTA UTMANINGEN ANVAND KORTET SOM EN MALL, RITA AV ELLER KOPIERA

N O N

Vart syfte (vi vill...) For vem? Var utmaningsfraga:

Hur kan vi...

- -

Vad handlar er utmaning om? Varfor ar utamningen
viktig att ta sig an?

Ex: Hur kan vi 6ka intakterna
i féoreningskassan?

.




N
IDEACCELERATORN

TID: 10-60 MIN
DELTAGARE: 2-6 PERS

En metod som hjdlper er att ta fram manga
idéer kring en utmaning eller fokusomrade

Har galler det att ta fram manga idéer och 16sningsférslag till era utmaningar och tanka brett.
Det handlar inte om att komma upp med “ratt” idé utan mer om att generera ett stort utbud

av mojligheter.

Gor sa har:

1. Utga frén er utmaning eller fokusomrade
och jobba enskilt med att ta fram s& manga
idéer ni kan for att 16sa ett problem eller
kom pa en aktivitet. Idéerna behdver inte
vara fardigutvecklade, har géller kvantitet
fore kvalitet. L&t denna 6vning ta mellan 10-
15 minuter. Tank pa att skriva lasbart sa att
alla i gruppen kan l&ésa era bidrag.

2. Rotera sedan idéerna i gruppen genom
att skicka éver er metodmall eller post-it-
lappar till er bordsgranne. Nu géller det att
bygga vidare pd ndgon annans idéer. Lat
det har ta ca 10 min.

3. G6r om samma rotation igen tills dess
att alla i gruppen har byggt vidare pa
varandras idéer.

4. Gor en gemensam summering av de
idéer som tagits fram. Titta om ni hittar
likheter eller om det ar ndgon idé som skiljer
sig fran ovriga. Glom inte att dokumentera!




>> |DEACCELERATORN ANVAND KORTET SOM EN MALL, RITA AV ELLER KOPIERA

Skissa 4 snabba, nytiankande sdtt att losa utmaningen pa

2. 8, 4.

RN

Skicka vidare dina idéer till din bordsgranne!

Bygg vidare pa idéerna ovan och utveckla dem (10min)

1. Utveckling 2. Utveckling 3. Utveckling 4. Utveckling




N
IDEKONKRETISERING

TID: 30-120 MIN
DELTAGARE: 2-5 PERS

Gor idén konkret

Den har metoden hjélper er att skapa en tydlig idé. Ju tydligare er idé &r desto lattare blir den
att prioritera, konkretisera och utvardera. Det kommer ocksa hjélpa er att forstd, utveckla och
kommunicera er idé.

Genom att svara pa frdgorna pa baksidan framgar det tydligare fér vem det ar en bra idé for
och om idéen &r genomférbar i den egna féreningen/verksamheten.

Gor si hir: Fylli, kopiera eller rita upp baksidan av det héar kortet.
Folj stegen och svara pa fragorna.
Gor den har processen for alla idéer ni har for att skapa goda
forutsattningar att de blir verklighet.




>> |DEKONKRET|SER|NG ANVAND KORTET SOM EN MALL, RITA AV ELLER KOPIERA

N Pa en skala 1-7, hur
Namn pa idén: Hur férbattrar idén situationen skulle ni ranka er idé?

for anvandaren?
Relevant for anvandaren:

N\ 1 2 3 4 5 6 1

Genomforbarhet:

Beskriv er idé:
\ / 1 2 3 4 5 6 17

~

Hur péverkar/forbattrar idén N&gon annan variabel som ar viktig
situationen i den egna verksamheten?

.

Stot & blot

Hur paverkar/férbattrar idén

U Om idén fatt ett hogt varde pa
situationen for utféraren?

“relevant for anvandaren” men lagt
pa genomforbarhet, tank ett varv till:

Kan ni forenkla idén sa den gar att
genomfora? Eller vad skulle krévas for
att hoja vardet pa relevansen?







METODER

DEFINIERA UTMANINGEN
AKTORSKARTAN

Definiera

| den har fasen handlar det om att utmana, prioritera
och valja vad ni ska arbeta vidare med. Hitta en, eller
flera utmaningar och idéer som kanns relevanta och
hanterbara att fokusera pa i det fortsatta arbetet. Vad
sager magkanslan? Ar ni p& ratt spar eller behdver ni ta
reda pd mer? Med metoderna far ni hjalp att verifiera er
idé sd har [dngt. Ta hjalp av insikterna ni redan fatt fram
— pa sd satt kan ni kdnna trygghet i att ert beslut utgar
fradn insikter och inte antaganden.



DEFINIERA UTMANINGEN

Det har &r en bra fortsattning pa metoden "hitta utmaningen”

TID: 30-60 MIN
DELTAGARE: 2-5 PERS

En metod som hjdlper er att definiera

era utmaningar

Att definiera ett problem eller utmaning ar viktigt for att fa fatt pa vad som ska goras sen.
Definitionen ska tydligt uttrycka vilken utmaning eller problem vi stravar efter att |6sa och
for vem. Det visar ocksa om ni angriper utmaningen pa rétt satt utifrdn anvandarens

verkliga behov.

Gor sa har:

0. Lista de omraden och malgrupper ni vill
utveckla l6sningar eller aktiviteter for. Kom

ihag att stalla er fragan VARFOR ni valjer just
dessa.

1. Lista de olika komponenterna i
utmaningen och vilka olika omraden som
formar den. Om er ansats &r "mer klirr i
foreningskassan” s& kan komponenterna

t ex. vara; sviktande intresse, for fa
aktiviteter, nya malgrupper, mm. Fraga er
sedan varfor dessa komponenter ar viktiga
for er utmaning.

2. Har skriver ni ner er huvudmalgrupp.
For vem vill ni skapa férandring och vem
kommer ha storst nytta av en framtida
|16sning?

3. Vilka faktorer i samhéllet och vardagen
formar utmaningen? Finns det socio-
ekonomiska eller kulturella skillnader som
kan spela roll? Titta dven efter rutiner

i vardagen eller hur familj och vénner

kan paverka utmaningen. Tycker olika
generationer olika angdende er idé?

4. Jobbar ni med en idé som bygger pa ett
utbrett problem som behéver en 16sning?
Gor en lista pa liknande projekt, aktiviteter,
undersdkningar, statistik, féreningar mm.
som tyder pa att det &r en viktig utmaning
att ta sig an.

5. Préva nu att formulera er utmaning i

en hel mening. Borja garna meningen

med "Hur kan vi...". och anvande dessa

tre element i formuleringen: Anvandare —
Behov - Insikt (ANVANDARE....) behdver
(BEHOV.....) for att (INSIKT....) Skriv ner
flera formuleringar och synka dem med era
insikter fran punkterna ni fyllt i.

Exempel p utmaningsformuleringar:

Bra formulering = 6ppen for olika I16sningar:
"Hur kan vi gora sa att fler unga manniskor
valjer och vill dka kollektivt?”

Mindre bra formulering = en fardig 16sning:
"Vivill att kollektivtrafiken ska vara gratis

for alla.”




>> DEFINIERA UTMANINGEN

ANVAND KORTET SOM EN MALL, RITA AV ELLER KOPIERA
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Vad handlar det hér om?
Och varfor ar det viktigt?

~

/
@@

Vem &r det ett problem for?
Vem &r berérd av fragan?

-
-
K=
-

Vilka sociala och kulturella
faktorer i samhallet eller i din
vardag formar denna utmaning?

-

(%

Vilka bevis finns det
for att detta ar ett problem?

Prova att formulera
utmaningen. Skriv gérna
flera, ur olika perspektiv.




N
AKTORSKARTAN

TID: 15-60 MIN
DELTAGARE: 2-5 PERS

F& en snabb 6verblick av vem/vilka som
behdover involveras i ert arbete.

Genom att gora en aktorskarta far ni snabbt och enkelt en éverblick av vilka personer eller
grupper som berérs av er utmaning och vilka ni bor forstad och involvera i arbetet — bade i er

egen férening och utanfor.

Ju ndrmare karnan i kartan personer och organisationer &r, desto mer inflytande har de.
Nar kartan ar ifylld kan ni borja kontakta och involvera de personer som ar mest relevanta

for ert omrade och malgrupp.

0. Anvand baksidan pa det har kortet
som en mall och skissa upp kartan pa en
whiteboard eller storre papper.

1. Gor en lista med personer, grupper eller
organisationer som pa nagot satt kommer
att berdras av ert projekt, som ni behover

informera, ta hjalp av eller forsta battre.

2. Strukturera personerna efter hur
"viktiga” de ar for anvandaren och ert
fornyelsearbete. Borja dérefter att placera
in de personer eller organisationer som star
narmast anvandaren i rutan till vénster —
narmast anvandaren. Det har ar personer
som kommer att berdras starkast av er
utmaning, de ar en stor del av, och vet
mycket om anvandarens liv och situation,
och kan i basta fall bli era medskapare.

3. Arbeta er sedan utét i rutan med
aktorer som fortfarande har paverkan pa
anvandaren och berdras av projektet, men
fran ett langre avstand. Gor sedan samma
sak i rutorna till hoger.

4. Bérja med de personer eller grupper
som har en néra relation eller stor paverkan
pa ert projekt och som ni bér involvera,
informera eller ta hjalp av. Det har kan vara
ortsbor, féretag och experter (se metoden
EXPERTINTERVJU).

Fortsatt sedan utat i rutan med de aktérer
som kanske ar mindre viktiga men som anda
kan paverka eller hjalpa till i arbetet.




>> AKTORSKARTAN ANVAND KORTET SOM EN MALL, RITA AV ELLER KOPIERA

4 N
Aktorer langre ifran anvandaren Aktorer langre ifran anvandaren
Skriv personer eller grupper som Skriv resurser, personer eller grupper som
du behéver forsta, involvera eller du behéver informera eller a hjélp avi
medskapa med i utamningen. arbetet med utmaningen
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METODER

AKTIVITETSMALL

Gora & genomfora

| det har steget far ni tips om hur ni kan ta er idé till
verklighet — och faktiskt genomfdra den!

Gora- & genomfora handlar just om det att “fa det

att handa”. Pa riktigt. Det finns olika faktorer som kan
paverka forverkligandet av en idé/projekt. Ar det en liten
satsning eller en stor forandring ni ska gora? Kraver det
mycket forberedelse eller ar det ndgot som ni kan borja
gora redan idag? Aktivitetsmallen lotsar er pa vagen.



N
AKTIVITETSMALL

TID: 15-45 MIN
DELTAGARE: 2-5 PERS

Se till att saker som behover
goras blir gjorda.

Vi kan nog alla kdnna igen oss i att saker faller mellan stolarna och att sma problem
vaxer till storre problem. Det &r ménskligt.

Den har mallen underlattar for kommande aktivteter och to-dos och hjalper er att
satta en struktur for vad som ska géras, vem som ansvarar for att det blir gjort och nar
det ska vara fardigt.

Gor sa har:

Anvand mallen pa baksidan. Skriv upp vad
som ska goras, vem som ansvarar for att det
blir gjort och till vilket datum det ska goras.
Sen kan ni kryssa nar det ar klart.
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Aktivitet/idé/projekt: Datum + tid:

.
-

Nar ska det

vara klart? Férdigtl

Vad ska gdéras? Vem &r ansvarig?







METODER

GOOGLE FORMULAR (DIGITAL)
ROLIGARE OMROSTNING (ANALOG)
RECAP & UTVARDERING

Utvardera & utveckla

Projektet/aktiviteten ar genomford och det ar dags att
utvardera hur det gick. Men hur gér man egentligen en
bra utvardering? Vad ska man tanka pa och vad ska inga
nar man utvarderar? En utvardering ser till att bade folja
upp resultatet av det som genomforts samt vad man lart
sig under arbetets gang.



GOOGLE FORMULAR

DIGITAL

Ett snabbt satt att samla in
feedback och asikter pa

Om du vill skapa olika formuléar eller géra en digital undersdkning sa finns det ett bra och
gratis verktyg som heter Google Formular. Google Formular ar enkelt och gar snabbt att
lara sig att anvanda. Ett digitalt utvarderingsverktyg som samlar alla insikter och feedback
pa ett och samma stélle, och dessutom gor det Gverskadligt med tydliga staplar och

diagram av resultatet.

Sa h&dr gor ni:

1. Definiera vad som &r syftet med enkaten
genom att svara pa foljande fragor;

— Vad vill ni fa ut av utvarderingen?

- Avvem?

2. Valj ut nagra fragestallningar som ar/har
varit relevanta for er aktivitet/projekt.

3. Utse en administrator som ansvarar for
att operativt satta ihop formularet, (samma
person kommer aven ha tillgang att lasa
resultaten efterat).

4. Vilj ut nagra kanaler dar ni kommer
distribuera lanken till utvarderingen (Tips:
Facebook-sida eller Instagram-fléde, eller
annat socialt forum déar det ar daglig trafik,
+ dar ni har mojlighet att ha dialog med de
som ni vill ska fylla i enkaten.)



>> GOOGLE ENKAT EXEMPEL PA FRAGOR

Tank pa:

Ha inte fér manga fragor
Hellre fa och karnfulla fragor, det dkar
Exempelfragor: potentialen att fler kommer svara.
Neutrala frdgor

Om fragan innehaller en asikt, eller en
V a d. V a r b r a. ? ledande fraga, kan det paverka deltagarna
och leda till att de svarar pa ett satt som
inte speglar vad de egentligen tycker.

V a d_ k a n g 6 r a S b é_ t t I‘ e ? Satt en begransad tid for da enkaten

kommer finnas tillganglig

Blanda fritext-frdgor med
JA & NEJ-svar + kryssrutor

Vad. S k a. V i t a m e d_ O S S Det skapar en battre dynamik i flodet for

den svarande + gor det lattare for er nar ni
. 9
‘Fb I‘ 'FI' am t ld e n ? sedan ska sammanstalla.

Friga inte tva saker pa en géng
Se till att alla fragorna ar olika

Testa enkaten!

For att undvika tekniska problem eller andra
missforstand sa l1at ndgon annan testa den
innan ni skickar ut den.




ROLIGARE
OMROSTNING

ANALOG

Ett annorlunda och mer lustfyllt satt
att samla in feedback eller gbéra en
utvardering fysiskt pa plats.

Vi blir mer motiverade att genomféra en aktivitet om den far oss att skratta. Denna

utvarderings-metod hjélper dig att géra omréstningen roligare, for att pa sa satt skapa storre
slagkraft, och kanske &ven f& in fler svarande an vad den hade gjort med enbart ett formular.

Tank pa detta:

@ Ha tydliga instruktioner i [dsbar héjd ndra omréstningsstationen. Och kom ihag
— det ska vara lasbart for bdde barn och vuxna (och rullstolsbundna).

@ For att en analog omrdstning ska kunna vara neutral - se till att forslagen ar anonymal
@ Begrénsa antalet alternativ - vi &r mer benagna att ta ett beslut om alternativen ar fa,
ar de fér manga alternativ kan vi kdnna oss évervaldigande vilket leder till att vi inte

kan vélja éver huvudtaget.

@ Genom att anvanda bild/skiss/visuellt material kommer vi lattare ihdg innebdrden
jamfort om vi bara far hora/lasa om den.

Pastdenden som ar korta och enkla att forstad kanns mer trovadiga.
Anvand aterbruksmaterial eller annat som tal att slitas och slangas med.

Man kan med foérdel anvanda sig av atbara omrdstningsalternativ, t.ex.”ta en godis
och slang pappret i den glasbox vars svar du haller med om”.



>> BETEENDEDESIGNADE ROSTNINGSBOXAR

EXEMPEL PA HUR

"Ta en godis och slang pappret i den glasbox m

vars svar du héller med om.”

) S "Satt en klisterlapp pa

= A"

det pastdende du tycker

o =NEY
_— overrensstammer bast
° ° med din &sikt.”
o
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(]
(o]

S ——
e

"Ge ett anonymt
réstningsbidrag genom

en symbol eller bild som
representerar asikt i en
analog brevldda/frageladda.”



RECAP & UTVARDERING

TID: 20-40 MIN
DELTAGARE: 2-5 PERS

Ett snabbt avslutande satt att
fa feedback fran en grupp

En 6vning for att tillsammans i arbetsgruppen summera era gemensamma tankar och
&sikter om hur ni tyckte aktiviteten eller projektet gick. Summera vad som gick bra, vad
ni har lart er och vad ni kan strunta i till nésta gdng. Anvand dessa forslag pa rubriker som
inspiration, och utveckla gérna med egna som ni tycker passar béttre for er forening/

verksamhet och aktiviteten/projektet.

Sa hdr gor ni:

1. Skriv upp rubrikerna roligt - lyckat

- utmanande - I1amna, bredvid varann,
antingen pa ett stort papper eller pa en
whiteboard.

2. Dela ut sa att alla far fyra post-it-lappar
var.

3. Pa en post-it-lapp skriver ni det som var
roligt. Dar skriver ni upp allt som gav energi
och kandes kul.

4. Pa en post-it-lapp skriver ni upp allt som
var lyckat. Dér skriver ni allt som gick bra
och som att det kandes som att ni hittade
ratt - aktiviteten/koncepten/idén som
funkade.

5. P4 den tredje post it lappen skriver ni
nagot som var utmanande. Dar skriver ni
upp allt som var svart, eller inte gick som det
skulle, men som ni anda tyckte var kul eller
viktigt och vill utveckla till det battre.

6. P& den fjarde post-it-lappen lamna,
skriver ni allt det som ni inte vill fortsatta
med: Det som kdndes motigt, trakigt,
krangligt, eller helt enkelt sddant som ni inte
behover fortsatta gora i framtiden.



>> RECAP&UTVKRDERING ANVAND KORTET SOM EN MALL, RITA AV ELLER KOPIERA

Skriv upp rubrikerna bredvid
varann, antingen pa ett stort
papper eller pa en whiteboard.

Utmanande




