ﬁgg:liide:: Union Eiﬁ%%gg
VERKTYGSLADAN FOR
EMPOWERMENT

Aktiviteter for att starka ENTRECOMP-
kompetensen

Finansieras av Europeiska unionen. De synpunkter och dsikter som uttrycks dr endast upphovsmannens
@@ [upphovsmdnnens] och utgor inte Europeiska unionens eller Europeiska genomfdrandeorganet for
utbildning och kulturs (EACEA) officiella stédndpunkt. Varken Europeiska unionen eller EACEA tar ndgot

ansvar for dessa.




INLEDNING

RAMVERKET FOR ENTRECOMP

EntreComp dr det europeiska ramverket for entreprenorskapskompetens som utvecklats av Europeiska kommissionen och som
forklarar vad som menas med ett entreprendrstdnkande. Det ger en omfattande beskrivning av de kunskaper, fardigheter och attityder som
manniskor behoéver fér att vara entreprendriella. Entreprendrskap definieras som "formdagan att agera pa mdjligheter och idéer och
omvandla dem till vdrde for andra. Det vdrde som skapas kan vara ekonomiskt, kulturellt eller socialt.”

Det dr ett vardefullt ramverk som kan anpassas for att anvdndas i olika miljéer och med olika mdlgrupper.

EntreComp &r ett ramverk med 15 entreprendrskapskompetenser som dr grupperade i 3 kompetensomraden:
Idéer och majligheter, resurser och handling.

Inom var och en av de 15 kompetenserna finns eft antal olika
vad den specifika kompetensen verkligen innebdr i praktiken. For att se ett exempel, kolla hdar.

Kdlla: Luxemburg: Luxemburg: Europeiska unionens publikationsbyrd, 2018
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https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=738&langId=en&pubId=8201&furtherPubs=yes

INLEDNING

RAMVERKET FOR ENTRECOMP

Ytterligare information finns
tillgénglig har.

Co-funded by
the European Union

m Kalla: www.eee-platform.eu
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https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=738&langId=en&pubId=8200&furtherPubs=yes

INLEDNING

HUR MAN ANVANDER AKTIVITETSKORTEN?

Denna EMPOWER-verktygsldda syftar till att forse utbildare med kunskap och idéer for aktiviteter med madlet att stédja invandrarkvinnor pd
deras vdg mot personlig och professionell utveckling. Aktiviteterna skapas med avsikten att skapa en positiv inverkan pd invandrarkvinnor
for deras framtid, och fokuserar pd att stdrka deras entreprendrskompetens, ge stdd i deras karridrer samt personliga resor ftill aktivt
deltagande, egenmakt och forverkligande.
Denna verktygsldda innehdller en samling olika aktiviteter for att stdrka ENTRECOMP-kompetensen inom alla tre omrddena: Idéer och
mojligheter, Resurser och I handling. Varje aktivitet presenteras pd en uppsdttning av 2 fill 6 kort (bilder) med en kort beskrivning,
instruktioner for forberedelser och genomférande, tid och material som behdvs och ytterligare information.
Forberedelser for att genomfoéra aktiviteterna fran verktygsladan:
e  Kontrollera forst hela verktygslddan for att f& en uppfattning om vilka aktiviteter som ingdr.
e Vdlj omrade (Idéer och mdjligheter, Resurser och Atgdrder) och specifik kompetens/kompetenser som du vill stérka.
OR
Vdlj den eller de aktiviteter som du tycker dar [dmpliga att inkludera i din utbildning.

e  Las beskrivningen och instruktionerna for den valda aktiviteten.

° Forbered er for genomférandet av aktiviteten och anpassa den om majligt och nddvdndigt fér er malgrupp.
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ATT UPPTACKA MOJLIGHETER 1

UTBYTE AV ROLIGA FAKTA

Kort beskrivning
av verksamheten

Syftet med denna aktivitet ar att uppmuntra kunskapsutbyte, engagera deltagarna i lattsamma
konversationer och ge mdnniskor mojlighet att Iara sig ny och fascinerande information. Deltagarna
turas om att dela med sig av sina valda roliga fakta, som kan tdcka ett brett spektrum av dmnen,
inklusive vetenskap, historia, natur, popkultur, sport och mycket mer.

°

Mal Syftet med denna aktivitet dr att underlatta interaktion, frdmja teambuilding och skapa en positiv och
engagerande atmosfdr genom att dela med sig av intressanta och roliga fakta om varandra.

Huvudsaklig Upptdcka mojligheter

kompetens
Kreativitet

Andra

kompetenser

Tid 50 minuter

Material ° Klisterlappar eller sma pappersbitar

° Pennor eller mdrkpennor

Forberedelser

Ytterligare
information

Justera ldngden pd aktiviteten baserat pd& antalet deltagare och tillgéinglig tid. Dessutom kan du Iédgga
till variationer i aktiviteten, till exempel att Iata deltagarna gissa vem som delade varje rolig fakta eller
organisera tematiskt relaterade fakta for diskussion.

Kalla/tillaggsresur
ser

/

= S0
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ATT UPPTACKA MOJLIGHETER 1

FAKTA OM UTBYTET - INSTRUKTIONER

1. Inledning (5 minuter):
o  Samla alla deltagare i en bekvam sittgrupp.
o  Valkomna alla och forklara att syftet med denna aktivitet ar att Idra oss intressanta och roliga fakta om varandra.
2. Skapande av roliga fakta (10 minuter):
o Dela ut klisterlappar eller sma papperslappar och pennor/markérer till varje deltagare.
o Instruera deltagarna att skriva ner en eller tva unika och intressanta fakta om sig sjdlva pd separata klisterlappar/papper.
Dessa fakta kan vara relaterade ftill hobbyer, prestationer, reseupplevelser eller andra engagerande aspekter av deras liv.
o Uppmuntra deltagarna att vara kreativa och tdnka pd fakta som inte dr allmdnt kdnda.
3. Utbyte av fakta (20 minuter):
o  Forklara att delfagarna kommer att furas om att dela med sig av sina roliga fakta i slumpmadssig ordning.
o  Be varje deltagare att komma fram till den framre delen av rummet, presentera sig och berdtta en av sina roliga fakta.
o  Efter att ha delat med sig av sina fakta satter deltagaren upp sin anteckning/ sitt papper pd en sdrskild plats, t.ex. en
whiteboardtavla eller en vagg.
o  Upprepa processen tills alla deltagare har delat med sig av sina fakta.
o Uppmuntra publiken att visa uppskattning for varje fakta som delas, t.ex. genom appldader eller positiva kommentarer.
4. Reflektion over fakta (10 minuter):
o  Underlatta en gruppdiskussion efter att alla fakta har delats.
o  Bedeltagarna att reflektera 6ver de fakta de har Iart sig om varandra.
o  Uppmuntra deltagarna att ndmna eventuella 6verraskande, intressanta eller gemensamma erfarenheter som de har
upptdckt under aktiviteten.
o  Skapa en inkluderande och stédjande miljo dar deltagarna kan dela med sig av sina tankar och reaktioner.
5. Avslufning (5 minuter):
o  Tack alla deltagare fér deras aktiva deltagande och oppenhet ndar det gdller att dela med sig av sina roliga fakta.
o Lyft fram vdrdet av att Idra kdnna varandra pd ett djupare plan och frdmja en positiv gruppdynamik.
o  Overgé smidigt till ndsta punkt pd dagordningen eller aktivitet.

= S
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ATT UPPTACKA MOJLIGHETER 2

SE DIG OM
Kort beskrivning Be deltagarna att se sig omkring i sin egen vardag och att "skanna” ordet for att identifiera problem,
av verksamheten ouppfyllda behov, utmaningar som behdver hanteras
Mal Upptdcka mojligheter ftill vardeskapande
Huvudsaklig Upptdcka majligheter
kompetens
Kreativitet
Andra
kompetenser
Tid 60 minuter Q .
Material Skriv ut tabellen i ndsta bild N
Forberedelse / @’
Ytterligare /
information
Kdlla/tilldggsresur | Kdlla: EnfreComp Playbook. Entreprendriellt IGrande bortfom
ser klassrum.

Co-funded by
the European Union
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ATT UPPTACKA MOJLIGHETER 2

SE DIG OM

I hemmet Utomhus Pd jobbet P4 ...

Det dr inte latt

Det dar inte bekvamt

Det dr inte billigt

Det dr inte
ekologiskt

Det dr inte trevligt

Det dr inte .....

Co-funded by
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ATT UPPTACKA MOJLIGHETER 2

SE DIG OMKRING: ETT EXEMPEL

I hemmet Utomhus P& jobbet P4 ...

Det dr inte latt Dela en TV med alla Hitta en ledig plats
andra medlemmar i att parkera bilen pa
Idgenheten

Det dr inte bekvamt | Ldsa en bok i Ldasa en bok under Dela kladhdngarna
vardagsrummet vinterhalvaret med kollegorna
medan mina barn
vdsnas

Det dr inte billigt Foérbereda middag Hyr en cykel bara Lunch pd kaféet pa
med fdrsk fisk for 1 timme forsta vaningen

Det dr inte Anvanda sd mycket Anvdnda

ekologiskt plast for vatten plastmuggar

Det dr inte trevligt

Det ar inte .....

Co-funded by
the European Union
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ATT UPPTACKA MOJLIGHETER 3

SAMSTA TANKB

ARA IDE

Kort beskrivning av

Vdrsta tdnkbara idé-metoden dr en rolig och effektiv isbrytarteknik fér idégenerering. Men det dr ocksd

verksamheten mycket mojligt att ditt team kan f& fram fantastiska idéer frdn riktigt daliga idéer. Worst Possible Idea dr
en metod for lateralt tdnkande som handlar mycket om att ta ett steg tillbaka, titta pd helheten och forstd
koncept. Den krdver ocksd att du fokuserar pd de delar som kanske har férbisetts, utmanar antaganden
och soker alternativ. Denna metod for sdmsta ténkbara idé ger nya kombinationer eller helt nya idéer.
Mmadl e  Skapa en milj6é utan férdémanden ddr idéer (dven I6jliga sddana) kan fléda fritt
e  Vdgleda deltagarna genom en snabb process av idéskapande och méjlig social innovation
Huvudsaklig Upptdcka mojligheter
kompetens
Kreativitet
Andra kompetenser
Tid 30 minuter
Material ° Whiteboard/blddderblock & markorer

° Papper (eller anteckningsbok/dagbok), markorer/ pennor

Forberedelse

Fundera pd olika idéer for en synvinkel/problemformulering som ska vagleda aktiviteten. Dessa bor vara
relevanta for de lokala behoven hos de mdnniskor du arbetar med och kan relatera till begrepp som hallbar
livsstil, t.ex. avfall, fransport, energi, mat.

Ytterligare
information

Avsikten dr inte att gd in pd giftiga eller omotiverat stétande begrepp (ledaren maste anvdnda sitt
omdéme for att hdlla idésessionen glad och hdlsosam) utan att undkomma begrénsningar genom att
oppna sinnet.

Kdlla/tillaggsresurs
er

Se ett annat exempel: https://spin.atomicobject.com/2022/06/09/brainstorming-worst-possible-idea/

I i SN
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ATT UPPTACKA MOJLIGHETER 3

SAMSTA TANKBARA IDE - INSTRUKTIONER

1.

1.

Definiera forst din utmaning, ditt mal eller din problemformulering. Férslag: formulera din problemformulering med "Hur skulle vi kunna...?".
Till exempel detta pdstdende: "Hur skulle vi kunna ge skolbarn hdlsosamma luncher gratis?”

Facilitatorn ber deltagarna att komma med de vdrsta tdnkbara idéer de kan komma pd. Det bér vara tilldtet att frossa i oanvdndbara,
opraktiska, dumma eller déraktiga idéer; sddana som dr nonsens, I6jliga, felaktiga, missanpassade och strider mot kéinda bdsta praxis,
lagar eller riktlinjer.

Du kan gora detta som en kollektiv brainstorm, eller sa kan du be alla deltagare att skriva ner sina vdrsta idéer individuellt - denna metod
kallas Braindumping. Du kan ocksd anvdnda Brainwriting-metoden, ddr varje deltagare fyller i idékort/papper med sina vdrsta téinkbara
idéer under 3-5 minuter och sedan I[dmnar 6ver idékortet till en annan deltagare, som utvecklar sina vdrsta tdnkbara idéer, och sa vidare.
a. Som handledare ska du se till att gruppen kommer med extremt ddliga idéer! Detta kommer att fd deltagarna att skratta och
engagera sig pd nytt.
b. Tekniken gdr ut pd att generera sd manga ddliga idéer som majligt. Den inkluderar att lista attributen for de sdmsta idéerna.
Undersok vilka egenskaper hos idéerna som gor dem riktigt ddliga.

Nar deltagarna har skapat en lista dver sina varsta idéer bor du som facilitator utmana gruppen att omvandla de hemska idéerna ftill bra
idéer. De kan antingen dvervdga idéernas motsatser eller leta efter aspekter i de hemska idéerna som kan inspirera till en bra idé. Eller s&
kan du 6vervdga att helt enkelt ta bort det vdrsta attributet och ersatta det med négot annat. Blanda och matcha olika ddliga idéer och se
vad som kommer ut.

SLUTSATS: Aktiviteten framjar fortroende och samarbete mellan deltagarna och gor att de kan slappna av och kdnna sig uppmuntrade att
anta ett radikalt annorlunda tillvdgagdngssatt. I syfte att stimulera ett socialt entreprenérskap hjdlper det dem att visualisera att dven
ddliga idéer kan omvandlas till bra idéer och har potential att f& en positiv social inverkan.

“Se hur frén av visdom vdéxer frdn dven den mest “giftiga” jorden.”

= S
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https://spin.atomicobject.com/2018/12/12/how-might-we-design-thinking/

ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ETISKT OCH HALLBART TANKANDE

KARTLAGGNING AV LIVSCYKELN

Kort beskrivning Denna aktivitet hjdlper deltagarna att utveckla formdagan att ténka pd hela livet for de saker som vi anvdnder i
av verksamheten vara dagliga liv och ldgger grunden for att kunna omforma system. Vardagliga féremdl dr fascinerande i sin
komplexitet och detta hjdlper oss att forstd hur det linjdra systemet fungerar och hur vi kan bérja géra de
produkter vi anvdnder mer cirkuldra.

o

Mal ° Hjdlpa deltagarna att forstd hur design pdverkar produkters livscykel
° Tank pd aft utforma saker bdttre fér att minska deras pdverkan

Huvudsaklig Etiskt och hallbart tdnkande
kompetens

Upptdcka majligheter
Andra Mobilisering av resurser
kompetenser
Tid 30-45 minuter
Material o Utklippt papper, pennor/markaérer

° Videospelare (se resurs nedan)

Forberedelse Valfritt: skriv ut aktivitetsmallen
Ytterligare Livscykelkartlédggning kan hjdlpa till att identifiera de olika stadierna i tillverkningen av en produkt frdn den
information forsta utvinningen av rématerial till den slutliga inkdpsstdllet. Detta kan visa var de stérsta miljomdssiga eller

sociala effekterna uppstdr - det skede i en produkts liv som dr sdrskilt resursintensivt eller férorenande - och
hjalpa till att dvervdga hur olika designalternativ eller tillvdgagdngssdtt for det skedet i livscykeln kan minska
dessa effekter.

Det kan hjélpa eleverna att titta p& den hér videon som visar livscykeln f&r en t-shirt hAr

Kdlla/tilldggsresur | https://medium.com/@karenyungiuli/lifecycle-a-simple-service-design-mapping-technique-69bdec645adé
STEP Institute (2023) - Erasmus+ REACT-projekt: https://amsterdam.impacthub.net/program/react/
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https://youtu.be/BiSYoeqb_VY
https://medium.com/@karenyunqiuli/lifecycle-a-simple-service-design-mapping-technique-69bdec645ad6
https://amsterdam.impacthub.net/program/react/

ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ETISKT OCH HALLBART TANKANDE

KARTLAGGNING AV LIVSCYKELN - INSTRUKTIONER

1.  Delain deltagarna i smd grupper (3-6 personer)
2. For att gora det mer konkret kan ni be grupperna att vdlja ett vardagsféremal som finns i klassrummet. Négra forslag dr t.ex. jeans,
regnjacka, vattenflaskor (plast, metall), pennor, mobiltelefoner.
e  Helst bor du vdlja eft objekt som du har mer an eft av i klassrummet, i olika varianter.
Se ftill att varje grupp har etft stort papper samt ett exempel p& den vardagsprodukt som har valts uft.
2. Gaigenom de fem stadierna i livscykeln:
Utvinning av material
Tillverkning
Férpackning + fransport
Anvandning
e Livets slufskede
Varje grupp ska dokumentera produktens hela livscykel, frén borjan till slut. Vissa grupper kan rita en bild, andra kan skriva listor.
2. Grupperna kan anvénda aktivitetsmallen och internet for att underséka hur saker tillverkas. Det bér finnas en tidsgrdns pd 15-20
minuter.
3. Borja din livscykelkarta med listan éver material du behdver och ta reda pd hur de utvinns och bearbetas. Anvdnd Internet for att
undersoka detta, eller gér ndgra bra gissningar! Ndr du kommer till slutet av livet, tdnk igenom alla méjligheter som deponi,
nedskrdpning och d&tervinning. Hur troliga dr de?
Nar grupperna har fardigstallt sina kartor (pd vilket sdtt de dn gor det) ska alla berdtta vad de har upptdckt om sin produkts livscykel.
Diskutera vilket alternativ for livets slutskede som ar bast och varfor - det kan vara mer komplicerat dn vad alla forvantar sig!
e  Hur mdnga olika material anvénds for att tillverka varje enskild produkt?
Hur ménga olika mdnniskor och arbetsuppgifter ligger bakom varje enskild produkt?
Hur férdndrar detta ditt satt att tdnka om detta vardagliga féremal?
Hur stor dr sannolikheten att den &tervinns nu ndr du vet hur den ftillverkades?
Som kund till dessa varor, vad kan du gora for aftt goéra bdttre val?
Hur skulle den kunna omformas och/eller skapas pd ett annat sdtt for att minska dess negativa inverkan?

—_
e o o o

—_

RS

Co-funded by
the European Union




ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ETISKT OCH HALLBART TANKANDE

KARTLAGGNING AV LIVSCYKELN - ARBETSBLAD

Extraktion av material

Tillverkning

Forpackning + transport

Anvdndning

Livets slutskede
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: KREATIVITET 1

DISNEY'S KREATIVA STRATEGI

Kort beskrivning av
verksamheten

Walt Disneys strategi, som senare identifierades och modellerades av NLP-experten Robert Dilts 1994, dr kdnd
som Disney-metoden for att géra drommar fill verklighet. Denna teknik innebdr att en grupp mdnniskor anvdnder
en viss tankegdng, vilket frdmjar parallellt tdnkande. Detta tillvéigagdngssdtt hjdlper till att generera, utvdrdera,
kritisera idéer och I6sa problem. Aven om tekniken inte enbart utvecklades av Walt Disney, éverbryggar den
effektivt klyftan mellan fantasi och verklighet. Den kreativa processen I@ser upp sinnets potential, Iater en drémma
och generera ovdntade idéer och Iésningar pd befintliga problem. Det dr dock viktigt att notera att dessa
I6sningar kanske inte alltid &r tillimpbara i verkligheten eller som en del av en strategisk plan. Darfér dér en av
fordelarna med Disneys kreativa strategimetod balansen mellan drdmmarnas vérld och verklighetens praktik,
vilket méjliggor eft livskraftigt ramverk.

Att 6verbrygga klyftan mellan fantasi och verklighetens begrdnsningar, vilket majliggor hdllbara planer och
I6sningar som kan genomféras med framgdng. Syftet med denna metod dr att stimulera framtagandet av nya
idéer, framja utforskandet av okonventionella 16sningar, utveckla bdde kreativt och kritiskt tdnkande samt frdmja
dynamiken i feamutvecklingen.

Huvudsaklig kompetens

Andra kompetenser

Kreativitet
Vision
Vdrdering av idéer

Tid

45-90 minuter

Material

Tre bord (varje bord har ett specifikt kort: Drémmare, Realist, Kritiker), display.

Forberedelse

Denna aktivitet kan utforas i en grupp, om det finns fler én 10 personer i gruppen kan ledaren dela upp i tvd
grupper av deltagare. Forbered en presentation i férvag.

Ytterligare information

For att fa en battre forstdelse for denna metod kan utbildaren férbereda en kort presentation (2-3 bilder) med
viktiga punkter, till exempel frdgor som hjdlper deltagarna att tdnka igenom de tre tankestrategierna (drémmare,
realist, kritiker). Ta 20 minuter for varje reflektionsstrategi

Kalla/tilldggsresurser

Kalla:
Disneys kreativa strategi: Drommaren, realisten och kritikern - Designorate

Kreativt tdnkande: Disneys kreativa strateqi (visual-paradigm.com)

Hur man brainstormar med hjdlp av Disneys kreativa strategi (better-teams.com)

EnPORER
ST Co-funded by
S the European Union



https://www.designorate.com/disneys-creative-strategy/
https://online.visual-paradigm.com/knowledge/disney-creative-strategy/what-is-disney-creative-strategy/
https://better-teams.com/how-to-brainstorm-using-disneys-creative-strategy

ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: KREATIVITET 1

DISNEYS KREATIVA STRATEGI - INSTRUKTIONER

1. Utbildaren informerar deltagarna om att Walt Disney-metoden fungerar som en teknik for kreativ utveckling. Denna metod
uppmuntrar deltagarna att ndrma sig uppgiften fran tre olika perspektiv: drommaren, readlisten och kritikern. Genom att inta
dessa olika roller kan deltagarna utforska olika aspekter av uppgiften och 6ka sin kreativitet i processen.

Exempel: https://www.youtube.com/watch?v=PqrfDs4BN9k

1. Till att bérja med inbjuder trénaren deltagarna att g& med i "Dreamer” -bordet. I detta skede uppmanas de att dppna sin
fantasi och komma med de mest ovanliga idéerna for att skapa sitt eget foretag. Utbildaren ger stéd och végledning for att
hjdlpa deltagarna att skapa spdnnande och inspirerande dréommar for sina enfreprendrsstravanden. Deltagarna rekommenderas
att skriva ner sina idéer pé papper for att fdnga och spara sina kreativa tankar.
For bdsta resultat féresldr utbildaren en rad frdgor som hjdlper till att formulera idéer och reflektioner:

Vilka @r vara énskningar?

Vad bestdr 16sningen av?

Hur kan vi férestdlla oss I16sningen? '

° Vilka fordelar finns det med att genomfdra denna resolution? _

1. Ledaren ber deltagarna aft sdtta sig vid "Realist’-bordet. Vid denna tidpunkt ombeds deltagarna att anvanda sunt fornuft och @
strategier for att skapa ett foretag. De uppmanas att motivera sina ursprungliga fantasiidéer och hitta mer praktiska och d
rationella I6sningar som matchar verkligheten och majligheterna. Deltagarna bér forsoka identifiera realistiska steg och
A&tgdrder som kan vidtas for att féorvandla drémmen om att starta ett féretag fill en realistisk strévan. Det ar viktigt att skriva ner
dessa forfinade idéer igen pd papper for att fdnga de insikter som erhdllits i denna fas.

Exempel pd frdgor som en utbildare kan stdlla fill deltagarna:

Hur kan vi manifestera denna idé ftill verklighet?

Vilken ar genomférandestrategin for denna idé?

Vilken &r den férvantade tidsplanen for genomférandet av denna idé?

Vilka kriterier kan anvéndas for att utvardera hur effektiv denna idé ar?

Co-funded by
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: KREATIVITET 1

DISNEYS KREATIVA STRATEGI - INSTRUKTIONER

4. Ddrefter satter sig deltagarna vid "kritiker”-bordet. Har ber ledaren dem att noggrant analysera och utvdrdera alla idéer som de har
hort. T kritikprocessen bér deltagarna stdlla sig ett antal fragor, t.ex:

° Vilka potentiella utmaningar eller nackdelar kan uppstd med denna affdrsidé?

° Finns det ndgra viktiga delar som saknas i planen?

° Finns alla nédvandiga resurser, t.ex. finansiella, mdnskliga och materiella tillgdngar, for att framgdngsrikt genomféra den

foreslagna idén?

° Finns det ndgra specifika begrdnsningar eller hinder som kan férsvd@ra genomférandet av denna idé?

° Vilka svagheter eller sarbarheter kan idenftifieras i den nuvarande planen?

° Vilka dndringar eller justeringar dr nédvéndiga for att sdkerstdlla att planen ér genomférbar och framgdngsrik?
5. Ndr deltagarna har avslutat sina reflektioner vid "kritiker’-bordet. Teamet kan &tergd till rollen som "realist” for en andra runda, och
sedan atergd ftill "kritikern” for ytterligare en runda med feedback (detta tjénar till att battre utveckla idéer och ténkande).

Slutsats:

Disneys kreativitetsstrategi erbjuder ett vardefullt tillvdgagdngssdtt som kan anvdndas individuellt eller tilldmpas effektivt for att coacha
utvecklingen av bdde individer och team. Strategin omfattar tre distinkta faser for att tdnka pd idéer. Varje fas representerar en unik
tankestil, s& det @r viktigt att félja den faststdllda sekvensen:

° Drommare: Detta steg fokuserar p& att utveckla kreativiteten genom att generera och dela innovativa idéer och I6sningar. %
° Realist: Har skiftar fokus till verkligheten och att ta reda p& hur man omsdtter en idé till en praktisk handlingsplan.

° Kritisk: Mdlet med detta steg dr att identifiera alla brister i idén och eliminera dem i den slutliga planen eller, omvant, att dverge
idén helf.

For att uppnd verklig och betydande kreativitet mdaste man ha en kombination av tre nyckelelement: formdgan att drédmma stort,
férmdgan att ndrma sig saker pragmatiskt och formdagan att kritiskt utvérdera resultatet. En framgdngsrik kreativ process kréver darfor

att qllo fre funktionerna uppfylls. Sl

the European Union
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: KREATIVITET 2

DETTA "N DETTA

Kort beskrivning av | Kreativitet ar att koppla ihop saker. Denna aktivitet ger ditt kreativa sinne ett tréningspass med ett enkelt koncept:
verksamheten mash-up. Ju mer du gér detta, desto bdttre blir du pd en av de grundldggande fdrdigheter som leder till nya idéer,
ndmligen att kombinera element.

Mal Att stdrka formdgan att tdnka utanfér boxen

Att frdmja det ursprungliga konceptet

Att utveckla problemldsning

Att frdmja innovativa forbindelser och sammanslutningar.

Huvudsaklig Kreativitet
kompetens Sjélvmedvetenhet och sjalvférmaga

Andra kompetenser Vdrdering av idéer

Tid 30-45 minuter

Material Blankt papper b
Tomma kort

Pennor/markorer @
Bdrbar dator eller mobiltelefon med internetuppkoppling (tillval)

Forberedelse Handledare: Férbered tomma flashkort dar deltagarna kan skriva ner sina idéer.

Valfritt: Kolla in den hdr webbplatsen: https://davebirss.com/thisnthat-creativity-exercise/ Det dr ett enkelt
onlineverktyg som hjdlper till att definiera slumpmadssiga objekt som kan ligga ftill grund for den kreativa
kombinationen.

Ytterligare /

information mg
E R

Kalla/tilldggsresurs | Anpassatidén (fér att passa bdttre med Empower-projektet) frén denna webbplats:
er https.//toolbox.hyperisland.com/this-n-that

Co-funded by
the European Union
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: KREATIVITET 2

DETTA ‘N DETTA
ANVISNINGAR:

1.Ge varje deltagare 4 tomma kort var. Be dem skriva 4 slumpmadssiga vardagliga foremal pd dem. Samla ihop och
blanda alla kort. Varje deltagare ska vdlja 2 kort fran hégen. Behdll de dterstdende korten och ldgg dem pa ett bord
och avsléja foremdlen som skrivits pd dem. *Alternativ: ga fill https://davebirss.com/thisnthat-creativity-exercise/
for att generera 2 slumpmdssiga objekt.
2.Be deltagarna att komma pd 2 olika produkter genom att kombinera de foremal de valt. Kan vara vad som helst.
Kan vara fdnigt eller riktigt anvandbart. Du kan uppmana dem genom att bérja med: "Om du ska uppfinna ndgot”.
Deltagarna kan vdlja att byta ut 1 kort om de behéver, och vdlja bland de dterstdende korten pd bordet.

**Om DaveBriss generator anvdnds, kan deltagarna klicka pd "gd igen” knappen tills de hittar 2 objekt

som de tror ar #
anvandbara fér dem.

3. Deltagarna kan skriva eller rita de idéer/produkter de kommer pd. Det som fungerar bdst for dem. @

4. Om du arbetar med ett team kan aktiviteten leda till en runda ddr deltagarna delar med sig av sina idéer. Ett e

intressant satt att krydda idéutbytet dr att be deltagarna att valja ut sina bdsta och sémsta idéer. Nar de presenterar
for gruppen ska de INTE sdga vilken, enligt deras dsikt, som var den bdsta respektive sdmsta idén. Detta kan hjdlpa
dem att utforska de idéer som vi ibland avfdrdar som dadliga eller galna idéer - och det kan vara idéer som andra ser
potential att utveckla vidare.

5. Avsluta med reflektion. Vi rekommenderar att aktiviteten avslutas med en enkel reflektionsaktivitet dar alla
deltagare kan reflektera over sina insikter om hur det kdndes att genomfora aktiviteten, och vilka insikter som
framkommit om kreativitet och den kreativa processen

= S
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ENTRECOMP -

IN ACTION: KREATIVITET 3

MIND MAPPING

Kort beskrivning
av verksamheten

"Mind Mapping"” dr en aktivitet som innebdr att visuellt organisera och representera information pd ett
hierarkiskt och sammankopplat satt. Det ar ett kraftfullt verktyg fér brainstorming, problemldsning,
planering och organisering av tankar och idéer.

Mal Mindmapping dr en mdngsidig och effektiv aktivitet som hjdlper individer att visuellt organisera och
koppla samman idéer, vilket underlattar brainstorming, planering och inldrningsprocesser. Det ger ett
kraftfullt ramverk for att utforska och kommunicera komplex information pa ett strukturerat och
infuitivt satt.

Huvudsaklig Kreativitet

kompetens
Arbeta med andra

Andra Aft ta initiativ

kompetenser

Tid 40-50 minuter

Material Penna och papper, whiteboards eller dedikerade programvaruverktyg som erbjuder ytterligare

funktioner som fargkodning, bilagor och samarbetsalternativ.

Forberedelse

/

Ytterligare
information

Mindmapping dr en flexibel aktivitet som kan anpassas till olika syften. Oavsett om du planerar ett
projekt, organiserar dina tankar eller utforskar ett komplext dmne kan mind mapping vara ett vardefullt
verktyg for att forbattra din tankeprocess.

Kdlla/tilldggsresur
ser

e ooher

Co-funded by
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ENTRECOMP - IN ACTION: KREATIVITET 3

MIND MAPPING
ANVISNINGAR:

1. vdlj ett dmne: Vdlj ett dmne som du vill utforska eller klargora. Det kan vara ett projekt, ett problem, ett mal eller
ndgot annat dmne som du tycker dr intressant.

2. Skaffa ett tomt pappersark eller anvand ett program for mind mapping: Du kan anvanda ett stort pappersark och
fargpennor eller prova ndgot av de manga program fér mind mapping som finns tillgéngliga online.

3. Skriv ner den centrala idén: Borja med att skriva den centrala idén eller huvudédmnet mitt pd sidan. Anvdnd ett enda
ord eller en kort fras som fangar kdrnan i ditt dmne.

4. Generera grenar: Utgd fran den centrala idén och rita grenar utdt i olika riktningar. Varje gren representerar ett
underdmne, en idé eller en frdga som dr relaterad till huvuddmnet. Mdrk varje gren med ett ord eller en kort fras.

5. Utforska undergrenar: For varje gren kan du utoka kartan ytterligare genom att skapa undergrenar. Dessa
undergrenar kan anvdndas for att fordjupa sig i specifika aspekter, Idgga till stédjande idéer eller skapa kopplingar '3
mellan olika koncept. =

6. Anvdnd nyckelord, bilder och farger: Istdllet fér att skriva ldnga meningar kan du anvdnda nyckelord, bilder, @
symboler och farger for att representera idéer och géra din mind map visuellt tilltalande. Detta stimulerar bdde de d
logiska och kreativa aspekterna av ditt tankande.

7. Skapa associationer: Ndr du skapar din mind map ska du leta efter kopplingar och associationer mellan olika

grenar. Ldnka samman relaterade idéer genom att rita linjer eller anvdnda pilar.

8.Granska och forfina: Nar du dr klar med din mind map bor du ta ett steg tillbaka och granska den. Leta efter

element som saknas, dubblerade idéer eller nya kopplingar som du kan gora. Foérfina och ordna om din mind map

efter behov.

9. Reflektera och agera: Reflektera éver de insikter du fatt frdn din mind map. Identifiera viktiga atgdrder eller

omrdden som behéver undersokas ytterligare. Anvdnd tankekartan som en guide for att hjdlpa dig att vidta dtgdrder

eller fortsatta din Idranderesa.

Co-funded by
the European Union




ENTRECOMP -

IDEER OCH M

ETT BREV TILL MIG SJALV

Kort beskrivning av

Syftet med denna dvning, som ofta gors i slutet av en workshop eller ett program, dr att hjdlpa

verksamheten deltagarna att tilldmpa sina insikter och Iardomar genom att skriva ett brev och skicka det fill sitt
framtida jag. De kan definiera viktiga atgdrder som de vill att deras framtida jag ska vidta och
uttrycka sina skal till varfér forandring mdste ske.

Mal -Facilitera vision, reflektion och integration.
-Stédja malsattning och handlingsplanering.
-Fradmja motivation och ansvarstagande for personlig férandring.

Huvudsaklig Vision

kompetens Sjalvkannedom och sjdalvférmaga

Andra kompetenser

Tid

15-30 minuter

Material

Pennor

Vykort / Skrivpapper och kuvert
Stamplar
Bladderblock/Whiteboard
Markérer

Forberedelse

Facilitatorn bor forbereda ett samtyckesformuldr, ddr det anges att deltagarnas adresser kommer att
behandlas konfidentiellt och endast kommer att anvdndas for denna aktivitets syfte.

Ytterligare
information

/

Kdlla/tillaggsresurs
er

Kdlla: Hyper Island verktygsldda

= PoRR
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: VISION

ETT BREV TILL MIG SJALV

ANVISNINGAR:

Steg 1:

Dela ut pennor och vykort/skrivpapper. Forklara att de kommer att skriva ett brev till sina framtida jag, och att detta kommer att
hjdlpa dem att tilldmpa sina insikter och Iardomar frdn workshopen / programmet.

Berdatta for dem att du kommer att skicka kortet/breven om X antal manader och att de bér ta hdnsyn till detta nér de skriver
dem. Du kan definiera tidsramen tillsammans med gruppen.

Anteckningar fran facilitatorn
Denna évning kan vara sd éppen eller stangd som du tycker dr Idmpligt. Du kan begrdnsa dem till tre punkter som de behdéver félja
upp. Eller sd kan du ge dem friheten att skriva vad de vill till sig sjdlva. Bedém gruppens behov och syftet med sessionen.

Steg 2: Q
Skriv en fokusfrdga eller uppmaningar pa ett blddderblock/whiteboard. Dessa kan antingen definieras av dig eller genom @
diskussion med gruppen. Till exempel:

-Vad ska jag uppnd senast X datum?

-Vad ska jag géra i morgon, ndsta vecka, ndsta manad?

-Hur kdnner jag mig nu nar det gdller mitt arbete/foretag? Och hur vill jag att mitt framtida jag ska kdnna?
-Glom inte...

-Jag vill dndra... for att...

-Ge dem cirka 15 minuter for att slutféra sina kort/brev. Mer om de behdver mer tid och du dr flexibel.

Steg 3:
Samla in korten/breven, férvara dem pad ett sdkert stdlle och posta dem pd éverenskommet datum.

= S
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ENTRECOMP -

IDEER OCH MOJLIGHETER: ATT VARDESATTA IDEER

IDEUTSTALLNING UTMANING

Kort beskrivning av

Deltagarna far brainstorma, dela med sig av och samarbeta kring innovativa koncept i en stddjande och icke-démande

verksamheten milj6. Genom idégenerering, utbyte, samarbete och presentationer ldr sig deltagarna att uppskatta olika idéer och
forbattra sin formaga att vardera och samarbeta kring dem pa ett effektivt satt.

Mal Aft fradmja kompetensen att "vdrdera idéer” genom att uppmuntra deltagarna att dela, uppskatta och samarbeta kring
innovativa koncept i en grupp

Huvudsaklig Vdrdering av idéer

kompetens o
Kreativitet
Vision

Andra kompetenser

Tid Cirka 70 minuter

Material Bladderblock eller whiteboard, markaorer eller pennor, klisterlappar eller indexkort, timer eller stoppur, pris (valfritt)
Foérberedelse /

Ytterligare /

information

Kadlla/tilldggsresurs | /

er

= S
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ATT VARDESATTA IDEER

UTMANING FOR IDEPRESENTATIONER - INSTRUKTIONER

1.  Inledning:

e  Facilitatorn samlar deltagarna i en bekvdm moteslokal och valkomnar dem till "Idea Showcase
Challenge”. Férklarar att aktiviteten syftar till att férbattra deras férmdga att vdrdera och
uppskatta olika idéer i en grupp. Det dr viktigt att betona vikten av att skapa en stédjande och
icke-domande miljo ddr alla idéer respekteras och uppmuntras.

2. Idégenerering (15 minuter):
e  Dela ut klisterlappar eller indexkort och skrivmaterial till varje deltagare. Instruera deltagarna
att individuellt brainstorma och skriva ner sd mdnga idéer som majligt om ett féretag eller ett
specifikt tema (eller problemomrdde). Uppmuntra deltagarna att ténka kreativt och utan

begrdnsningar under denna fas. @
s

3.  Utbyte av idéer (20 minuter):

e Skapa en cirkel eller ett centralt omrdde dér deltagarna kan samlas. Be varje deltagare att
turas om att dela med sig av en idé frdn sin lista. Efter att ha delat med sig ska deltagaren
kortfattat forklara sin idé och lyfta fram dess potentiella fordelar eller unika aspekter.
Uppmuntra gruppen att lyssna aktivt och visa uppskattning for varje idé som delas, och undvik
att kritisera eller doma.

e Deltagarna kan anvanda blddderblocket eller whiteboarden for att anteckna viktiga punkter
eller intfressanta aspekter av varje idé.

Co-funded by
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ATT VARDESATTA IDEER

UTMANING FOR IDEPRESENTATIONER - INSTRUKTIONER

4. Samarbete kring idéer (15 minuter):

e Delain deltagarna i mindre grupper om 3-5 personer. Instruera varje grupp att
vdlja en idé frdn den gemensamma poolen eller kombinera flera idéer for att
skapa ett nytt koncept. Uppmuntra grupperna att diskutera och bygga vidare pd
den eller de valda idéerna for att forbattra dess potential eller ta itu med
eventuella begrdnsningar. Betona vikten av respekitfull kommunikation, aktivt
lyssnande och att vdrdesatta bidrag fran alla gruppmedlemmar.

5. Idépresentationer (15 minuter):

e  Ge varje grupp mojlighet att presentera sina férfinade idéer for den storre
gruppen. Ge varje grupp en bestdmd tid (t.ex. 2-3 minuter) for att presentera sin
idé, inklusive dess viktigaste egenskaper, fordelar och eventuella unika aspekter
som de utvecklat under samarbetsfasen. Uppmuntra publiken att ge positiv
feedback och stdlla klargérande fragor for att framja ytterligare diskussion.

Co-funded by
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ENTRECOMP - IDEER OCH MOJLIGHETER: ATT VARDESATTA IDEER

UTMANING FOR IDEPRESENTATIONER - INSTRUKTIONER

6. Reflektion och avslutning (5 minuter):

Underlatta en kort diskussion ddr deltagarna reflekterar 6ver sina erfarenheter
under aktiviteten. Be deltagarna att dela med sig av sina insikter om hur man
vdrderar idéer och hur de kan tilladmpa dessa fardigheter i sina personliga och
yrkesmdssiga liv. Tacka alla for deras aktiva deltagande och uppmuntra dem att

fortsatta att framja en 6ppen och stédjande miljo for idéutbyte.

Valfritt: Om du vill kan du inféra ett pris eller erkéinnande for den mest innovativa idén eller den
grupp som visat prov pd exceptionellt samarbete och kreativitet.

S
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ENTRECOMP - RESURSER: FINANSIELL OCH EKONOMISK KOMPETENS

KAN DU SALJA DEN?

Kort beskrivning
av verksamheten

Aktiviteten ger deltagarna mojlighet att omvdrdera sina antaganden om vilka resurser som krdvs fér att starta en
vdrdeskapande aktivitet. I processen att leta efter [onsamma idéer intar deltagarna en proaktiv position och utforskar
sin egen entreprendrspotential. Eleverna uppmanas att komma med en annons om en fjénst som de omedelbart kan
tjna pengar pad utan ytterligare investeringar i ett afférssystem (t.ex. vara hundvakt, Idra ut grunderna i gitarrspel
etc.). Vid implementering med papper och penna placeras annonserna pd véggarna och eleverna réstar pd de tre
annonser som de gillar mest. Vid implementering online publiceras annonserna pd en plattform for varor och tjénster
(t.ex. etsy.com, Fiverr.com) och de visningar som annonserna fatt berdknas istdllet fér de andra elevernas roster.

Mal Pd& jakt efter IdGnsamma idéer intar eleverna en proaktiv position och utforskar sin egen kreativa och entreprendriella
potential

Huvudsaklig Finansiell och ekonomisk kompetens

kompetens Upptdacka mojligheter

Andra Vdrdering av idéer

kompetenser

Tid 45 minuter

Material Dator, surfplatta, smart telefon

Penna och papper

Férberedelse

Vdlj en onlineplattform, be eleverna att titta pd befintliga annonser (t.ex. etsy.com).

Ytterligare
information

Genom att bedoma sin monetariserbara kapacitet uppskattar deltagarna kostnaden fér att omvandla en idé fill en
vdrdeskapande aktivitet. Genom att publicera sina tjdnster online (vid online-implementering) far eleverna majlighet att
infora och utvdardera finansiella beslut over tid.

Kdlla/tillaggsresur
ser

Anpassad fran "20 Eur challenge” och "fiverr.com challenge” i Nagy, T., Tacer, B. (2018) Teaching entrepreneurship in
schools : an experiential approach. Ljubljana: STEP-institutet. P.18. P.77.
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ENTRECOMP - RESURSER: FINANSIELL OCH EKONOMISK KOMPETENS

KAN DU SALJA DEN? - ANVISNINGAR

1.  Bekantar deltagarna med idén om ett nystartat féretag och fragar deltagarna om de kdnner till ndgra nystartade féretag eller ndgonsin évervagt
att arbeta i ett. Ett exempel pd introduktion fran Forbes.com: https://www.forbes.com/advisor/investing/what-is-a-startup/

Aktiviteten kan introduceras pa féljande satt:
"Nu ska vi férsoka foérestdlla oss att vi dr entreprenérer som kan ta ett forsta steg for att starta sin affdrsverksamhet. Tank pd hur mycket tid

kapacitet som du har, eller kanske tidigare erfarenheter. Tror du att du skulle kunna géra vinst pd ndgot av detta? Du kanske dr bra pd att
med hundar och kan vara hundvakt. Eller sd kanske du kan spela musikinstrument eller kan sprdk (inklusive det vi talar nu)?
Bokstavligen vad som helst kan bli I6nsamt. Syftet med aktiviteten dr att skapa en annons som marknadsfor din aktivitet som du lagger ut till

=

forsaljning.”

1. Underlattar visning av alla annonser.
Fér implementering med penna och papper: genom att placera de enskilda mallarna runt om i klassrummet eller pd tavlan

For blandad implementering: genom att skapa en plats ddr alla elever kan dela Idnkarna till sina annonser

2.  Uppmanar eleverna att titta pd sina kamraters annonser och vdlja 3 som de potentiellt skulle képa.
For genomférande med penna och papper: genom att skriva ner valen pd papper och Idgga dem i en valurna
For blandad implementering: via online-enkdt

Q
IS

1.  Genom att anvdnda vinnarnas annonser som exempel uppmanas eleverna att diskutera vad som kdnnetecknar en framgdngsrik an

Méjliga diskussionsfragor kan vara t.ex:

Varfor tror du att denna annons fick flest roster?

Vad fungerar bra med den hdr tjansten?

For vem kan den vara attraktiv?

Kdnner du till ndgra féretag som tillhandahdller sddana tjdnster?

1.  Rdknar rosterna och tillkdnnager vinnarna.

Co-funded by
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ENTRECOMP - RESURSER: MOBILISERING AV ANDRA

LAT OSS HA EN FEST

Kort beskrivning
av verksamheten

I smd grupper (team) planerar deltagarna ett evenemang foér andra: t.ex. en fest i slutet av dret, en gatufest i
grannskapet, en avskedsfest, en lyktparad, 6ppnandet av deras eget féretag, lanseringen av deras nya produkt ... Denna
lista kan kompletteras beroende pd gruppen.

Mal Organisera och planera ett evenemang fér andra (datum, tid, plats, tillkdnnagivande/annonsering ...).
Hitta personer som kan stédja dem och fordela uppgifter till personer.
Huvudsaklig Mobilisering av andra
kompetens Mobilisering av resurser
Andra Kreativitet
kompetenser
Tid 60-90 minuter (beroende pd gruppstorlek och antal lag)
Material Arbetsblad, papper, pennor och markpennor i olika farger, anslagstavlor, stift (annat material for skapande)

Forberedelse

Stora pappersark fér presentationer

Ytterligare
information

1. Utbildarna kan vdlja att tilldela samma evenemang till alla team eller att lata teamen vdlja ett evenemang som de ska
organisera.

2. Utbildare ger stod till grupperna.

3. Utbildarna uppmuntrar deltagarna att ge feedback efter presentationerna.

4. Utbildaren staller foljdfragor for att stédja reflektionen (se exempel pd ndsta sida).

5. Som uppfdljning skulle ett av evenemangen (kanske ett som gruppen vdljer) kunna anvéndas pd ett liknande satt for att
undersoéka den detaljerade planeringen av finansiella resurser eller personliga resurser (kompetens Mobilisera resurser),
och naturligtvis hur man sprider informationen pa ett effektivt satt. Om majligt skulle ett sddant evenemang till och med
kunna genomféras.

Kalla/tillaggsresur

Utbildarna hittar ett exempel pa bdsta praxis for ett liknande evenemang i sin stad eller sitt omrade: en video, en tidnings-
eller internetartikel med bilder. Detta exempel kan visas i slutet eller som en introduktion beroende pd utbildarnas mal.

ST Co-funded by
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ENTRECOMP - RESURSER: MOBILISERING AV ANDRA

LAT OSS HA EN FEST - INSTRUKTIONER

1. Utbildarna introducerar émnet med fragor som
e Har du ndgonsin organiserat en fest? Om ja, vilken typ av fest var det?
Vad var du tvungen att tdnka pé ndr du forberedde den?
Vilka var de viktigaste aspekterna av festen?
Vilka kompetenser/fardigheter har du anvdnt ndr du organiserade festen?
Fick du hjdlp av andra personer? Hur hjdlpte de till? Hur foérdelades rollerna och uppgifterna mellan tfeammedlemmarna?
Hur var festen? Hur lyckad var den? Vad bidrog till att det blev sa lyckat?
Vad har ni lart er av att organisera festen?

2. Handledare ger instruktioner: Idag arbetar ni i smd team for att organisera en stor fest for andra tillsammans. Fundera pd vilken typ av fest det ska
vara, vilka malgrupper ni ska bjuda in till festen, ge den ett namn, bestdm dag, tid (start och slut) och plats, forbered ett program och en inbjudan. GIém
inte att inkludera andra personer (teammedlemmar och externa partner) som ni behover for att forbereda och organisera festen. Dessa personer kommer
att stédja dig i planerings- och organisationsfasen samt i genomférandefasen. Skriv ner allt - gér en plan pd papper.

3. Ledarna bildar lag genom en kort aktivitet for att férdela lagmedlemmarna eller sé kan deltagarna bilda sina egna lag som de vill. Nér lagen har
bildats tilldelar utbildarna dmnet for festen eller ger listan 6ver mojliga dmnen till vart och ett av lagen.

4. Utbildarna delar ut de stora pappersarken (affischerna) och ger ytterligare instruktioner: Ni har nu 30 minuter pd er att planera er fest. Arbeta
tillsammans och utforma er fest. Gér ocksa en plan for att mobilisera andra (teammedlemmar och externa partner): Vilka och hur ska de bidra till att
organisera och genomfdra festen? Férbered en affisch med viktig information om er fest. Ni kommer att ha max. 5 minuter pd er att presentera
festplanen for de andra teamen. Gor det kreativt och intressant.

Co-funded by
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ENTRECOMP - RESURSER: MOBILISERING AV ANDRA

LAT OSS HA EN FEST - INSTRUKTIONER
5. Efter presentationerna ber utbildarna gruppen om feedback pa presentationerna (Vad var bra? Vad kan férbéttras?) och leder
Diskussion om mobilisering av andra (eventuella fragor):
e Vilka dr de viktigaste personerna eller grupperna som behdver involveras for att planera och genomféra festen pd ett framgdngsrikt satt?
e Vilken typ av kunskap, kompetens, erfarenheter och resurser bidrar de med till feamet?
e Vad kan motivera mdnniskor att aktivt delta i planeringen och genomférandet av festen (t.ex. personligt intresse, kdnsla av tillhorighet,
gemensamma vdrderingar, ekonomisk vinning ...)?
Hur bestdmde ni vilka som skulle involveras i teamet och vilka som kan samarbeta som externa partners eller bidragsgivare?
Hur kan ni anpassa er kommunikation fér att nd fram till olika motiv och intressen? Vem kommer att ansvara fér kommunikationen med
partnerna?

e Hur kommer du att effektivt kommunicera partiets syfte, mdal och férdelar till dina teammedlemmar eller partners?

e Hur kan du skapa ett team som fdr kontakt med deltagarna (eller som representerar mdangfalden i din malgrupp)? Varfor dr detta viktigt?

e Vilka strategier kan du anvdnda for att sdkerstdlla att alla roster i teamet blir horda och respekterade i planeringsprocessen?

e Hur kan du delegera uppgifter och ansvar till olika teammedlemmar och samtidigt se till att de kénner sig delaktiga och motiverade att bidra?

e Vilka strategier kan ni anvanda for att skapa en stodjande och inkluderande miljé som uppmuntrar alla att delta aktivt?

e Vilka potentiella utmaningar kan uppstd ndr man mobiliserar en mangfaldig grupp av individer? Hur kan ni hantera dessa utmaningar pd ett
proaktivt satt?

e Hur hanterar du situationer dér teammedlemmar eller partners har olika dsikter eller konflikter?

e Hur kommer du att erkdnna och fira alla teammedlemmars och partners bidrag for att skapa en kdnsla av prestation och tillhorighet?

e Vilken inverkan kan erkdnnande och hyllande av individuella och kollektiva insatser ha pd framtida samarbete?

[}

Efter festen, hur kommer du att samla in feedback frdn teammedlemmar och partners och reflektera 6ver de mobiliseringsstrategier som
anvdnts?
e Hur kan du anvdnda denna feedback fér att férbattra din féormdaga att mobilisera andra fér framtida projekt eller strdvanden?

Kursledarna avslutar aktiviteten med check-out-frdgorna om aktiviteten: Vad har deltagarna lért sig i denna aktivitet? Vilka kompetenser dr viktiga
for att framgdngsrikt mobilisera andra? Vilka kompetenser har de stdrkt? Vad tycker de, hur kénner de infér aktiviteten?

Co-funded by
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ENTRECOMP - RESURSER: MOBILISERING AV RESURSER

LAT 0SS BORJA MED EN KOPP TE (innan vi borjar arbeta)

Kort beskrivning av
verksamheten

Introduktion av dmnet mobilisering av resurser genom att utgd frdn en vardaglig "verksamhet” (géra en kopp
te), deltagarna rdknar ut vilka resurser som behovs. De anvdnder samma metod for att fundera éver exempel
fran sina egna liv/projekt. Och diskuterar vilka andra resurser de behéver for att lyckas med sina projekt.
Senare introducerar en video konceptet med en handlingsplan for resursmobilisering. I klassen sammanfattar
de de viktigaste punkterna fran videon. Slutligen férséker de tilldmpa det de Iart sig pd sina egna framtida
projekt eller produkter.

Ldra sig att ta hdnsyn till ekonomiska, mdanskliga och materiella (och/eller andra) resurser innan man startar ett
projekt eller en verksamhet. Ldara kdnna konceptet med en handlingsplan for mobilisering av resurser.

Huvudsaklig
kompetens
Andra kompetenser

Mobilisering av resurser
Planering

Tid

60-90 minuter (beroende pd gruppens storlek, niva och hur manga uppgifter du tycker ar IGmpliga att ta upp)

Material

Digitala tavlor for att presentera en tabell och titta pd en video. Papper, pennor och mdrkpennor i olika fdrger,
anslagstavlor, stift

Forberedelse

Arbetsblad for deltagare med tabeller (steg 3 och 8) eller diagram (steg 8)

Ytterligare
information

1. Utbildarna kan vdlja att tdcka steg 1-5 eller alla steg beroende pd gruppen.

2. Utbildarna ger stod i alla aktiviteter.

3. Utbildarna planerar tider for presentationer och uppmuntrar deltagarna att ge feedback efter
presentationerna.

4. Utbildaren stdller foljdfragor for att stodja reflektionen (se exempel pd ndsta sida).

Kdlla/tillaggsresurs
er

Kalla: https://entrecompcertificate.eu/wp-content/uploads/2021/03/Mobilising-Resources.pdf, bearbetad av
vhs Schwerin
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ENTRECOMP - RESURSER: MOBILISERING AV RESURSER

LAT 0SS BORJA MED EN KOPP TE (innan vi borjar arbeta)

1. Utbildare (T) fragar: LAt oss goéra en kopp te! Vilka resurser behdvs fér att géra en kopp engelskt frukostte? Utbildarna kan eventuellt

anvdnda faciliteterna i rummet.

2. T: Kan du skriva en lista éver de ekonomiska, mdnskliga och materiella resurser som behévs? (T tillhandahdller den tomma tabellen fér

deltagarna (P) att fylla i)

3. T: Har du listat foljande? T.presenterar tabellen, diskussion, P Idgger till i listan

Finansiell

Mdnsklig

Material

O Pengar for att kdpa material

1 Pengar for att betala for
strémfoérsorjningen

1 Person som gor teet

1 Personen méste veta hur man gor te (ha
fardigheterna)

3 Mugg

1 Vattenkokare

3 Vatten

1 Stromfoérsérjning for vattenkokare
Q Tepdse

1 Tesked

1 Kruka for att ldgga undan tepdasar

1 Mjolk (havre eller ko)

e,
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ENTRECOMP - RESURSER: MOBILISERING AV RESURSER

LAT 0SS BORJA MED EN KOPP TE (innan vi kommer till saken)

4. T: Tank nu pd din produkt och gor en liknande egen lista med de tre resurserna. Presentera den for gruppen. Handledarna ber om kommentarer
frén gruppen och ger feedback.

5. Notera: P. kanske mdrker att den andra viktiga resursen, t.ex. tid, saknas. T. kan hdnvisa till steg 7. (om detta mer krévande steg dr Iadmpligt for
gruppen) eller till en senare session eller hantera de resurser som kom upp i uppféljningsfrdgorna (exempel och ytterligare Idsning i kdllan
https://entrecompcertificate.eu/wp-content/uploads/2021/03/Mobilising-Resources.pdf).

6. Beroende pd gruppens niva kan utbildarna sluta efter frdgorna eller ga ett steg léngre:

T. leda till Gmnet for handlingsplanen for resursmobilisering. Férklara vad det ar (bekanta dig med videon!) och att ni ska titta pd en video
tillsammans. Videon &r ganska krdvande. Titta pd den flera ganger for att 6ka forstaelsen (forst for att forstd de viktigaste punkterna, sedan for att
gora anteckningar som bor sammanstdllas pd tavlian. Om det finns fragor eller tveksamheter, anvdnd undertexter.

Info: FN anvdnder en handlingsplan for resursmobilisering for att organisera sina resurser. Katrin Taylor fran FN:s livsmedels- och
jordbruksorganisation (FAO) arbetar i teamet for givarsamverkan och resursmobilisering. Hon berdttar om hur man tar fram en strategi och
handlingsplan fér resursmobilisering. https://youtu.be/4DhjF5GpqVg?si=MZB3lIptqGrL3mtl

7. Pa tavlan visualiserar utbildarna de 5 stegen (som diskuteras i videon) fér handlingsplanen fér resursmobilisering i likhet med diagrammet i
videon fér deltagarna. Efter det, titta pd videon igen. Nu ska P. anteckna de exempel som ges under dessa punkter. T. kan ge ett exempel

Identifiera

Engagera

Forhandla

Hantera och rapportera
Kommunicera dina resultat
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ENTRECOMP - RESURSER: MOBILISERING AV RESURSER

LAT 0SS BORJA MED EN KOPP TE (innan vi borjar arbeta)

8. Fundera dver processerna och fundera pd hur de kan vara relevanta fér dig. Kan du tilldmpa processer pd en idé i ditt eget projekt? P. kan géra
en lista med de 5 nyckelpunkterna i 7. eller mdrka diagrammet (bild pd sista sidan) som de just har sett i videon (som T. férbereder pd ett
arbetsblad). T. bér ge stod. // Alternativt kan detta vara en aktivitet med hela gruppen.

9. Deltagarna presenterar sin handlingsplan fér resursmobilisering.
10. Diskussion och foljdfragor

Vem eller vilka skulle kunna vara din partner?

Hur kan du skapa en relation med dem? Finns det ndgra natverk ...2

Hur kan ni se till att ert samarbete fungerar bra? Bér ni komma 6verens om regler for hur ni ska samarbeta?
Hur kan man veta hur framgangsrik man Gr? Tycker du att utvdrdering av framgdng ar viktigt? Hur skulle du kunna utvardera ...?
Varfér ar det viktigt att kommunicera vad man uppndtt?

Skulle ni kunna kommunicera vad som gick fel? Vad var ett misslyckande?

Hur viktigt dr det att behdlla partners och attrahera nya partners?

11. Ta en kopp te ;-)
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the European Union




ENTRECOMP - RESURSER: MOBILISERING AV RESURSER

LAT 0SS BORJA MED EN KOPP TE (innan vi kommer till saken)

12. Eventuella andra uppféljningsfragor:

° Vad tyckte du var latt eller svart med tidshantering?

° Vad hdnder ndr fler resurser involveras i ett projekt?
° Hur kan du hantera alla olika typer av resurser i ett projekt?
° Om du hade ett team, hur skulle du delegera uppgifter?

Diaaram hamtat frén videon:

= uYﬂITllb! & Suchen

1.Identify
5.Communicate
2.Engage
Results 9%
4.Manage 3
and Report 3.Negotiate
RM Action Planning - What are the key ingredients of a resource mobilization action plan?
= S
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ENTRECOMP - RESURSER: SJALVMEDVETENHET & STALVFORMAGA 1

MINA KARAKTARSSTYRKOR

Kort beskrivning av

Aktiviteten uppmuntrar deltagarna att reflektera 6ver sina karaktdrsstyrkor.

verksamheten Karaktdrsstyrkor dr de positiva delar av personligheten som far varje individ att kénna sig dkta och
engagerad.Varje person har alla 24 karaktdrsstyrkor, uttryckta i olika grad. Forskning visar att forstdelse och
tilldémpning av styrkor kan bidra till att stdrka sjdlvfértroendet, 6ka lycka och framgdng, hantera problem, stdrka
relationer, minska stress, uppnd mdl samt skapa mening och syfte.

Mal Ldra sig om karaktdrsstyrkor, reflektera éver personliga karaktarsstyrkor, fundera pd hur man kan anvdnda
karaktarsstyrkor for att starta/fortsatta en entreprendrsbana

Huvudsaklig Sjdalvkdnnedom

kompetens

Tid 45-60 minuter

Material VIA-undersokning (gratisversion), tillgdnglig pd: https://www.viacharacter.org/surveys/takesurvey

Forberedelse

Deltagarna besvarar forst VIA-enkdten. Om enkdten inte finns tillgénglig pd det sprdk som deltagarna forstar,
hjdlper utbildaren till med dversattningen. Enkaten kan ocksd besvaras fére workshopen.

Efter att ha fyllt i VIA-enkdten leder utbildaren en diskussion med deltagarna om karaktdrsstyrkorna, den insikt
deltagarna har fatt och méjligheter att utveckla/stdrka specifika karaktdrsstyrkor. Exempel pd fragor finns pd
ndsta bild.

Ytterligare
information

VIA Survey dr ett vetenskapligt validerat frdgeformuldr med 96 frdgor som ger en rangordning av en vuxens 24
karaktdrsstyrkor. Undersékningen tar cirka 10-15 minuter att genomféra och beskrivande resultat och
djupgdende rapporter finns tillgdngliga efter slutforandet.

Den finns tillgdnglig pd ménga olika sprdk.

Kalla/tilldggsresurse
r

VIA Institute on Character: https://www.viacharacter.org/
https://www.viacharacter.org/resources/activities/the-classification-of-character-strengths-and-virtues-icons
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ENTRECOMP - RESURSER: SJALVMEDVETENHET & STALVFORMAGA 1

MINA KARAKTARSSTYRKOR - FRAGOR FOR DISKUSSION

Ledaren vdljer de frdgor som dr ldmpliga for diskussionen med en specifik grupp av deltagare.
Ytterligare fradgor kan Iéiggas till beroende pd de specifika madlen fér aktiviteten som utbildaren faststdller fére workshopen.

Vad har du lart dig om dig sjdlv efter att ha besvarat VIA-enkdten? Har ndgot éverraskat dig?
Vilka ar dina 5 frdmsta karaktdrsstyrkor? Hur anvénder du dem i vardagen? Pa vilket sdtt har du anvdnt dessa styrkor under de senaste veckorna?

Vem i ditt liv (det kan ocksd vara en férebild, ndgon som du beundrar och som du inte kdnner personligen) representerar din framsta (eller ndgon annan)
styrka och hur? Vem i ditt liv har hjdlpt till att frdmja denna styrka hos dig?

Kan du komma pd ndagot tillfélle dd du kunde ha anvdnt mer av denna styrka? Hur da?

Har ndgon av styrkorna hjdlpt dig att hantera en utmaning, évervinna ett hinder eller I6sa ett problem i ditt liv? Pa vilket satt?

Vilken styrka skulle du vilja utveckla/stdrka? Hur kan du géra det? Vad kan du géra idag/den hdr veckan/den hdr manaden?

Ar det mojligt att ha for mycket av en viss styrka?

Vilka dr dina 5 framsta karaktdrsstyrkor? Skulle du vilja stérka dem? I vilka situationer/ndr skulle du kunna anvdnda mer av dessa styrkor?
Har du hjdlpt till att utveckla denna styrka hos ndgon annan? Vem, och hur? Hur kan du hjdlpa andra att utveckla den hdr styrkan?

Hur fror du att varlden skulle gynnas av mer av (denna specifika) styrka?

Hur kan denna styrka hjdlpa dig att uppnd ett mdl du har? Hur kan en specifik styrka (eller dina 5 frdmsta styrkor) hjdlpa dig pd din vag mot
entreprenorskap?

Vilka styrkor behoéver du for att bli en framgdngsrik entreprendr? Hur kan du stdrka dem?
Co-funded by
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ENTRECOMP - RESURSER: SJALVMEDVETENHET & STALVFORMAGA 1

MINA KARAKTARSSTYRKOR - IKONER FOR STYRKOR
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ENTRECOMP - RESURSER: SJALVMEDVETENHET & STALVFORMAGA 1

MINA KARAKTARSSTYRKOR - IKONER FOR STYRKOR

L 5D 2

)

W

HOPE AHumiL™ HUMOR Wpguers
>’ & Q
\
KINDNESS ‘EADsnsﬂ\" l'EOF LEARSY
=
PRUDENCE

Co-funded by
the European Union

m VIACHARACTER.ORG
E R © 2021 VIA Institute on Character



ENTRECOMP -

RESURSER: SJALVMEDVETENHET & SJALVFORMAGA 2

SWOT/SWOB-ANALYS

Kort beskrivning
av verksamheten

Denna metod dr ett tillvégagdngssatt for sjdlvbedémning, sjélvreflektion och handlingsplanering fér att forbdttra
sjdlvférmdgan att uppnd ett mdl, detta verktyg fungerar baserat pd SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities

and Threats/Barriers) analys

o

Mal Med den hdr metoden kan mdnniskor bedéma sig sjdlva, identifiera viktiga omrdaden for tillvéixt och forbattring och
gora en tydlig handlingsplan for att forbattra svagheter och minska hinder.

Huvudsaklig Sjalvkdnnedom och sjdlveffektivitet

kompefens Att ta ini'riq'riv,
Planering och férvaltning

Andra

kompetenser

Tid 80-120 min (Genomfdrandetiden beror pd antalet deltagare och hjdlpen fran utbildaren)

Material Fargpennor/markérer och papper, display

Forberedelse

Utbildaren bér tillhandahdlla papper och fargpennor/markaorer (4 farger for varje deltagare). Presentation av denna
metod

Ytterligare
information

SWOT/SWOB-analysen har flera varianter, darfér r det bra att inte bara kunna férklara vad det &r, utan ocksa
kunna visa korta videoexempel pd denna metod. En presentation (2-3 bilder: tabeller, exempel, fragor) kan hjélpa
deltagarna att arbeta mer individuellt under analysen.

Kdlla/tilldggsresur
ser

Kalla:

Hyper Island Verktygsldda

Personlig SWOT-analys: Snabbguide (med exempel) - SlideModel

Hur man skriver en SWOT-analys - HubPages

Exempel:

(24) SWOT-analys (Starbucks) pd 9 minuter - YouTube

(24) Personlig SWOT-analys | Kreativt ledarskap # personlig utveckling - YouTube
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ENTRECOMP - RESURSER: STJALVMEDVETENHET & STALVFORMAGA 2

SWOT-ANALYS - INSTRUKTIONER

1. I det inledande steget gar deltagarna pd en sjalvreflekterande resa genom att genomféra en "SWOT"-analys. Detta innebdr att identifiera sina
viktigaste styrkor, svagheter, méjligheter och hinder som kan blockera antingen styrkor eller méjligheter (denna aktivitet kan géras bdde i samband
med personlig analys och i samband med att uppnd ett madl, till exempel att starta och driva ett foretag). DArfér bér utbildaren férst faststdlla vilket
omrdde av personliga egenskaper, entreprendrsaktivitet eller bdda som ska analyseras.

2. Varje deltagare utfér en individuell 6vning under 20 minuter. Det dr viktigt att skriva ner s@ manga egenskaper som méjligt och markera olika férger
for -, svagheter, méjligheter och _ Utbildaren stéttar deltagarna om de har svart att forstd hur de ska skriva ner egenskaper.

Utbildaren visar en tabell som hjdlper till att skriva SWOT-analys

Svagheter :
Vilka omréden dr jag bra pa? Pd& vilka omrdaden kan jag Hur kan jag anvénda mina Hur kan jag anvénda mina w
foérbattra och utveckla mig? styrkor for att férverkliga nya styrkor och talanger pd ett mer
mojligheter? effektivt satt?
Skriv inte mindre an fyra Skriv inte mindre an fyra Skriv inte mindre &n fyra Skriv inte mindre dan fyra

Co-funded by
the European Union




ENTRECOMP - RESURSER: STJALVMEDVETENHET & STALVFORMAGA 2

SWOT-ANALYS - INSTRUKTIONER

Ett ex

mpel som innehdller bade pe

arsonliaa och affdrsmassiaa

Styrkor

Hart arbetande
Kreativ
Bra pd matematik
Serids ndr det gdller att uppnd
mal

Svagheter

Emotionalitet
Blir snabbt trott
Langsam
Bristande sprakkunskaper

Mojligheter

Utarbeta en affdrsplan
Berdkna budgeten
Utveckla ett eget varumarke
Skapa ett ndtverk av kontakter

Hinder

Brist p& pengar
Bristande erfarenhet av
entreprendrskap.
Inget stod
Vet ej beskattning

Videoexempel: forsta och andra

genskaper
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ENTRECOMP - RES ER: STJALVMEDVETENHET & STJALVFORMA

SWOT-ANALYS - INSTRUKTIONER

3. Nasta steg: Individuellt ska de géra anteckningar baserade pd foljande fragor:

Pd en skala frdn 1 till 10, hur skulle jag bedéma mig sjdlv idag inom detta omrdade?
Pd en skala frdn 1 till 10, var skulle jag vilja vara om 1 mdnad / 3 mdnader / 6 mdnader i férhdllande till
detta omrdade?
Vad kan jag goéra for att dra nytta av méjligheter och frdmja min utveckling?
Vad kan jag géra for att dvervinna hinder och pdskynda min utveckling?
Vilka ar de viktigaste uppgifterna som jag bor fokusera pd inom den ndrmaste framtiden, sdrskilt inom de
ndrmaste tva veckorna?
e  Vilka bér vara mina viktigaste prioriteringar och dtgdrder pd medelldng sikt, ungefdr under de kommande
tvd@ mdnaderna?
e  Vilka kriterier kommer att avgéra min framgdng i utvecklingen? Vilka tecken tyder pd att jag gdr framat?
Deltagarna bor ta cirka 30 minuter pd sig att genomféra detta steg individuellt. I det hdr steget stéttar
coachen deltagarna och hjélper dem om de har svdrigheter

4. Deltagarna bildar grupper om cirka tre personer och diskuterar arbetsbladen. Under dessa sessioner i smd
grupper kommer deltagarna att stédja varandra, utbildaren kommer att stdlla 6ppna frdgor och malet dr att 6ka
tydligheten, vardet och Idmpligheten i varje deltagares utvecklingsvdg. Nar deltagarna delar med sig av sina
reflektioner och engagerar sig i samtal kan utbildaren och gruppen identifiera ytterligare utvecklingsomrdden som
de anser skulle vara till nytta for individen. Dessa férslag kan baseras pd deltagarens input och den dvergripande
dynamiken i samtalet (30 minuter).
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ENTRECOMP - RESURSER: MOTIVATION OCH UTHALLIGHET 1

VAGEN TILL UTHALLIGHET

Kort beskrivning av

Deltagarna deltar i en hinderbana med olika fysiska och mentala utmaningar som kréver lagarbete,

verksamheten uthdllighet och beslutsamhet for att dvervinna. Genom att sdtta upp personliga mal eller gruppmadl och
navigera genom banan tillsammans Iér sig deltagarna vikten av motivation, uthdllighet och effektivt
samarbete. Genom reflektion och diskussion fér de vdrdefulla insikter om hur man férblir motiverad och
uthdllig nér man stdlls infér utmaningar, bade i privatlivet och i yrkeslivet.

Mal Att utveckla kompetensen "motivation och uthdllighet” genom att engagera deltagarna i en

samarbetsinriktad och mdlinriktad gruppaktivitet som uppmuntrar till uthdllighet, motstdndskraft och
lagarbete.

Huvudsaklig kompetens

Andra kompetenser

Motivation och uthdllighet

Hantering av tvetydighet, osdkerhet och risk

Tid

60-90 minuter

Material

Blddderblock eller whiteboard, Markaorer eller pennor, Klisterlappar eller indexkort, Timer eller stoppur,
Sma priser eller polletter (valfritt)

Forberedelse

Férbered hinderbanan i god tid. Satt upp tydliga markeringar, skyltar och avgrdnsade omrdaden for olika
utmaningar. Om det behovs, kommunicera tydligt de fysiska kraven for hinderbanan till deltagarna.

Ytterligare information

/

Kdlla/tillaggsresurser

= S
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ENTRECOMP - RESURSER: MOTIVATION OCH UTHALLIGHET 1

VAGEN TILL UTHALLIGHET - INSTRUKTIONER

1. Inledning:

e Handledaren introducerar aktiviteten "Vagen till uthdllighet” och férklarar att malet ar
att frdmja motivation och uthdllighet infér utmaningar och samtidigt framja lagarbete
och samarbete. Han betonar vikten av att sGtta upp mal, évervinna hinder och hdlla sig
motiverad under hela aktiviteten.

2. Att sdtta upp malet (10 minuter):

e Be deltagarna att géra en brainstorming och skriva ner ett personligt mdl eller ett
gruppmal som de vill uppnd inom den givna tidsramen. Uppmuntra deltagarna att satta
upp realistiska och utmanande mal som krdver ihdllande anstrangning och uthdllighet.
Lat deltagarna kortfattat dela med sig av sina mal till gruppen, for att frdmja stéd och
uppmuntran.

3. Hinderbana (30-60 minuter):

e Utse ett omrdde som "hinderbana” med olika fysiska och mentala utmaningar.

e Skapa en serie stationer eller utmaningar som deltagarna mdste klara av for att ta sig
igenom banan.

Varje station ska representera en annan typ av hinder eller svarighet.
Exempel pd utmaningar kan vara pussel, fysiska uppgifter, problemldsning eller gator.
Satt en tidsgrans for varje station med hjalp av en timer eller ett stoppur.

Co-funded by
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ENTRECOMP - RESURSER: MOTIVATION OCH UTHALLIGHET 1

VAGEN TILL UTHALLIGHET - INSTRUKTIONER

4. Lagarbete och stod (10 minuter):

e Delain deltagarna i sma grupper om 3-5 personer. Instruera teamen att navigera
genom hinderbanan tillsammans, stodja och uppmuntra varandra. Uppmuntra teamen
att utforma strategier, kommunicera effektivt och fordela roller for att klara
utmaningarna pa ett effektivt satt.

e Pdaminn deltagarna om vikten av motivation, motstdndskraft och uthdllighet fér att
uppnd sina mal.

5. Reflektion och diskussion (10 minuter):

e Samla deltagarna efter att de har klarat hinderbanan. Led en gruppdiskussion om
upplevelsen, med fokus pd de utmaningar man stdlldes infér och de strategier man
anvdnde for att 6vervinna dem.

e Uppmuntra deltagarna att dela med sig av sina kanslor, insikter och Iardomar om
motivation, uthdllighet och lagarbete. Diskutera vikten av att upprdtthdlla motivation
och uthdllighet i bade personliga och yrkesmdssiga strdvanden.

=APORER

Co-funded by
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6. Firande och erkdnnande: Gratulera alla deltagare till deras insatser och uthdllighet. Overvédg att
erbjuda sma priser eller symboler for att uppmdrksamma individuella eller teamprestationer.
Forstark vardet av uthdllighet, motstandskraft och samarbetsanda fér att nd malen.




ENTRECOMP - RESURSER: MOTIVATION OCH UTHALLIGHET 1

VAGEN TILL UTHALLIGHET - INSTRUKTIONER

EXEMPEL TILL STEG 3

Tidspresspussel: Tranarna tillhandahdller ett komplicerat pussel, en gdta eller en brainteaser

som lagen mdste |6sa inom en sndv tidsram. Deltagarna mdste arbeta tillsammans for att 16sa
uppgiften inom en viss tid. Denna utmaning representerar behovet av problemlésning och ¢
lagarbete. Utmaningen ger en kdnsla av bradska och testar hur val teamen kan hantera press. @ ‘

Blindfold Challenge: Utbildarna skapar ett avsnitt ddr deltagarna har égonbindel och mdste
forlita sig pd muntliga instruktioner frdn sitt team fér att navigera genom en enkel labyrint eller
hinderbana. Denna utmaning belyser kommunikation och fortroende.

Fall med tillit: Stdll i ordning ett omrdde med en mjuk landning och Iat en lagmedlem std med
ryggen mot gruppen. De andra lagmedlemmarna mdste turas om att falla bakdt och lita pd att
deras lagkamrater fdngar upp dem. Denna utmaning bygger fértroende och uppmuntrar
deltagarna att stotta varandra.

Co-funded by
the European Union
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ENTRECOMP - RESURSER: MOTIVATION OCH UTHALLIGHET 2

UTHALLIGHET RESA

Kort beskrivning "Perseverance Journey” dr en aktivitet eller ett program som ar utformat for att inspirera och motivera
av verksamheten | individer genom att visa upp berdttelser om uthdllighet och motstdndskraft. Fokus ligger pd att dela
med sig av verkliga exempel pd mdnniskor som har métt utmaningar, motgdngar eller hinder men som
har visat beslutsamhet, mod och férmdaga att dvervinna motgdangar.

Mal Syftet med denna aktivitet dr att utforska begreppet uthdllighet genom en kreativ och interaktiv
ovning. Deltagarna kommer att reflektera éver sina egna uthdllighetsresor, dela insikter och fé
inspiration frdn varandra.

Huvudsaklig Motivation och uthdllighet
kompetens
Sjdlvkédnnedom
Andra
kompetenser
Tid 75 minuter
Material ° Bladderblock eller whiteboard
° Markorer
° Klisterlappar eller indexkort
° Pennor eller markpennor
Forberedelse /
Ytterligare Anpassa aktivitetens Idngd efter gruppens storlek och tillgdnglig tid. Skapa en trygg och stodjande miljo
information dar deltagarna kdanner sig bekvama med att dela med sig av sina erfarenheter och insikter om
uthallighet. Emg

Kdlla/tilldggsresu | /
rser
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ENTRECOMP - RESURSER: MOTIVATION OCH UTHALLIGHET 2

UTHALLIGHET RESA - INSTRUKTIONER

1. Inledning (5 minuter):
o Samla alla deltagare i en bekvam sittgrupp.
o  Borja med att forklara hur viktigt det ar med uthdllighet for att 6vervinna utmaningar och
uppnd mal.

2. Reflektion om uthdllighet (10 minuter):
o  Dela ut klisterlappar eller indexkort och pennor/markorer till varje deltagare.
o  Be deltagarna att ta en stund for att reflektera 6ver en specifik utmaning eller motgdng som
de har mott i sitt personliga eller yrkesmassiga liv.
o  Instruera dem att skriva ner en kort beskrivning av utmaningen eller motgdngen pda
klisterlappen eller indexkortet.

3. Visualisering av uthdllighetsresan (20 minuter):

o  Skapa en stor tidslinje eller stigillustration pd blddderblocket eller whiteboarden, med borjan
frdn vanster sida och slut pd hoger sida.

o Be deltagarna att berdtta om sina utmaningar eller motgdngar en i taget, beskriva dem
kortfattat och placera sina klisterlappar eller indexkort Idngs tidslinjen, som representerar
deras startpunkter.

o  Uppmuntra deltagarna att vara éppna och sdrbara under denna delningsprocess.

Co-funded by
the European Union




ENTRECOMP - RESURSER: MOTIVATION OCH UTHALLIGHET 2

UTHALLIGHET RESA - INSTRUKTIONER

4. Insikter och lardomar (15 minuter):
o  Underlatta en gruppdiskussion genom att stdlla frdgor som t.ex:
s Vilka kdnslor upplevde du under din resa mot uthdllighet?
s Vilka strategier eller atgarder anvdnde du for att 6vervinna utmaningen eller
bakslaget?
s Fanns det ndgra viktiga insikter eller ldrdomar som du drog av denna erfarenhet?
o Nar deltagarna delar med sig av sina insikter och lardomar, anteckna de viktigaste
punkterna pd bladderblocket eller whiteboarden.
5. Personlig handlingsplan (10 minuter):
o  Ge varje deltagare ett blankt papper.
o Be dem att reflektera éver sina nuvarande mal eller utmaningar och identifiera minst tre
strategier eller dtgdrder som de kan anvanda for att férbattra sin uthdllighet.
o  Uppmuntra deltagarna att skriva ner sin personliga handlingsplan, inklusive specifika steg de
kommer att ta for att 6vervinna hinder och hdlla motivationen uppe.
6. Grupputbyte och reflektion (15 minuter):
o Be deltagarna att dela med sig av en eller tva strategier frdn sina personliga handlingsplaner
till gruppen.
o Underlatta en stodjande och uppmuntrande diskussion dar deltagarna kan ge feedback,
bidra med ytterligare insikter eller dela med sig av liknande erfarenheter.
o  Avsluta aktiviteten genom att sammanfatta de viktigaste uthdllighetsstrategierna och
m‘i erkdnna alla deltagares motstandskraft och beslutsamhet.
E R
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ENTRECOMP -

I HANDLING: ATT ARBETA MED ANDRA

KOMMUNICERA MED DITT TEAM

Kort beskrivning
av verksamheten

Deltagarna klassificeras som ett lag (fotbollslag, rockband, grupp av upptdcktsresande och sa vidare). De ombeds
att hdlla ett snabbt och gemensamt tal (15 sekunder for varje medlem) ddr de presenterar sitt lag fér en ny person
som trdffar laget for férsta gangen.

Mal Denna aktivitet syftar till att hjdlpa deltagarna att agera och kommunicera som ett team. Det dr en utmaning dar
deltagarna uppmanas att ténka som ett team: de mdste prata och lyssna pd andra deltagare pa ett logiskt och
kronologiskt satt

Huvudsaklig Arbeta med andra

kompetens .

Kreativitet

Andra Hantering av osdkerhet, tvetydighet och risk

kompetenser

Tid 30-60 minuter

Material /

Forberedelse

Dela in deltagarna i undergrupper om 4 till 10 deltagare. (Vid behov kan fler grupper skapas. Det beror pd antalet
deltagare. Om det behdvs kan mer specifika (sektoriella) grupper skapas. Det beror pd vilken typ av deltagare det
ror sig om)

Fotbollslag; Team av upptdcktsresande i Afrika; Rockband

Ytterligare
information

Eleverna mdste pdabérja framférandet omedelbart. De far inte férbereda utkast, prata med varandra eller
genomfdra andra forberedande aktiviteter for att organisera férestdllningen.

Kdlla/tillaggsresu
rser
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ENTRECOMP - I HANDLING: ATT ARBETA MED ANDRA

KOMMUNICERA MED DITT TEAM

1) Dela in eleverna i grupper (A) fotbollslag; B) upptdcktsresande i Afrika; C) rockband
2) Forklara évningen for deltagarna pd detta satt:

Jag dr ny i teamet och jag vet ingenting om teamet och medlemmarna i teamet. Det ér férsta gdngen jag trdffar
teamet. Vad jag behdver veta om teamet:

Vad teamet handlar om

Egenskaper

Mal att uppnd

Behandlade dmnen/dtgdrdsomraden
Sdtt att interagera

Fordelning av roller/uppgifter

Som medlemmar i teamet mdste ni alla delta i presentationen av teamet fér mig. Hur gdr det till? Mycket snabbt. Var
och en av er kan berdtta en mening om teamet (max. 15 sekunder). Meningen far inte upprepas av ndsta medlem. NGr
den sista medlemmen har berdttat sin mening ska jag kunna satta ihop alla meningar och ha en tydlig, heltdckande
uppfattning om teamet. Mdl att uppnad: visa férmaga att kommunicera som ett team.

Co-funded by
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ENTRECOMP - I HANDLING: ATT ARBETA MED ANDRA

KOMMUNICERA MED DITT TEAM

3) Deltagarna maste pdbérja framférandet omedelbart. De fdr inte férbereda utkast, prata med varandra eller
genomfoéra andra forberedande aktiviteter for att organisera forestdllningen. Under forestdllningen ska du notera vad
de sdger (som alternativ kan du spela in dem med en ljud- / videoenhet).

4) Ndr de har avslutat framférandet forbereder du en kort sammanfattning i punktform genom att félja den
kronologiska ordningen i deras uttalanden. Visa sedan denna sammanfattning for gruppen (som alternativ kan du visa
vad du spelade in).

5) Lat dem nu reflektera éver detta genom att stdlla féljande fragor:

[ N
Tror du att du glémde nagot viktigt att ndmna? Tycker du att du har konkurrensutsatt beskrivningen pad rdtt satt? @ 3
Tycker du att du var tillréckligt tydlig? Tycker du att du dgnade fér mycket tid at vissa punkter? Eller att du borde ha ’ ‘
dgnat mer tid at ndgon annan punkt?

Sammanfattningsvis: tror du att forstagangslyssnaren tydligt har forstatt gruppen? Tror du att ni agerar som en grupp,
genom att hjdlpa varandra med era uttalanden, eller var ni féor mycket fokuserade pad ert eget uttalande utan att ta
hdnsyn till det féregdende uttalandet/ndsta uttalande?

Co-funded by
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ENTRECOMP - I HANDLING: ATT ARBETA MED ANDRA

KOMMUNICERA MED DITT TEAM

Kompetens som utvecklats

Kommunikation eftersom deltagarna uppmanas att hantera interaktionerna enligt de regler som faststdllts specifikt
for aktiviteten; lyssna uppmdrksamt pd andra; observera och reflektera dver [dmpliga satt att delta i en diskussion

Samarbete eftersom de uppmanas att: utveckla sin formdga att delta i kollektiva aktiviteter och satsningar, och att
uppmuntra andra att samarbeta, anvdnda kollektiv handlingskraft, samla sina kunskaper, kompetenser och resurser sa
att ett gemensamt mdl kan uppnds; ge varandra effektiv hjdlp och stdd; utbyta resurser och behandla information
effektivt och dndamadlsenligt ha en rattvis férdelning av uppgifter, resurser och ansvar inom en grupp med hdnsyn till
dess specifika syfte ... och anta ett systemiskt tillvdgagdngssatt.

Sjalvreglering eftersom de uppmanas att férstd och reglera sina personliga kdnslor, tankar och beteenden, inklusive w’
stressreaktioner

Flexibilitet eftersom de ombeds att: forstd och anta nya idéer, tillvdgagdngssdtt och dtgdrder som svar pd
foranderliga sammanhang; omprova dsikter och handlingssatt mot bakgrund av nya bevis
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ENTRECOMP -

IN ACTION: LARANDE GENOM ERFARENHET

REFLEKTION OVER EN KRITISK HANDELSE

Kort beskrivning
av verksamheten

"Vad?”, "Sa vad?” och "Nu da?". En guide for reflektion och Idrande fran hdndelser som har betydelse for
eleverna

Mal

Stodja elever pd deras individuella végar for att stdrka deras tankesdtt och kompetens genom att dela
med sig av de erfarenheter som uppstdr i inldrningsprocessen

Huvudsaklig

Ldrande genom erfarenhet

kompetens
Sjalvmedvetenhet och sjdlvféormaga
Andra
kompetenser
Tid 30-60 minuter
Material Papper och pennor

Forberedelse

Be deltagarna att reflektera éver en viktig hdndelse/upplevelse som hade en inverkan/konsekvens (positiv
eller negativ, spelar ingen roll) pd dem

Ytterligare
information

/

Kdlla/tilldggsresu
rser

https://www.youtube.com/watch?v=vGyjFINgd8Y

https://www.youtube.com/watch?v=8Lxp TA6AI4
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https://www.youtube.com/watch?v=8Lxp_TA6AI4

ENTRECOMP - IN ACTION: LARANDE GENOM ERFARENHET

REFLEKTION OVER EN KRITISK HANDELSE

Ramverket nedan dr en vdgledning for din egen reflektion och IGrande frén hdndelser som har betydelse for
dig. Frdgorna under varje rubrik dr endast "uppmaningar”. Ramverket dr till for att hjalpa dig att identifiera
och utveckla alternativ. Det finns inga rétt eller fel svar, dven om de 6vergripande ramarna "Vad?”, "Sd
vad?"” och "Nu vad?” ar viktiga komponenter i en kritisk incidentreflektion. (Reflekterande praktik, 2007)

STEG 1: Vad? En beskrivning av hdndelsen/upplevelsen med precis tillrdckligt madnga detaljer fér att stédja
avsnittet "Sa vada?". Till exempel en beskrivning av vem, vad, varfér, ndr och var.

STEG 2: Vad hdnder nu? Detta dr det meningsskapande avsnittet dar du ombeds att ta upp allmdn mening,
betydelse, din position/synvinkel, handlingar och kdnslor (fore-under-efter).

STEG 3: Vad hdnder nu? I detta avsnitt gors kopplingar fran upplevelsen/incidenten till ytterligare atgarder. ed
Till exempel: vad skulle du géra annorlunda/pd samma satt ndsta gdng? Hur kommer det sig? Vilka ar de

viktigaste punkterna, Idrdomarna att dela med dina kollegor, ditt natverk och/eller en grupp utanfor

natverket? (t.ex. idé, produkt, process, koncept? Hur kommer du att goéra detta?
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ENTRECOMP - IN ACTION: LARANDE GENOM ERFARENHET

REFLEKTION OVER EN KRITISK HANDELSE

Kompetens som utvecklats

Ldarande genom erfarenhet eftersom deltagarna uppmanas att reflektera éver och ldra av bade
framgdngar och misslyckanden; anvdnda varije initiativ for vardeskapande som en méjlighet till Idrande

Hantera ldrande eftersom deltagarna uppmanas att: Reflektera éver och bedéma syften, processer och
resultat av larande och kunskapsbildning, etablera relationer over domadner
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ENTRECOMP - IN ACTION: PLANERING OCH LEDNING 1

MATRIX FOR PAVERKAN / 2x2 matris

Kort beskrivning
av verksamheten

En Impact Effort Matrix, Gven kénd som en 2x2 matris, dr ett vardefullt verktyg fér bade féretag och privatpersoner
for att effektivt prioritera uppgifter. Syftet dr att bedéma hur mycket arbete som krdvs for varje uppgift och jamféra
det med den potentiella effekt som uppgiften kan generera. Genom denna process blir det tydligt i vilken ordning
uppgifterna boér utféras for att uppnd stérsta mojliga effekt med minsta méjliga anstréngning. Vanligtvis ligger
fokus pd uppgifter som krdver minimal anstrdngning och har en betydande effekt. Det &r dock viktigt att notera att
uppgifter med ldg anstrdngning och 1&g effekt inte bor avfdrdas som helt vardelésa. I vissa situationer kan dven
dessa uppgifter bidra pd ett eller annat satt. Denna metod dr praktisk och kommer att vara anvdndbar fér bade
nybdrjare och yrkesverksamma inom olika omrdden, och har ett brett anvéndningsomrdde tack vare dess férmdga
att anpassas sig till en viss fraga, uppgift, projekt.

Mal Malet dr att generera och utforska idéer, med hédnsyn till deras inverkan och anstréngning. Denna metod for
beslutsfattande innebdr att kartldgga potentiella dtgdrder baserat pd tva nyckelfaktorer: den anstrdngning som
kravs for genomfoérandet och deras potentiella inverkan. Att kategorisera idéer med hjdlp av denna metod visar sig
vara vdrdefullt for beslutsfattande, ledning och planering, eftersom det krdver att deltagarna noggrant bedémer
och utvarderar foreslagna atgdrder innan de pdbérjar genomférandestrategier.

Huvudsaklig Planering och forvaltning

kompetens
Mobilisering av resurser

Andra Aft ta initiativ

kompetenser

Tid 30-60 minuter

Material Penna, papper, klistermdrken, mall, display.

= S
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ENTRECOMP -

IN ACTION: PLANERING OCH FORVALTNING

MATRIX FOR PAVERKAN / 2x2 matris

Férberedelse

Forbered en mall och presentation i férvag

Ytterligare
information

Effort Matrix dr inte komplicerad utan praktisk dvning, for battre forstdelse dér det nédvandigt att férbereda en
presentation med de viktigaste bilderna som: férklaringen av denna metod, och exempel

Kdlla/tillaggsresur
ser

8 Ultimate Impact Effort Matrix-mallar fér att fatta valgrundade beslut - Geekflare
Hyper Island Verktygsldda
(24) Designtankande for utbildning Ep. 4: Matris for betydelse och anstrdngning - YouTube

Exempel:
Designtdnkande for utbildning Ep. 4: Matris for betydelse och anstrdngning - YouTube

Co-funded by
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https://geekflare.com/impact-effort-matrix-templates/
https://toolbox.hyperisland.com/impact-effort-matrix
https://www.youtube.com/watch?v=wB0NoZvil0E
https://www.youtube.com/watch?v=wB0NoZvil0E

ENTRECOMP - IN ACTION: PLANERING OCH FORVALTNING

MATRIX FOR PAVERKAN / 2x2-matris - ANVISNINGAR

1. Det forsta och viktiga steget for utbildaren ar att forklara vad denna metod dr, var den kan tilldmpas och att ge en kort presentation med hjdlp av
bilder.

Den information som utbildaren presenterar i bilderna:

De 4 kvadranterna i Impact Effort Matrix visas nedan. Denna mall bér ocksd skrivas ut till deltagarna och placeras pd bordet.

De fyra blocken sdrskiljs baserat pd deras pdverkan pd X-axeln och anstrdngning pa y-axeln.

Impact Effort Matrix /2x2 matrix

What must | do to achieve Quick Wins — Low Effort & High Impact Major Projects — High Effort & H
my goal? SREECE
1 1 P

HIGH

Your anazng
Your omozng 106 goes here.
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igh
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e go2s here. __
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Fill-Ins — Low Effort & Low Impact Thankless Tasks = High Effort & Lo
Impact
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EMR Exempel pd video


https://www.youtube.com/watch?v=wB0NoZvil0E

ENTRECOMP - IN ACTION: PLANERING OCH FORVALTNING

MATRIX FOR PAVERKAN / 2x2-matris - ANVISNINGAR

Snabba vinster - Iag anstrdangning och stor effekt:
Uppgifter i denna kategori dr sddana som kan utféras enkelt eller snabbt, men som dndd har en betydande inverkan pd
organisationen eller ditt arbete. Uppgifter i denna kategori har hogsta prioritet.

Stora projekt - hog anstrdngning och hog effekt:
I det har segmentet hittar vi uppgifter som kréver en betydande insats, men som ger en betydande utdelning. Dessa
uppgifter ligger i linje med foretagets Idngsiktiga mdl och har en ganska hég prioritet.

Fill-Ins - Iag anstrdngning och lag inverkan:

I denna kategori finns uppgifter som kan utforas med latthet, men som har liten effekt. Foljaktligen har dessa uppgifter
inte hdgsta prioritet. Andd kan du géra dem pd fritiden eller ndr du inte kd@nner dig sérskilt produktiv, bara for att stryka
dem frdn din att géra-lista.

Ofordelaktiga uppgifter - h6g anstrédngning och lag paverkan:

I det hdr segmentet stéter vi pd uppgifter som dr tidskrdvande och arbetsintensiva, men som har minimal paverkan.
Dessa uppgifter dr oftast onédiga och kan ignoreras om alla andra uppgifter mdaste slutféras.

2. Bérja 6évningen med att formulera ett mdl genom att svara pd fragan: "Vad mdste jag géra fér att uppnd mitt mal?".
Ledaren ber deltagarna att skriva ner idéer pd klistermdrken. Ddrefter mdste deltagarna placera dessa klistermdrken i
samband med anstréingning och pdaverkan. Ndr deltagarna bidrar med sina idéer till matrisen har gruppen méjlighet att
delta i en dppen diskussion om placeringen av de olika elementen. Det dr inte ovanligt att en idé far gruppens stdd, vilket
leder till att dess potentiella effekt 6kar och att den anstréngning som krévs minskar. Darfoér innehdller kategorin "hdg
effekt, Idg anstrdngning” ofta de idéer som far mest stéd och engagemang fran gruppen.

3. Utbildaren ber varje deltagare att presentera matrisen och hjdlper ocksa till att korrigera klistermdrkets positioner om
deltagaren tvivlar.

= S
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ENTRECOMP - ATT AGERA: ATT TA INITIATIV

UPPDRAG: INITIATIV FRIGJORDA

Kort beskrivning av En praktisk gruppaktivitet som fokuserar pd att utveckla kompetensen att "ta initiativ”. Deltagarna
verksamheten navigerar genom olika scenariostationer, var och en med en unik utmaning som representeras av
foremdl eller rekvisita. I smd team bedémer de utmaningarna, brainstormar I6sningar och vidtar
proaktiva atgdrder med hjdlp av tillgéngliga resurser. Ndr teamen roterar mellan stationerna
samarbetar de, delar med sig av sina erfarenheter och bygger vidare pd varandras I6sningar. Genom
reflektion och diskussion far deltagarna insikter i proaktiv problemlésning, ledarskap och férdigheter
for beslutsfattande i samarbete. Aktiviteten ger en engagerande och interaktiv upplevelse som
uppmuntrar deltagarna att ta till sig och visa initiativférmaga i verkliga situationer.

Mal Att utveckla och stdrka kompetensen att "ta initiativ’ genom att engagera deltagarna i en praktisk
gruppaktivitet som uppmuntrar till proaktiv problemlosning, teamarbete och beslutsfattande.

Huvudsaklig kompetens Att ta initiativ

Andra kompetenser Hantering av tvetydighet, osdkerhet och risk &
Tid 60-90 minuter e&
Material Olika kort med utmaningar eller scenarier skrivnha pa dem

Timer eller stoppur

Forberedelse /
Ytterligare information /
Kdlla/tilldggsresurser /

Co-funded by
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ENTRECOMP - ATT AGERA: ATT TA INITIATIV

MISSION: INITIATIVE UNLEASHED - INSTRUKTIONER

1. Inledning:
e Introducera aktiviteten och férklara dess syfte (att fradmja férmdagan att ta initiativ genom att uppmuntra
deltagarna att proaktivt identifiera och ta itu med utmaningar).
e Betona vikten av ledarskap, snabbt tdnkande och férmaga att fatta beslut i samarbete med andra.

2.  Scenariostationer (30 minuter):

e  Satt upp olika stationer runt om i rummet, var och en representerar en unik utmaning eller ett scenario.
Placera de relaterade korten vid varje station for att ge visuella ledtréddar for utmaningarna.

e Dela in deltagarna i smé grupper om 3-5 personer och tilldela varje grupp en specifik startstation.
Instruera teamen att besoka varje station i en forutbestdmd ordning och tilloringa en bestamd tid (t.ex. 5- @
10 minuter) vid varje station. @

e Vid varje station mdste lagen bedéma utmaningen, brainstorma fram potentiella I6sningar och vidta
proaktiva atgdrder for att dvervinna den, med hjdlp av tillgéngliga féremdl eller rekvisita.

3. Rotation och samarbete (30 minuter):
e  Efter att ha tillbringat den tilldelade tiden vid en station roterar lagen till ndsta station i ordningsfoljd.
e  Ndar teamen gar frdn station till station, uppmuntra dem att kortfattat dela sina erfarenheter och
I6sningar med det inkommande teamet for att frdmja samarbete och utbyte av idéer.
e Det inkommande teamet kan bygga vidare pd det féregdende teamets 16sning eller foresld alternativa

tillvdgagdngssatt och visa upp sina egna initiativ.
Co-funded by
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ENTRECOMP - ATT AGERA: ATT TA INITIATIV

MISSION: INITIATIVE UNLEASHED - INSTRUKTIONER

4. Reflektion 6ver den slutliga utmaningen (15 minuter):

e  Ndr alla team har genomfort rotationen och besokt alla stationer, samla deltagarna for en
reflektionssession.

e Led en diskussion dér teamen delar med sig av de utmaningar de st6tt pd, de dtgdrder de vidtagit
och de resultat de uppndatt.

e  Uppmuntra teamen att lyfta fram exempel dar de visat initiativférmdga, tagit ansvar for
utmaningarna och visat prov pd ledaregenskaper.

e Diskutera lardomarna fran aktiviteten och hur de kan tillémpas i verkliga situationer som krdaver
att man tar initiativ.

5. Avslutning: Gratulera alla deltagare till deras aktiva engagemang och initiativformdga under hela aktiviteten.
Forstdrk vikten av proaktiv problemlosning, lagarbete och beslutsfattande i olika aspekter av livet.
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ENTRECOMP - INTO ACTION: ATT HANTERA TVETYDIGHET, OSAKERHET OCH RISK

ATT GA I MORKRET

Kort beskrivning av

Tvetydighet blir en katalysator for kreativitet och nytdnkande. Spelet uppmuntrar deltagarna att tdnka bortom

Andra kompetenser

verksamheten konventionella I&6sningar. Spelet forbattrar inte bara kommunikationsférmdagan utan skapar ocksa fértroende och
kamratskap bland lagkamraterna nér de samarbetar fér att nd sitt mal pa ett framgadangsrikt satt.

Mal Att stimulera kreativt tdnkande
Att frdmja innovation i osdkra situationer
Forbdttra kommunikation och lagarbete

Huvudsaklig Hantering av tvetydighet, osdkerhet och risk

kompetens Kreativitet

Arbeta med andra.

Tid

Minst 30 minuter (beror pd antalet deltagare)

Material

Ogonbindel
Uppsdattning indexkort
Etiketter for stationer

Forberedelse

Forbered en vég med flera stationer som spelaren med férbundna 8gon ska ta fér att nd madlet
Bestdm i férvdg hur manga stopp det kommer att bli.
Forbered fragor/scenarier som skrivits pa indexkorten. 1 kort for varje station.

Ytterligare
information

/

Kdlla/tillaggsresurs
er

Andrad fér att passa EMPOWER fran detta: https://bbbpress.com/2014/10/drama-game-minefield-using-stage-
directions/
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ENTRECOMP - INTO ACTION: ATT HANTERA TVETYDIGHET, OSAKERHET OCH RISK

ATT GA I MORKRET

1. Innan aktiviteten startar bér handledaren skapa en bana med flera stationer, mot ett mal (sista stationen).

2. Férdela lagmedlemmarna jamnt. Antalet lag baseras pd hur manga stationer som placeras ut ldngs banan. Exempel: 5 stationer + 1
MAL + 1 spelare med égonbindel = 7 medlemmar per lag.

3.Vdlj en spelare i varje lag som ska ha égonbindel. Med férbundna 6gon kan handledaren sedan mdrka upp stationerna sé att resten av
teamet kan se dem.

4. Placera spelaren med 6gonbindel i mitten av rummet, medan resten av laget stdller upp sig tillsammans i ett horn av rummet.

5. Mdlet @r att resten av lagkamraterna ska vdgleda spelaren med égonbindel och navigera henne frdn en station till en annan fér att na
MALET (Ett gratulationsmeddelande om att det &r framgdngsrikt att starta ett foretag). Varje person ger den dgonbindelférsedda
spelaren en riktning. Till exempel: Lagkamrat 1: "For att nd STATION 1, ta tvd sma steg &t hdger och sedan ett stort steg framdt. Plocka
kortet fran golvet.”

@
6. Varje station har ett kort med ett scenario skrivet pd. Lagkamraten som ger instruktioner kommer sedan att ga till spelaren med @
6gonbindel for att Idsa vad som stdr pd kortet. Scenarierna ska handla om hinder for en entreprendr i processen att starta ett féretag.
Exempel: "Din konkurrent sldpper en exakt likadan produkt, vad skulle du gora for att konkurrera?”. Scenarierna kan vara enkla eller o

komplexa. Vdlj scenarier som far spelaren att tdnka utanfér boxen. Spelaren med égonbindel svarar pd frdgan/scenariot och gdr sedan
vidare till ndsta stopp, anvisad av ndsta lagkamrat. Spelaren med dgonbindel kan ocksd be om hjélp / asikt fran sina lagkamrater, om
hon inte vet vad hon ska géra med det givna scenariof.

7. Upprepa processen: ndsta lagkamrat ger instruktioner till samma spelare med 6gonbindel.

8. Ndr spelaren med dgonbindel har nadtt mdlet kan hon ta av dgonbindeln och dela med sig av sina erfarenheter: hur det kdndes att ha
dégonbindel, pdverkade det hennes beslutsfattande ndr hon inte sdg ndgonting osv.

9. Resten av lagkamraterna kan ocksd dela med sig av sin egen synvinkel i vissa scenarier: vad kunde de ha gjort istdllet, eller kommer EMR

de att géra samma sak?
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