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INNTRODIIKTION TI1'I DETTA TOOI KIT

Denna toolkit &ar ett innovativt utbildningsmaterial foér alla  vuxenutbildare vid
organisation/genomférande  av  digital  entreprendrskapsutbildning  for  vuxna  med
funktionsnedsattning, med en samling aktiviteter for enkel och kvalitativ multiplicering av kunskap
och évningar.

Den ar sarskilt utformat for att vagleda vuxenutbildare vid organisation av effektiva, strukturerade och
anpassningsbara aktiviteter inom digitalt entreprendrskap fér vuxna med funktionsnedsattning,
genom att tacka aspekter som designtdnkande metoder, introduktion till den digitala arbetsplatsen
och foretagande, utveckling av digitala kompetenser och relevanta fardigheter, utvardering och
uppféljning av processer och sa vidare.

Toolkitet bestar av tva delar. Den forsta delen tar upp allmanna rekommendationer for vuxenutbildare
vid anordnande av program for vuxna med funktionsnedsattning inom entreprendérskap, nédvandiga
forberedelser och uppféljningsprocesser. Dessutom bestar den av detaljerade rekommendationer for
att anpassa aktiviteter for olika typer av funktionsnedsattningar, samt rekommendationer for
pedagogiska tillvagagangssatt, arbetsplatsdesign och anpassning.

Den andra delen av toolkitet presenterar 20 aktiviteter/verktyg som vuxenutbildare kan anvinda nar
de arbetar med vuxna med funktionsnedséattning inom digitalt entreprendrskap och nar de utvecklar
sina kompetenser inom digitala start-ups. Narmare bestamt kan dessa 20 aktiviteter organiseras i syfte
att forbattra kompetensen och motivationen for uppstart av digitalt entreprendrskap hos arbetslésa
vuxna med funktionsnedsattning i vara samhéllen. Detta avsnitt dr uppdelat i olika delar/aktiviteter
som kan kategoriseras i féljande:

= |ntroduktion till digitalt entreprendrskap och projektdesign

= Teambuilding och relaterad kompetensutveckling

= Designtdnkande — Inspirationsfas

= Designtdnkande — Idéskapande fas

= Designtdnkande — Implementeringsfas

=  Kommunikation och Marknadsféring

Aktiviteterna bygger pa principer, metoder och tillvdgagangssatt for icke-formell utbildning. Det
handlar om interaktiva och deltagande metoder anpassade efter deltagarnas profil och behov, sasom
teoretiska teman och foreldsningar, individuella/gruppaktiviteter, gruppspel och &vningar,
simuleringar och rollspel, arbete i smagrupper, diskussioner mm. Alla aktiviteter dr forsedda med
forslag pa anpassningar for olika funktionsnedsattningar och sarskilda behov. De vytterligare
Idsningarna som finns online ar pa engelska.
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ON PROIFKTFEFT

Projekttitel: "Digital entrepreneurship education for adults with different abilities"

Den senaste tiden har vi bevitthat hoga arbetsloshetssiffror, sarskilt for personer med
funktionsnedsattningar som har svart att fa sina forsta jobb och samla relevant erfarenhet for sin
(framtida) karriar.

Det finns manga vuxna med farre mojligheter som saknar anstéllning och regelbunden I6n. Den
nuvarande situationen med Covid-19-pandemin i Europa tillsammans med nedstangning, isolering och
andra atgarder som foljs av medborgare, ledde till att manga arbetsgivare sa upp sina anstallda néar
pandemidtgirderna pabdrjades. Aven med regeringarnas ekonomiska hjalp till hands, befinner vi oss
fortfarande i en situation déar vi har hogre arbetsldshet nu dn innan pandemiatgarderna startade.
Egenforetagande och entreprendrskap har visat sig vara ett vardefullt alternativ for karriarbyggande.
Utvecklingen av IT-sektorn ger dock klassiska "offline"-foretag inte tillrackligt med kunder och vinst,
vilka darfor inte overlever nagon langre tid. Vi tror att egenforetagande inom digitalt entreprenérskap
kan minska arbetslosheten for vuxna med funktionsnedséattning.

Personer med funktionsnedsattningar méter ofta barriarer i samhallet, och funktionshinder framkallar
negativa uppfattningar och diskriminering i manga samhallen. Som ett resultat av det stigma som &r
forknippat med funktionsnedsattningar ar dessa personer i allmanhet uteslutna fran utbildning,
sysselsattning och samhillsliv, vilket berévar dem mojligheter som ar avgorande for deras sociala
utveckling, hdlsa och valbefinnande. Vuxenutbildning ar ett mycket uppskattat alternativ for vuxna
med funktionsnedsattning, eftersom att det ar lattare att anmala sig till dessa utbildningsprogram; de
varar kortare an formell utbildning och ar ofta uppdaterade med samhallets moderna behov.

Med detta projekt svarar vi pa de behov som definieras av institutioner, saval som vara egna utbildares
och formanstagares behov. Vi framjar digitalt entreprendrskap for vuxna med funktionsnedsattningar
och kvalitativt stdrkande av vara vuxenutbildare for att kunna organisera utbildning i (digitalt)
entreprendrskap av kvalitet for vara férmanstagare. Vi producerar intellektuella outputs, vilka
kommer att fungera som material for kunskapshantering av hog kvalitet for utbildning av nuvarande
och framtida vuxenutbildare for kvalitativt starkande och mentorskap av formanstagare for digitalt
entreprendrskap, samt en onlinekurs (e-larande) for direktutbildning av vuxna for uppstart av digitalt
entreprendrskap.

Saledes ar projektmalen:

= Att stdrka arbetslosa vuxna med funktionsnedsattningar for uppstart av digitalt
entreprendrskap genom utveckling av en inspirerande, innovativ och aktuell handbok, samt
onlinekurs.

= Attt starka vara vuxenutbildare och forbattra kunskapshanteringen av vara organisationer i
teori och praktik for att bygga kompetens hos utbildare inom digitalt entreprendrskap for
vuxna med funktionsnedsattning. Detta sker med hjalp av LTTA och en innovativ laroplan for
utbildning av utbildare samt en anvandbar toolkit med workshops for formanstagare.

= Utbyta god praxis och vidareutveckla strategiskt partnerskap av kvalitet mellan partners fran
5 europeiska lander med olika verkligheter vad géller sysselsdttning och digitalt
entreprendrskap.

Projektaktiviteter ar:
= Al Projektledning
= M1 Kick-off mote
= 01 Handbok "Exploring Digital Entrepreneurship for adults with different abilities"
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M2 Andra motet

02 Laroplan "Empowering adult educators to encourage digital entrepreneurship start-ups
among adults with different abilities"

03 Toolkit "Mentoring and supporting adults with different abilities for digital
entrepreneurship start-up"

M3 Tredje motet

04 E-larande kurs "Digital entrepreneurship start-up course for adults with different abilities"
C1 LTTA Utbildning av utbildare

E1, E2, E3, E4, E5 — Oppen konferens i SE, HR, RS, IT, DE

M4 Utvarderingsmote

| slutet av detta projekt kommer alla projektpartners, sdval som andra organisationer och intressenter,
att ha effektivare verktyg och mer kompetent personal for att engagera sig i utbildning for digitalt
entreprendrskap av vuxna med funktionsnedséattning.

Projektpartners ar:

Outreach Hannover e.V., Tyskland

Wizard, obrt za savjetovanje, Kroatien

Association for improvement of modern living skills "Realization", Kroatien

Company for professional rehabilitation and employment of persons with disabilities
ITECCION, Serbien

Centre for Non-formal education and Lifelong learning (CNELL), Serbien

Fondazione Don Giovanni Zanandrea Onlus, ltalien

Ung Kraft / Youth Power Sverige
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REKONMMENDATIONER EAR ANVANDNING A/ DETTA TOOI KIT

Toolkitet "Mentorskap och stéd at vuxna med funktionsnedsattning for uppstart av digitalt
entreprendrskap" ar skapat for att fungera som ett resursmaterial for vuxenutbildare for att
vidareutveckla mentorskap och utbildning/workshops/kurser for vuxna med funktionsnedsattningar.
Pa sa satt utokas vart projekts inverkan pa andra partnerorganisationer och liknande organisationer,
samt andra formanstagare for att ytterligare forbattra kunskapshantering och kapacitetsuppbyggnad
kring amnet uppstart av digitalt entreprendrskap.

Detta toolkit kan fungera som en inspiration for utbildare inom omradet digitalt entreprendrskap, da
de kan fora vidare kunskapen, sarskilt nar de anordnar utbildningar for vuxna med
funktionsnedsattning pa lokal och europeisk niva. Detaljerade sessionsdesigner, saval som bilagor och
annat material som behdvs for enklare genomforande ingar i detta toolkit. Nar man anvander detta
toolkit for att organisera en utbildning ar det meningen att vuxna med funktionsnedsattning ska
utveckla sina kunskaper, fardigheter och attityder inom omradet for uppstart av digitalt
entreprendrskap och andra relevanta fardigheter. Specifikt sa syftar man till att utveckla dessa
kompetenser:

e Kunskap om det teoretiska ramverket for Digitalt Entreprendrskap - vad det ar, varfor det
anvands och hur transformation fran traditionellt entreprendrskap sker;

e Fordjupa kunskaper och 6ka medvetenheten om IKT, digitalt entreprendrskap, digitala foretag
och digitala arbetsplatser;

o Reflektera over individuella och organisatoriska kompetenser och formagor som behovs vid
uppstart av digitalt entreprenérskap inom ramen for en FKA-modell (fardigheter, kunskap,
attityder);

e  FOrsta hur man bygger relevanta (mjuka) fardigheter for att arbeta pa en digital arbetsplats;

e Forstd hur man arbetar effektivt i ett team med tanke pad personliga egenskaper och
fardigheter;

e Analysera problem och méanniskors behov for att skapa en anvdandbar |6sning;

e Skapa anvandbara och effektiva idéer for att |16sa analyserade problem;

e Implementera idéer i ett strukturerat och konkret projekt;

e FOrsta vikten och praktiska anvandningar av affarsplanering, ekonomi, marknadsféring,
finansieringsstrategier samt design nar man etablerar ett digitalt foretag;

e Kommunicera och effektivt marknadsféra sitt eget projekt for att na intressenter, potentiella
kunder och finansidrer.

| varje aktivitetsbeskrivning finns det en lista dver de kompetenser som kommer att utvecklas
och/eller vinnas i samband med genomférandet. Sammantaget &r dessa aktiviteter avsedda att bidra
till kunskapshanteringen inom de deltagande organisationerna nar det galler att starka vuxna med
olika funktionsnedsattningar och andra fardigheter som ar relevanta vid uppstart av digitalt
entreprendrskap. Detta hjalper verkligen deltagarna att forsta sig sjdlva och andra samt hur man
startar digitala foretag.

Aktiviteterna ar indelade i tematiska uppsattningar och kan foreslas individuellt eller tillsammans i en
kurs som beror olika aspekter av digitalt entreprendrskap, beroende pa utbildarnas planering och pa
formanstagarnas behov och intressen. Vissa aktiviteter inom samma tematiska uppsattning ar
likvardiga, andra ar nara besldktade eller kompletterande, i det fallet finns det andra féreslagna
aktiviteter som ska genomféras innan eller efter for en mer fullstindig bild. For att organisera
kvalitetsutbildningar baserade pa denna laroplan och na 6nskade larandemal som stallts upp i var och
en av sessionerna som beskrivs, rekommenderas det att man sdkerstaller en inlarningsmiljo av kvalitet
for deltagarna. Detta maste goras i flera steg.
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Steg 1: Innan aktiviteter/workshops

Se till att deltagarna far all nédvandig information relaterad till deras deltagande sasom
informationspaket, registrerings-/ansokningsformular eller intervju.

For ett eventuellt urval av deltagare bor ansékningsformuléret/intervjun innehalla detaljerade
fragor relaterade till deras motivering.

Steg 2: Under aktiviteter/workshops

Aktiviteter i detta toolkit har utvecklats av utbildare inom detta omrade och ar lampliga for
vuxna med funktionsnedsattning, men ocksa for andra férmanstagare som vill lara sig om
amnet digitalt entreprendrskap och dess kompetenser. Ibland kan aktiviteter, baserat pa
antalet deltagare i gruppen, paga under en langre eller kortare tid. Det &r viktigt att tdnka pa
kunskapsnivan i gruppen, vilket ocksa kan paverka dynamiken. Alla aktiviteter beskrivs i
generella termer och sedan finns det nagra tips for att anpassa genomforandet efter vissa
typer av funktionsnedséttningar. Sa, om det behovs, bor utbildare garna anpassa aktiviteterna
efter gruppens specifika behov.

| varje session kan man hitta rekommendationer for framtida implementering av andra
utbildare/pedagoger. Det &r lampligt att ldsa dem och implementera sessionerna utifran
behoven hos en viss malgrupp. Dessutom ges rekommendationer om hur man kan anpassa
aktiviteterna for specifika funktionsnedsattningar.

Utvarderingen av erfarenheten i forhallande till tidigare forvantningar ar grundlaggande. For
att mota gruppens behov och for att enkelt kunna anpassa sessionerna samt metodiken efter
deltagarnas behov, rekommenderar vi starkt regelbundna utvarderingsrundor eller buzz-
grupper. Deltagarna ska kunna ge en utvardering av metoderna, innehallet och andra
relaterade detaljer. Det ar upp till utbildaren om metoden for utvarderingen gors anonymt
eller om varje deltagare ska dela i plenum.

Flexibilitet 4r en annan avgérande faktor som en pedagog bor vara medveten om. Vissa av
aktiviteterna kan ta langre tid att genomfdra an vad som ursprungligen planerats. | dessa fall
ar det viktigt att vara flexibel, sarskilt nar deltagarna verkar tycka om aktiviteten och lara sig
mer om vissa amnen.

Steg 3: Efter aktiviteter/workshops

Nar en aktivitet/workshop ar klar &r utvarderingsprocessen en sarskilt viktig process som bor
genomfoéras. Genom  utvdrderingen reflekterar deltagarna ocksa oOver hela
inlarningsprocessen och ger forslag pa framtida forbattringar till utbildarna.

Om deltagarna ar villiga att organisera en lokal start-up efter aktiviteten (eller félja upp
aktiviteten), maste utvarderingsformuldret inkludera denna process och relatera den till
langsiktiga effekter av den vergripande aktiviteten/workshopen, vilket ar sarskilt anvandbart
for deras reflektion och for att utbildarna ska forbattra sitt arbete vid framtida program.
Utbildare bor ocksa fraga dem 6ppet om forslag och mojliga forbattringar av det utférda
arbetet.

Det ar sarskilt viktigt att halla kontakten med deltagarna for att kunna utveckla start-upen och
for att ge stod/hjalp vid behov. Efter att designen av start-upen genomférts kan deltagarna
uppmanas att skicka in ett formular for aterkoppling och rapportering av
uppfoéljningsaktiviteten.
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11+hildninocctratnoi

Denna toolkit skrevs efter en forskningsfas som involverade experter fran en digital start-up och flera
facilitatorer av entreprendrskapsprogram for nyborjare. Dessa experter gav oss nagra anvandbara tips
pa hur man leder och hanterar utbildningsaktiviteter/workshops och om ratt tillvagagangssatt for att
forbereda deltagarna infor entreprendrsvarlden.

Foljande tips och rekommendationer ar till foér vuxenpedagogerna som ska genomfdra aktiviteterna:

e Vid introduktion av uppgifter och aktiviteter dverlag bor forklaringarna vara mycket tydliga
och utgd fran grundlaggande information sa att alla deltagare kan borja arbeta ifran en
gemensam grund. Om det finns nagra deltagare som ar mer erfarna bor utbildaren forsoka
starka samarbetet med de andra genom att skapa ett peer-to-peer utbyte, dar de hjalper
varandra.

e DANSA MED TVETYGHET - Deltagarna bor redan fran borjan informeras om att allt inte
kommer att forklaras i detalj under aktiviteterna och att de kommer att ha maojlighet att gora
misstag. Syftet med aktiviteterna ar ocksa att uppna autonomi, att lara sig att skapa saker med
det man redan har eller vet, hur man hanterar stressiga situationer eller svarigheter och hur
man kan 6vervinna dem tillsammans. Osdkerhet ar en del av entreprendrslivet. | sjdlva verket
ar marknaden valdigt komplex och komplicerad, den forandras kontinuerligt och kan tolkas
pa olika satt da det inte bara finns en enda l6sning pa ett specifikt problem. Sa deltagarna bor
uppmuntras att starka sin anpassningsférmaga och analysera och acceptera olika synpunkter
som ibland kan vara motstridiga.

e SAMARBETA ELLER DO - Det &r grundldggande att deltagarna under alla aktiviteter har ndgot
speciellt arbete i team, da arbete i team &r avgbrande for att skapa en start-up - att gora det
ensam ar inte lika effektivt och kreativt. For att vara effektiva maste ett team vara
sammanhallet, varierat och vélstrukturerat. Deltagarna maste veta hur man samarbetar i
smagrupper (4-5 personer), organiserar och delar upp uppgifterna efter roller de tillsammans
tilldelat efter sina formagor och fardigheter. Det ar mycket viktigt att ha team med varierande
och kompletterande fardigheter/attityder for att skapa en solid och komplett struktur,
grodden av ett foretag. Ett effektivt och sammansvetsat team ar grunden fér att fa
finansiering, till och med mer an sjdlva idén, eftersom det ar teamet som ska utveckla idén
och anvanda finansieringen for att forverkliga det.

e DESIGNTANKANDE - Designtiankande ar en av de viktigaste metoderna som anvinds i start-up
acceleratorer och i handelshégskolor for innovation. Av dessa skal ar det med i denna toolkit
och ar kategoriserad i flera steg som vuxenutbildare kan anvanda nar de arbetar med vuxna
med funktionsnedsattning inom digitalt entreprendrskap. Designtankande ar ett
forhallningssatt till innovation som ar manniskocentrerad. Det hjdlper team att hitta den
intrikata balansen mellan vad som ar vettigt for slutanvandarna, vad som ar tekniskt
genomfoérbart och vad som ar I6nsamt for ett foretag att genomfora.

e FALLSTUDIE - Att betrakta en verklig fraga som en referens med ett didaktiskt syfte har manga
fordelar, det ar darfor detta gors i projektdesignkurser for nyborjare. Det ar anvandbart att
ova och konsolidera ny kunskap som férvarvats gradvis i en verklig situation, sa att deltagarna
kan géra misstag utan allvarliga konsekvenser och darfor lara sig av det. Det rekommenderas
att anvanda fallstudier pa lokal niva eller fragor inom egna organisationer som utgangspunkt
och som fallstudie.
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INTRODUCERA DEN DIGITALA VARLDEN — med tanke p& den enorma variation av fardigheter
och kompetenser som kravs och de digitala verktyg som finns tillgangliga ligger fokus i detta
toolkit pa experiment och sjalvutvardering av digitala fardigheter, samt pa anvandning av vissa
digitala verktyg via datorer i bade individuellt och grupparbete. Tanken &r att ge ett smakprov
pa arbete i en digital miljo for att forsoka fa deltagarna att férsta vad de bor forbattra siginom,
vilka verktyg de kan beh6va och vad de bor fordjupa for att forverkliga sin affarsidé. Lyckligtvis
finns det ocksa gratis kurser och handledningar pa internet som forklarar hur man anvéander
manga digitala verktyg eller |6ser problem relaterade till deras anvdndning (t.ex.
datorprogrammering) som gor det majligt att lara och forbattra sjalvinlarning.




\\\\

RPN

Annacca al-yivitotrar

Utbildare kanner ofta oro over metodologiska utmaningar nar de arbetar med personer med
funktionsnedsattning (till exempel att hitta en lamplig metod och tillvidgagangssatt som matchar
deltagarnas olika behov).

Befintliga program och aktiviteter boér anpassas till deltagarnas behov med fokus pa att hitta ratt
balans. Helst bor utbildare ldra sig att utveckla sina utbildningsprogram med olika
funktionsnedsattningar i atanke redan fran borjan, istallet for att anpassa dem senare. Om detta inte
ar fallet, finns det fortfarande manga satt att sdkerstélla programmens tillgdnglighet. Det ar viktigt att
komma ihag att man i en blandad grupp av manniskor, bade med och utan funktionsnedsattningar,
inte ska fokusera pa enstaka funktionsnedsattningar, utan att forsoka hitta ratt balans for att gora
aktiviteter som passar alla. Utbildare bor vara tillgangliga for att kdnna till behoven och lyssna, samt
vara flexibla nar det géller att tillgodose dem. Nar det finns deltagare med funktionsnedsattningar bor
utbildare minska det totala antalet deltagare, for att kunna hantera gruppen pa ett battre satt. |
foljande tabell finns nagra allmanna tips for nagra av de vanligaste funktionsnedsattningarna.

TYP AV | VAD MAN SKA TANK PA
FUNKTIONSHINDER

Synnedsittning/bli | - Stora teckensnitt och bokstaver

ndhet - Mjuka farger

- Tala direkt till personen utan att ga runt

- Ge en ordentlig beskrivning av utrymmet och platserna for aktiviteterna
ordentligt for deltagarna. Gor eventuella inspektioner forst

- Om aktiviteten kraver att deltagarna skriver, erbjud tjocka svarta
markpennor och lite papper med tjocka och breda linjer. Tillhandahall
PC/surfplatta och hjalpmedel (exempel: tangentbord med storre bokstaver
etc.) vid behov, sa att deltagarna enkelt kan skriva sina svar. Ge deltagarna
mojlighet att anvanda sina smartphones/surfplattor med det redan
integrerade stodet, sa att de kan skriva eller spela in sina svar och vara
autonoma.

- Om féremal/material anvands rekommenderas det att de avger ett
igenkdnnbart ljud

- Nar nisitterigrupper, gor det till en vana att ga runt i rummet och lata varje
person saga sitt namn — pa sa satt kan deltagaren med synnedsattning
associera rosten med ett namn och en position i rummet

- Om en aktivitet krdver att man flyttar runt i rummet ar det bra att antingen
koppla ihop deltagare med andra gruppmedlemmar eller ha en ansvarig
person som hjalper till med att flytta runt

- Skanna aktiviteter och tider med ljudinputs

- Mindre text, mer ljudinnehall

- Tank ut mer "fysiska" aktiviteter, med manga olika féremal och stimuli

- Innehall i punktskrift

Hérselnedséttning/ | - Tala alltid medan du tittar pa deltagaren, ldngsamt och tydligt (underlitta
dovhet lapplasning)

- Om noédvandigt, erbjud 6versattning till teckensprak

- Anvandning av diabilder, presentationer, skriftligt material, bilder

- Om du anvander videor, tillhandahall specifika undertexter fér déva
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Intellektuell - Mycket enkel och konkret férklaring av aktiviteterna med hjalp av videor,
funktionsnedsattni bilder och exempel
ng - Forenkla interventioner utifran deltagarnas funktionsnedséattning

- Tillhandahall konfliktldsningsmetoder och tdnk pa att det kan finnas
situationer av missforstand

- Kom ihag att om det finns andra icke-handikappade deltagare &r det battre
att ha en stédperson som hjalper till att genomfora aktiviteterna eller att
foredra grupparbete

Fysisk - Var uppmarksam, nar du organiserar, att valja utrymmen, platser och
funktionsnedsittni transportmedel som &r lattillgdngliga och skraddarsydda fér deltagarna
ng - Hjialpmedel kan vara vildigt bra att ha

- Studera aktiviteterna vél, sa att de inte bara ar frontala

- Skapa arbetsgrupper med deltagare som kan kompensera for varandras
"brister"

- Om en aktivitet kraver att man flyttar runt i rummet ar det bra att antingen
koppla ihop deltagare med andra gruppmedlemmar eller att ha en ansvarig
person som hjalper till med att flytta runt

Alla aktiviteter i denna verktygslada beskrivs i allmdnna termer, sedan finns det nagra tips for att
anpassa implementeringen efter vissa typer av funktionsnedsattningar. Sa, om det behovs, bor
utbildare anpassa aktiviteterna efter gruppens specifika behov.

Nedan féljer nagra enkla rad och tips som pedagoger kan folja for att sakerstalla att personer med
funktionshinder kan delta och njuta av aktiviteterna fullt ut:

Innan aktiviteten bérjar:

- Planera att organisera de inkluderande aktiviteterna inom olika @mnen som intresserar
manniskor, ta upp amnen som ar relevanta for behoven hos personer med
funktionsnedsattning;

- Forbered dig pa att erbjuda mdjligheter som tar hansyn till de ekonomiska hinder som
personer med funktionshinder méter;

- Forsok att ha ett noggrant urval av deltagare, da personer med funktionsnedsattning ibland
vdljs ut endast av empati;

- Forbered dig pa att tillhandahalla tillrdcklig och adekvat information angdende alla detaljer i
aktiviteten i forvag. For synskadade bor den tryckta informationen som kommer att anvandas
i deras foredragna format, dvs storstilt, punktskrift, elektroniskt osv.

- Forbered er genom att fraga deltagarna i forvag vilken typ av funktionsnedsattning de har,
vilken typ av hjadlpmedel de anvdnder och hur dessa kan tillhandahallas;

- FoOrsok att planera, férutse och hyra/kopa hjalpmedel eller utrustning som underlattar
anpassning av aktiviteterna (t.ex. vid sportaktiveter kan man foérse bollar med klockor,
tandemcyklar, taktila bilder 6ver omradet, etc.);

- Analysera aktiviteterna och genomfér nodvandiga anpassningar for att de ska vara tillgangliga
for alla deltagare;

- Lat personer med funktionsnedsattning komma till aktivitetsplatsen innan resterande
deltagare sa att de far en chans att bekanta sig med platsen, och tréiffa arrangérsteamet for
att diskutera sina behov;
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Kontrollera och se till att personalen har en positiv instdllning till personer med
funktionsnedsattning.

Under aktiviteten:

Var villig att 16sa nagra praktiska saker som att ta sig till lokalen;

Se till att det finns en stédperson som hjélper till med fysisk rorelse samt forstaelse av
aktiviteten. Denna person kan vara nagon fran organisationen, nagon fran deltagarna eller en
personlig assistent till personen med funktionsnedsattning.

Overvig att erbjuda stdd under raster och méltider, om det s& behévs;

Sakerstall att rummen ar tillgangliga;

Tank pa de typiska radslor som personer med funktionsnedsattning har nar de funderar pa att
ga med i ett sddant initiativ: radsla 6ver att inte bli accepterad; radsla 6ver att inte kunna
utféra uppgifterna; radsla 6ver att vara en borda for andra.

10
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Annacca arbetenlatcen

Att arbeta i en miljo dar man kdnner sig bekvam ar avgorande for fysiskt och psykiskt valbefinnande.
Av denna anledning ar det viktigt att utrymmet dar vi arbetar dr anpassat for vara behov och att det
respekterar reglerna for ergonomi och sakerhet. Dessa regler tillampas i foretaget men beaktas ofta
inte nar man arbetar sjalvstandigt och pa distans hemifran. For att arbeta i en miljé som garanterar
sdkerhet och valbefinnande racker det ofta med sma forsiktighetsatgarder utan att gora alltfor stora
investeringar. Under aktiviteterna som kommer att presenteras i detta toolkit ar det inte strikt
nodvandigt att anvanda de utrymmen som redan ar anpassade for arbetet, men det skulle kunna
hjdlpa deltagarna att uppleva vilken miljo de skulle kunna arbeta i sin framtida start-up. Nedan finns
nagra lankar, tips och verktyg som hjalper utbildare att skapa en inkluderande arbetsplats som passar

alla.

- Digital arbetsplats:
https://www?2.deloitte.com/be/en/pages/technology/enterprise-technology-and-
performance/articles/the-digital-workplace.html
https://www?2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/be/Documents/technology/The digital
workplace Deloitte.pdf

- Sakerhet och ergonomi pa arbetsplatsen:

Europeiska arbetsmiljobyran: https://osha.europa.eu/en
https://osha.europa.eu/en/publications/musculoskeletal-disorders-related-telework-tips-
teleworkers
https://osha.europa.eu/en/publications/digital-platform-work-and-occupational-safety-and-
health-review
https://osha.europa.eu/en/publications/future-working-virtual-environment-and-
occupational-safety-and-health
https://osha.europa.eu/en/legislation/directives/5

UTRYMMEN

e P3a arbetsplatsen ska det finnas sa fa fysiska hinder som mgijligt. Det ar viktigt att undvika
onodiga féremal, sasom malningar, dekoration, mobler, och endast placera det som ar absolut
nodvandigt (for deltagare med synnedsattning eller fysiska funktionshinder).

e Utbildarna bor organisera utrymmet pa ett ordnat satt fér att underlatta fard och mental
ordning (for deltagare med synnedsattning, fysiska funktionshinder eller intellektuell
funktionsnedsattning).

e Alla noédvandiga foremal och verktyg maste vara latt tillgdngliga (for deltagare med
synnedsattning, fysiska funktionshinder eller intellektuella funktionsnedsattningar).

e Detrekommenderas att placera stédhandtag och handtagsknoppar for att ge referenspunkter
och stod (for deltagare med synnedsattning eller fysiska handikapp).

ARBETSYTA

Borden bor placeras pa avstand fran fonster och varma eller kalla kéllor. De bér inte placeras
i mitten av rummet utan i anslutning till viggarna, pa ena sidan eller i hornet, for att [amna
utrymme for gang.

Arbetsytan bor besta av vaggmonterade bord eller bord med ett centralt ben (for deltagare i
rullstol).

Arbetsytan ska besta av vaggmonterade bord eller bord med sidoben (for deltagare med
synnedsattning)

Om utrymmet ar begransat bor arbetsytan besta av hopféllbara, vidggmonterade bord, for att
spara utrymme nar de inte anvands.
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e Bordet bor kunna stéllas in pa tva positioner (75 och 110 cm fran marken), en sittande position
och en staende position, for att deltagarna ska kunna dndra sin hallning fér att undvika smarta
och behalla uppmarksamheten under en langre tid. Detta kan till exempel goras pa vaggen
med ett motoriserat system, med en guide eller genom att placera tva fallbara bord pa tva
olika hojder (for deltagare med motorisk funktionsnedsattning, svarigheter att uppratthalla
uppmarksamheten eller sta i samma position under en langre tid).

e Det rekommenderas att lagga till ett fack eller en infallbar lada for att utéka stodytan vid
behov samt for att skapa mer fysisk och mental ordning (for deltagare med motorisk
funktionsnedsattning, intellektuell funktionsnedsattning).

e Detrekommenderas att ldgga till en armstodsdyna/bordsforlangning som stdd vid anvandning
av musen (fér deltagare med hinder hos de 6vre extremiteterna).

STOL
e Arrangorerna bor anvanda ergonomiska och justerbara stolar, for ett lugnare arbete.
e Det ar viktigt att lagga till en armstodsdyna/forlangning som stod for att anvanda musen (for
deltagare med hinder hos de 6vre extremiteterna).

UTTAG, KABLAR OCH BRYTARE

e Arrangorer och det tekniska teamet bor placera kablar ndra vaggen och pa ett ordnat satt for
att underldtta gang och hantering av kablar (for deltagare med synnedséttning, fysisk
funktionsnedsattning).

e Detrekommenderas att placera ett grenuttag med flera uttag (inklusive USB) néra arbetsytan,
och pa ett sadant satt att det ar lattillgangligt (for deltagare med synnedsattning, fysisk
funktionsnedsattning).

e Det rekommenderas att placera alla strombrytare pa ett stille och pd ett ordnat satt,
eventuellt med skrifter eller symboler fér att paminna om deras funktion (for deltagare med
fysisk funktionsnedsattning, intellektuell funktionsnedsattning).

BELYSNING

e Arbetsytan bor arrangeras sa att naturligt ljus ar lateralt; beakta eventuella speciella
belysningsbehov (for deltagare med synnedsattning).

e Mobila bordsbelysningsenheter utan kablar ar de mest [ampliga; de ar lattare att flytta vid
behov och kan laddas pa natten (for deltagare med synnedsédttning, fysisk
funktionsnedsattning).

o Det rekommenderas att ha smart rumsbelysning med wi-fi-lampor for att kunna fjarrjustera
ljuset med hjalp av en fjarrkontroll eller en réstassistent (fér deltagare med synnedséattning,
fysisk funktionsnedsattning).

Teknikverktyg:
e Teknikverktyg som gor skillnad: https://online.alvernia.edu/articles/5-assistive-technology-
tools-that-are-making-a-difference/

SKARM
Skarmarrangemang bor besta av foljande:
e Stor skdarm, TV eller projektor pa en ljus yta med rorligt tradlost tangentbord (for deltagare
med synnedsattning)
e Tva skarmar for att se fler saker samtidigt (for deltagare med horselnedséattning, sa att de ska
kunna se manniskors lappar samtidigt som de delar skarmen vid videosamtal).

AUDIOVISUELL INTERAKTION
Arrangemang for audiovisuell interaktion bor besta av foljande:
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e Extern hogtalare for effektivare ljudhantering och storre tydlighet (for deltagare med
horselnedsattning, intellektuell funktionsnedsattning).

e Horlurar, tradl6sa ar battre for att slippa fastna i sladdar. Det &r bra om de har en mikrofon
for att kunna anvanda rostigenkanning och underlatta transkribering av vad som sags digitalt
(for deltagare med synnedsattning, hinder hos de 6vre extremiteterna). De hjalper till att halla
rosten direkt och ddmpa externa ljud (for deltagare med horapparat, synnedséattning). | vissa
fall ar det battre att undvika att anvanda horlurar da det finna enrisk att en rost direkt i 6ronen
kdnns tungt och irriterande (for deltagare med vissa psykiska funktionsnedsattningar).

e Skarmldsare sander texten som visas pa skdrmen i en taktil eller auditiv form, eller en
kombination av de tva. De flesta skdarmldsare arbetar via text-till-tal och ldser upp texten.
Andra kan ocksa kommunicera data via en laddningsbar punktskriftsdisplay. Vissa dyrare
exemplar anvander kristaller som kan expandera nar de utsatts for sarskilda spanningsnivaer,
vilket gor att anvandarna kan anvanda sina fingrar for att ldsa texten som visas pa skdrmen.
Nagra exempel &r webbtillagg for skarmlasare, Intel Reader eller Kurzweil 3000 (for deltagare
med synnedsattning). 10 gratis skiarmldsare for blinda eller synskadade anvdndare -
https://usabilitygeek.com/10-free-screen-reader-blind-visually-impaired-users/

Programvara for textning (for deltagare med hoérselnedsattning)
https://www.ai-media.tv/ai-media-blog/the-best-free-captioning-and-subtitling-tools-2/
https://meryl.net/best-automatic-captioning-tool-for-video-calls/#best

SKRIVA
Skrivupplagget bor besta av foljande:

e Mobilt tradlost tangentbord (for deltagare med fysisk funktionsnedsattning, synnedsattning)
tangentbord med stort tryck.

e Anpassat tangentbord, det finns ett antal av dem pa marknaden: eller
punktskriftstangentbord (for deltagare med synnedsattning), forenklat fargat tangentbord
med tangenter fargade enligt deras funktion som ibland anvands av barn for att lara sig (for
deltagare med intellektuell funktionsnedsattning), skarmtangentbord som kan anvdandas med
musen, med omkopplaren eller med visuell igenkdnning med hjalp av lamplig hardvara eller
tangentbord med reducerad dimension som endast kan anvandas med en hand (fér deltagare
med funktionsnedsattning i de dvre extremiteterna).

e Mikrofon for taligenkdnning som gor det majligt att skriva ner det man sager (for deltagare
med synnedsattning, funktionsnedsattning i de 6vre extremiteterna).

e Korrigeringsmjukvara kan laggas till som en expansion till webbladsaren eller laddas ner. Den
hittar allt som ar skrivet pa en specifik dator och ger grammatikforslag och korrigeringar. Ett
verktyg som Ginger innehaller féljande funktioner: grammatikkontroll, ordprediktion och
meningsomformulering, Text to Speech-funktion (TTS) for att hora det man skriver och sa
vidare. De flesta program, inklusive Ghotit eller Grammarly, ar gratis. (for deltagare med
inlarnings- eller intellektuella funktionsnedsattningar)

MUS
Tekniskt arrangemang for mus bor besta av féljande:

e Mojlighet att kunna byta granssnitt som tillater fullstdndig anvandning av muspekare och klick
med musknapp, med en enda fjarrbrytare (for deltagare med funktionsnedsattning i de 6vre
extremiteterna).

e Sip-and-puff-teknik (SNP-system) sander signaler till enheten med hjalp av lufttrycket genom
"sip" (inandning) eller "puff' (utandning) i ett sugror, en tub eller en stav. Den
munkontrollerade ingangen ger anvdndarna ett enkelt och effektivt satt att kontrollera
musrorelser. Rorelse och anvandning av denna joystick liknar réreslen hos en munsticka. Klick
med musen sker med hjalp av joystickens sip- och puff-funktion. Input fran en sip-and-puff-
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enhet i kombination med tillgdnglighetsprogram for datorer gér att manga tillgdngliga
tangentbordsprogram kan anvdndas med den har enheten (for deltagare med
funktionsnedséattning i de Ovre extremiteterna).

Fotmus, en fotkontrollerad mus, ger anvdndarna mojlighet att flytta markéren och klicka pa
olika knappar med hjalp av sina fotter. Den ar langsammare an den traditionella datormusen,
men kan vara ett bra alternativ nar den anvands tillsammans med tangentbordet (for
deltagare med funktionsnedsattning i de dvre extremiteterna)

ARBETSMETOD
Arbetsmetoderna bor anpassas till féljande moment:

Forstarkta och alternativa kommunikationssymboler, fér att memorera och visualisera stegen
i uppgiften, for att paminna om ett objekts funktion (fér deltagare med intellektuell
funktionsnedsattning).

Organisatorisk programvara och grafisk arrangér hjalper en individ att rita en handlingsplan.
Beroende pa typ av skrift kan den foresla skribenten att beskriva ett objekt, kartlagga ett
héandelseforlopp eller utfora nagra uppgifter for att hjilpa till med planering. OneNote &r en
del av Microsoft Office-serien, medan Evernote ar gratis och har en mobilapplikation (for
deltagare med ADHD, PTSD, intellektuell funktionsnedsattning).
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AKTIV/ITFTER

A Introdiilbyinn +ill Aicitaly antrenrenArclean Aach Arnielk¥dacion

Aktiviteterna som presenteras i denna del ger ett smakprov pa dmnet och designprocessen. Dessa
aktiviteter anses vara vasentliga vid arbete med introduktion inom dmnet for att 6ka medvetenheten
samt utveckla viktiga kunskaper och fardigheter for digitalt entreprendrskap bland vuxna med
funktionsnedsattning. De kan genomfoéras av alla deltagare tillsammans, eller efter att de delats in i
slumpmassiga smagrupper.

A1 - Nvvielkelheorenn innm den Dicitala Revaliitinnen

Titel: Nyckelbegrepp inom den Digitala Revolutionen
Langd: 90 minuter

Bakgrund: Manga ganger forknippas begreppet digital revolution med teknik, medan det i sjélva
verket ligger bortom det. Enligt CIO Whitepapers (u.d.) forandrade den digitala revolutionen hur
information spreds over olika sektorer av varlden; den gav skal for foretag att flytta bortom de
nationella marknaderna till andra marknader, och darigenom na internationella marknader, vilket i sin
tur 6kat sammankopplingen av virlden®. Generellt sett &r organisationer och féretag medvetna om
att de alltid ska vara fokuserade och kunna anpassa sig till nya digitala utvecklingar. Anvandningen av
teknik genom digitala plattformar har forbattrat lander, sociala organisationer och féretag enormt vad
galler deras produktivitet, vilket har gjort varlden till en mer konkurrenskraftig plats i loppet mot en
dnskvard framtid?.

Syfte med aktiviteten: Att introducera deltagarna till nyckelbegreppen inom digital revolution och
framsteg som den digitala revolutionen har fort med sig i den professionella varlden.

Mal:
o Att fa en tydlig forstaelse av den digitala revolutionen som koncept;
e Attt vara medveten om de férandringar som den digitala revolutionen medfért i naringslivet
och vardagslivet;
o Att ytterligare utforska koncept som ar relaterade till den digitala revolutionen.

Berérda kompetenser:
e lagarbete;
e Digital kompetens;
e Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Kreativt tdnkande.

Metoder och metodik: Teoretisk input; Brainstorming; Arbete i smagrupper; Presentationer i plenum.

Digital Revolution Definition och forklaring: https://whatis.ciowhitepapersreview.com/definition/digital-revolution/
2Digital Revolution Definition och forklaring: https://whatis.ciowhitepapersreview.com/definition/digital-revolution/
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Aktivitetsflode:
I Brainstorming: Introduktion till nyckelbegreppen inom Digital Revolution (20 minuter)

Det finns 4 bladderblockspapper i arbetsrummet dar titlarna ar koncept som ar en del av den digitala
revolutionen. Amnena i bladdderblockspapper ar féljande: Digital revolution, Digitala kunders
upplevelse, Digitala plattformar och Digital marknadsforing. Deltagarna uppmanas att anvianda de
nastkommande 20 minuterna for att skriva ner sin input/forstaelse av varje koncept pa post-it lappar.
De maste gora denna uppgift individuellt och i tystnad.

Il.  Arbete i smagrupper och teoretisk input (30 minuter)
Deltagarna delas in i 4 smagrupper. Varje grupp far ett bladderblockspapper med input fran
foregdende uppgift och en teoretisk input om dmnet (forslag pa den teoretiska inputen kan hittas i
sektionen for bakgrundsdokument). Varje grupps uppgift ar att anvanda de kommande 30 minuterna
till att ga igenom all input och férbereda en sammanfattning av den som sedan ska presenteras i
plenum.

lll.  Presentationer (40 minuter)
Néar alla grupper ar fardiga med sitt arbete gar de med i plenum. De bjuds in att bérja med korta
presentationer pa ca 5-7 minuter. Efter varje presentation halls en kort diskussion.

Material: bladderblockspapper, post-it lappar, pennor, markpennor, utskrivet material for grupperna.

Bakgrundsdokument och vidare lasning:
Mer information kring den teoretiska inputen om historia och koncept for Digital Revolution finns i:
= Digital Revolution Definition och férklaring:
https://whatis.ciowhitepapersreview.com/definition/digital-revolution/
= Digital kundupplevelse: https://whatis.ciowhitepapersreview.com/definition/digital-
customer-experience/ https://whatis.ciowhitepapersreview.com/definition/customer-
experience-management/
= Digitala plattformar: https://whatis.ciowhitepapersreview.com/definition/digital-platform/
= Digital marknadsforing: https://whatis.ciowhitepapersreview.com/definition/digital-

marketing/

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfoér denna session:
TIPS FOR ANPASSNINGAR
Synnedsattning/blindhet:
= Utbildare eller en annan deltagare ldaser upp det som star pa post-it lapparna. Denna
rekommendation galler de utskrivna dokumenten med teoretisk input for konceptet.
= |stdllet for att skriva pa post-it lappar bor utbildarna Idta dessa deltagare anvanda sin
PC/telefon for att spela in sin rost. Sedan kan de kopiera det pa post-it lappar och lagga
lapparna tillsammans med alla andras input.
Horselnedséattning/doévhet:
= Utbildarna ska formedla diskussionen med stdéd som vanligtvis anvdnds for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
= Det bor finnas en mycket enkel och specifik forklaring av processens fléde och aktiviteter, som
inkluderar anvandning av videor, bilder och praktiska exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= Vid skrivhinder rekommenderas det att anvdnda stod i form av en dator, ev. med talsyntes,
kopiera det till post-its, och sedan lagga dem tillsammans med de andra deltagarnas input.
= Om nagon anvander rullstol rekommenderas det att sadtta alla bladderblockspapper i ett
nabart lage.
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Aktivitetstitel: Digitalt Entreprenérskap: for- och nackdelar
Langd: 60 minuter

Bakgrund: Digitalt entreprendrskap ar en relativt ny term, vilket har framst att géra med adaptionen
av de senaste forandringarna inom funktionalisering av foretag. Nufortiden presenterar digitalt
entreprendrskap nya och annorlunda satt att leda och uppratthalla ett foretag jamfort med den
traditionella synen pa entreprendrskap. Digitalt entreprendrskap, som JP Allen beskriver i artikeln
"What is Digital Entrepreneurship?" bestar av féljande:

- Nya satt att hitta kunder for entreprendriella satsningar

- Nya satt att designa och erbjuda produkter och tjanster

- Nya satt att generera intdkter och minska kostnaderna

- Nya mojligheter att samarbeta med plattformar och partners

- Nya kéllor till mdjligheter, risker och konkurrensférdelar?
Denna aktivitet ar utformad for att utveckla deltagarnas kunskap om digitalt entreprendrskap och dess
egenskaper, samt utforska fér- och nackdelar med digitalisering av féretagsledningen.

Syfte med aktiviteten: Att djupare forsta de viktigaste egenskaperna hos digitalt entreprendrskap och
utforska dess for- och nackdelar.

Mal:
e Attintroducera digitalt entreprendrskap samt dess framvaxt och utveckling;
e Att forsta fordelarna och nackdelarna med digitalt entreprendrskap;
e Att framja kritiskt tdnkande och lagarbete.

Berérda kompetenser:
e Entreprendriell kompetens;
e lagarbete;
e Digital kompetens;
e Personlig, social och att ldra sig lara kompetens;
e Analytisk kompetens.

Metoder och metodik: Arbete i smagrupper; Presentationer och diskussion i plenum; Input.

Aktivitetsflode:
. Arbete i smagrupper: Kinnetecken, fordelar och nackdelar med digitalt
entreprendrskap (30 minuter)
Sessionen borjar med att deltagarna delas upp i 3 smagrupper. Varje grupp far en fraga att diskutera
under de kommande 30 minuterna, och instrueras att skriva ner nyckelpunkter fran diskussionen pa
post-it lappar med olika farger (en nyckelpunkt fér varje post-it). Fragorna till grupperna ar féljande:
- Grupp 1: Vad kdnnetecknar digitalt entreprenérskap? (gula post-it lappar)
- Grupp 2: Vilka ar fordelarna med digitalt entreprendérskap? (bla post-it lappar)
- Grupp 3: Vilka ar nackdelarna med digitalt entreprendérskap? (rosa post-it lappar)
. Presentationer (30 minuter)

3Allen, JP (2019, 16 februari). Vad &r digitalt entreprendrskap? — Digitalt entreprendrskap. Lar dig digitalt entreprendrskap.
https://www.learndigitalentrepreneurship.com/2019/02/16/what-is-digital-entrepreneurship/
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Grupperna gar med i plenum for att dela med sig av sina nyckelpunkter. Varje grupp far cirka 5-7
minuter pa sig att diskutera sin fraga. Medan de forklarar sina diskussionspunkter faster deltagarna
sina post-it lappar pa en affisch dar en stor luftballong har ritats. Medlemmarna i grupp 1 (egenskaper)
faster sina post-it lappar pa korgen, grupp 2 (fordelar) pa ballongen och grupp 3 (nackdelar) pa
ballasten (sandsackarna).

I slutet lagger utbildaren till ytterligare input kring varje fraga for att bredda kunskapen hos deltagarna
inom just det amnet/diskussionspunkten.

Material: affisch (A2-A1) med en ritning pa en luftballong, post-it lappar i tre olika farger (gul, bl3,
rosa), markpennor

Bakgrundsdokument och vidare lasning:
= Teoretisk input om konceptet Digitalt Entreprendrskap:
https://www.learndigitalentrepreneurship.com/2019/02/16/what-is-digital-
entrepreneurship/

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedséattning/blindhet:
= Andra deltagare bor lasa hogt vad de skriver pa post-it lapparna.
Horselnedsattning/dovhet:
= Utbildarna ska formedla diskussionen med stod som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna rekommenderas, inklusive anvandning
av videor, bilder och praktiska exempel.
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Aktivitetstitel: Designa en inkluderande arbetsplats
Langd: 100 minuter

Bakgrund: Enligt Deloitte (nd) omfattar en digital arbetsplats all teknik som méanniskor anvander for
att fa arbete gjort pa dagens arbetsplats —bade de som &r i drift och de som annu inte implementerats.
Det presenterar en virtuell motsvarighet till den vanliga fysiska arbetsplatsen och kan involvera alla
typer av program, plattformar, mjukvaror, enheter eller applikationer som anstallda anvander for att
utféra och slutféra sina vanliga jobbuppgifter®. Det ar dock viktigt att beakta det faktum att detta
digitala arbete utfors med fysiskt stod pa en fysisk plats dar arbetaren tillbringar manga timmar, darfor
maste det folja sakerhets- och ergonomiska regler, vilket gor att arbetsuppgifterna kan utféras pa ett
bekvamt och trevligt satt. Nar det galler digitala foretag kan arbetsplatsen dven skapas i det egna
hemmet eller i strukturen hos den egna organisationen. Aven i detta fall ska reglerna for
arbetstagarens valmaende uppfyllas, sarskilt om det géller personer med sarskilda behov. Under
denna aktivitet kommer deltagarna att fa uppleva hur man utformar en arbetsplats for manniskor med
funktionsnedsattningar, med fokus pa de anpassningar som ar nédvandiga for deras valbefinnande
och deras autonomi.

Syfte med aktiviteten: Att framja inkluderande entreprendrskap genom att lyfta fram vikten av
problemlésning och  behovsbeddomning inom  entreprendrskap bland vuxna med
funktionsnedsattningar.

Mal:

e (Oka medvetenheten om probleml&sning for att tillgodose specifika behov, fér inkluderande
aktiviteter;

e Forsta vikten av sakerhet och valbefinnande pa arbetsplatsen;

e Att stimulera analytiskt och kreativt tdnkande;

e Att skapa utrymme for att identifiera element och metoder som bidrar till inkluderande
affarsmiljoer;

o Att framja begreppet behovsbeddmning och analys vid utformning av ett projekt.

Berérda kompetenser:
e Probleml6sning;
e lagarbete;
e Kommunikation;
e Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Analytisk kompetens;
e Kreativt och kritiskt tankande.

Metoder och metodik: Input; Grupparbete; Diskussion i plenum.

Aktivitetsflode:

N Introduktion (10 minuter)
Utbildaren inleder aktiviteten med kort information om hur man definierar den digitala arbetsplatsen
samt vikten av en siker och inkluderande fysisk arbetsplats. Han/hon informerar deltagarna om att

“Deloitte (nd), Den digitala arbetsplatsen,
https://www?2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/be/Documents/technology/The_digital_workplace Deloitte.pdf
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de ska arbeta i smagrupper dar de ska utforma anpassade arbetsplatser fér de specifika behoven hos
personer med funktionsnedsattningar (fallstudier). Deltagarna introduceras till grundlaggande
sakerhet och ergonomi samt anpassningsregler. Utbildaren informerar om mojliga instrument och
tekniska verktyg som kan anvdndas, samt ger dem en tydligare bild och mer kunskap med hjdlp av en
PPT-presentation.

. Arbete i smagrupper (60 minuter)
Utbildaren berattar om fallstudierna som valts ut for denna aktivitet, vilka relaterar till behoven hos
vuxna med funktionsnedsattningar och den aktivitet som de ska utfora. Darefter ombeds deltagarna
att bilda grupper utifran preferenser pa fallstudier. Varje grupp bér ha 3-4 medlemmar. Efter att
grupperna har bildats ges en utskrift med beskrivning av fallstudien till varje grupp samt en lista 6ver
objekt och verktyg de kan anvanda i sitt projekt. De instrueras att anvanda objekten och verktygen for
att anpassa arbetsplatsen till sin specifika malgrupp, och paminns om att malen med anpassning ar
valbefinnande och maximal autonomi. Grupperna har 60 minuter pa sig att skapa en modell av
arbetsplatsen, dar ladan representerar ett rum och resterande byggmaterial de foremal och verktyg
som plockats fran listan och som ska placeras i rummet. Om de tror att det kan vara anvandbart kan
de dven uppfinna ett foremal med en viss design som inte finns med i listan, sa lange det uppfyller ett
sarskilt behov (forutsatt att foremalet ar tillverkat av en hantverkare).

. Presentationer och diskussion (30 minuter)
Nér alla grupper ar klara med sina modeller, samlas de i plenum. Varje grupp presenterar sin idé pa 5
minuter, medan andra grupper och deltagare kan stalla fragor och kommentera den valda metoden
eller 16sningen i efterhand.

Material: powerpointpresentation, barbar dator, projektor, byggmaterial for varje grupp (papper,
pennor, markpennor, farger, sax, lim, tejp, 1 kartong), utskriven fallstudie och listor éver féremal och
verktyg

Bakgrundsdokument och vidare lasning:

=  Exempel pa fallstudier:

Fallstudierna ar baserade pa exempel pa olika fall av vuxna med funktionsnedsattningar pa en
arbetsplats. For att fallen ska vara mer verklighetstrogna kan personlig information som namn pa
personen, hobbyer, favoritfilmer eller annat intressant laggas till. Denna faktor kan stimulera
deltagarnas kreativitet och empati gentemot personen i fallstudien.

1. En person som sysslar med att skapa skriftligt innehall i en start-up; de aktiviteter han/hon
huvudsakligen bedriver ar att skriva texter till sociala natverk och publikationer samt att sdka
efter innehall pa webben. Den héar personen &r blind. Han/hon arbetar ensam hemma och
interagerar med kollegor och intressenter genom telefonsamtal och videosamtal.

2. En person som ar projektledare for en start-up. Denna person ar paraplegisk med en latt
kvarvarande rérlighet i hianderna; han/hon rér sig med en motoriserad rullstol som goér att
man kan resa sig upp for att undvika ryggproblem, och dven i denna position skulle han/hon
vilja fortsatta arbeta. Han/hon arbetar ensam hemma och interagerar med kollegor och
intressenter genom telefonsamtal och videosamtal.

3. En person som sysslar med design och grafik i en start-up. Denna person har en mild
intellektuell funktionsnedsattning som leder till svarigheter att organisera uppgifter och
deadlines och komma ihag olika steg. Han/hon arbetar ensam hemma och interagerar med
kollegor och intressenter genom telefonsamtal och videosamtal.

4. En person som arbetar som programmerare i en start-up. Den har personen ar doév. Han/hon
arbetar ensam hemma och interagerar med kollegor och intressenter genom videosamtal.

= Lista 6ver objekt och verktyg:

I RUMMET MOBLER & RELATERAT TEKNISKA VERKTYG
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o Stodhandtag och | e Vaggmonterat bord o Stor bildskarm, TV
handtagsknoppar | e Bord med centralt ben e Projektor
o Stromlist med e Bord med sidoben o Flyttbart tradlost tangentbord
flera uttag e Hopfillbart bord e Dubbel skidrm
(inklusive USB) (vdggmonterat) e Extern hogtalare
e Elkablar e \Vdgg motoriserat system | e Horlurar
o Stromstallare for att flytta bordet e Skarmlasare
e Smart e Vdgguide for att flytta e Programvara for textning och undertextning
rumsbelysning bordet e Tangentbord med stora tangenter
med Wi-Fi- e Fack eller infallbar lada e Brailletangentbord
lampor e Armstddsdyna/forlangning | e Férenklat, fargat tangentbord
e Bordsférlangning e Skiarmtangentbord
e Ergonomisk och justerbar | e Mikrofon for taligenkdnning
stol e Korrigeringsprogram
e Bordsbelysning utan e Byt granssnitt
kablar o Sip-and-puff
e Fotmus
e Augmenterade och alternativa
kommunikationssymboler
e Organisatorisk programvara och grafisk
arrangor

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedséattning/blindhet:
= Under presentationen ska utbildaren tydligt beskriva foremalen och verktygen.
= Deltagarna kan diskutera om hur de ska férverkliga modellen, ge tips och férbereda materialet
for de andra medlemmarna i teamet (till exempel forbereda tejpbitar).
Hoérselnedséattning/dovhet:
= Formedla presentationen och diskussionen med stéd som vanligtvis anvands vid tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
= Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna.
Fysisk funktionsnedsattning:
= Vid hinder i de 6vre extremiteterna kan deltagaren diskutera om hur de ska forverkliga
modellen, ge tips och hantera aktiviteten.
= Vid anvandning av rullstol, bor bordet dar man bygger modellen vara atkomligt.
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D\ Taarmhiiildine Anrh kAamneatranc

N&r man arbetar med dmnet entreprendrskap - ar inkludering pa en arbetsplats, digitalisering,
teambuilding och relevanta kompetenser som bidrar till det, avgdrande. Det ar mycket viktigt att ha
ett sammansvetsat team med varierande och kompletterande fardigheter eller attityder for att vara
en ganska solid och komplett struktur, ett foretags grodd. Denna del bestar av olika aktiviteter som
kan anvandas for att framja och utveckla teambuildingkompetenser nar man arbetar med vuxna med
funktionsnedsattingar inom digitalt entreprendérskap.

RA - Golirmetlao

Aktivitetstitel: Gourmetlag
Langd: 60 minuter

Bakgrund: Manniskocentrerad design fungerar bast med en tvarvetenskaplig blandning av tankare,
skapare och gorare. Man skulle kunna satta tre programmerare att arbeta pa ett kundgranssnitt, men
om man involverar en grafisk designer eller en psykolog i mixen, kommer det att ge teamet nya satt
att tanka. Det ar viktigt att ha en uppfattning om vilken typ av talang teamet kommer att behéva, men
mangfald (nar det galler kompetens och talanger) skapar utrymme for mer kreativitet, snarare an nar
alla fardigheter och talanger hos teammedlemmarna redan ar kdnda eller liknar varandra. Man kan
inte fa ovantade losningar med ett forvantat team. Likt ett gourmetrecept maste man blanda nya
ingredienser for att upptdacka nya otroliga smaker och tillfredsstalla kundernas smaker. Denna aktivitet
kan vara anvandbar for att dela upp gruppen av deltagare i balanserade team for framtida design- och
utvecklingsaktiviteter eller for att utvardera ett befintligt team som ska genomféra ett projekt.

Syfte med aktiviteten: Att belysa vikten av kompetensutveckling inom entreprendrskap och
kombinationen av olika kompetenser genom framgangsrikt lagarbete.

Mal:
e Att framja skapandet av tvarvetenskapliga team;
e Att definiera de fardigheter som teamet redan har och de som kommer behdévas for framtida
aktiviteter;
e Att definiera dver vilka kompetenser som behdvs vid vilka tillfallen;
e Att framja lagarbete inom entreprendriell verksamhet.

Behandlade kompetenser:
e Analytisk kompetens;
e Kommunikation;
e Lagarbete;
e Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Kreativt och kritiskt tankande

Metoder och metodik: Brainstorming; Sjalvreflektion och gruppreflektion; Diskussion i plenum.

Aktivitetsflode:
l. Introduktion och brainstorming (25 minuter)
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Utbildaren viljer ett gourmetrecept med olika ingredienser, som referens. Detta recept presenteras
for deltagarna, som instrueras att para ihop varje ingrediens med en skicklighet eller kompetens som
de besitter. Sedan skriver de dessa matchningar pa en affisch sa att de ar synliga for alla.

1. Sjalvreflektion: vara fardigheter/ingredienser rankas (15 minuter)
Deltagarna uppmanas nu att rangordna sina matchade fardigheter/ingredienser fran 1 till 5 baserat
pa deras egen kompetensniva. De far 5-10 minuter till denna sjalvreflektion och rangordning, sedan
kan de som vill dela kortfattat med sig om rangordningen i plenum.

. Diskussion i plenum — ingredienser i vart gourmetrecept (20 minuter)
Efter rangordning sker en diskussion i plenum dér alla deltagare utvarderar ingredienserna genom att
hanvisa till fragorna:

e Finns det en ingrediens som det finns mycket av i gruppen?

e Finns det en ingrediens som ni behéver men inte har tillrackligt av fér narvarande?

e Finns det en fardighet eller kompetens som ni inte tog hansyn till i den inledande

gruppdiskussionen?

Material: affisch, pennor, papper

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedséattning/blindhet:
= Utbildare eller en annan deltagare bor ldsa hogt vad som star pa affischen.
= |stdllet for att skriva pa papper rekommenderas det att lata dem anvidnda sin dator/telefon
for att spela in sin rost.
Horselnedsattning/dévhet:
= Utbildaren formedlar diskussionen med det stéd som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna rekommenderas, inklusive anvéndning
av videor, bilder och praktiska exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= | hdndelse av ett hinder som hindrar skrivande pa papper, bor utbildaren anvanda stod av en
dator, ev. med talsyntes.
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Aktivitetstitel: Digitala fardigheter inom entreprendérskap pa scen
Langd: 120 minuter

Bakgrund: Digitala arbetsplatser ar den virtuella motsvarigheten till vanliga fysiska arbetsplatser och
kan involvera alla typer av program, plattformar, enheter eller applikationer som anstallda anvander
for att utféra och slutfora sina vanliga arbetsuppgifter. Detta ar inte en marginell skillnad. Faktum ar
att ett sammanhang som skiljer sig fran det traditionella, med olika verktyg och metoder, kraver
specifika fardigheter. Deltagarna far chansen att utforska fordelar, risker och nédvandiga fardigheter
med den digitala arbetsplatsen genom att simulera en i team.

Syfte med aktiviteten: Att forsta hur digitala foretag fungerar och framja anvandningen av digitala
verktyg nar man arbetar i team.

Mal:
e Att forsta det digitala foretaget och dess funktion;
e Att utdka sina praktiska kunskaper om digitalt entreprendrskap och anvandning av verktyg;
e Attt stimulera analytiskt och kreativt tankande;
o Att utforska nyckelkompetenser som behdvs for digitalt entreprendrskap och teambuilding.

Berorda kompetenser:
e Entreprendriell kompetens;
e lagarbete;
e Kommunikation;
e Digital kompetens;
e Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Kreativt och kritiskt tdnkande.

Metoder och metodik: Grupparbete; Simuleringsévning; Digital presentation.

Aktivitetsflode:

. Introduktion till aktiviteten (20 minuter)
Deltagarna ar indelade i lag. Instruktionerna ar att de for denna uppgift maste arbeta tillsammans som
ett digitalt foretagsteam (forestalla sig att de har en verksamhet tillsammans) och att tdnka pa den
potentiella produkt/tjdnst som deras foretag erbjuder. De far 10 minuter for att tdnka pa detta.
Darefter klargors huvuduppgiften. Den detaljerade instruktionen for uppgiften ar foljande:
"Ert féretag grundades fér 6 manader sedan. Alla processer ér avklarade och ni har inte st6tt pd ndgra
stérre problem dn sd ldnge. Av denna anledning fick ni en inbjudan att delta i onlineforumet "Digital
Entrepreneurship in New Era Entrepreneurship" ddr ni ska presentera ert féretag och era erbjudna
produkter/tjénster. Ert foretag har separerade kontor i olika samarbetsutrymmen runt om i vérlden.
Fér att forbereda er infér presentationen behéver ni bidrag frdn varje avdelning, som endast kan
kommunicera och organisera arbetet virtuellt. Tiden fér er att organisera er och férbereda
presentationen dr 60 minuter. Nér allt dr férberett kommer ni att g med i onlineforumet, ddr ni
presenterar ert foretag pd 5 minuter.”
Ytterligare instruktioner for teamen vid forberedelse av presentationen:

- Kom 6verens om syftet med presentationen;

- Kom dverens om metoder/verktyg for samarbete och kommunikation i ert team;
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- Kom 6verens om foérdelning av uppgifter, varje avdelnings ansvar och vem som &ar ansvarig
(inklusive tiden det kommer att ta for att avsluta uppgifterna).

1l Arbete i smagrupper (50 minuter)
Grupperna ar arrangerade i olika rum med bord, stolar och barbara datorer. De kan arbeta i olika
utrymmen i lokalen, sina egna rum osv. Olika lagmedlemmar far dela utrymmet med andra foretags
medlemmar, men inte sina egna lagkamrater. For simuleringsévningen bor det finnas 4-5 olika co-
working spaces, beroende pa antal deltagare per lag/féretag. Det kan vara sa att deltagarna behéver
mer an 50 minuter for att utfora uppgiften, vilket innebar att kaffepausen innan onlineforumet kan
anvandas for slutférande.

. Digitala presentationer (40 minuter)
Efter fikapausen bjuds alla deltagare in i ett gruppvideosamtal for att improvisera onlineforumet
"Digital Entrepreneurship in New Era Entrepreneurship". Alla team presenterar sitt arbete, dar varje
team far cirka 7 minuter pa sig att visa sin digitala presentation av féretaget.

Material: En barbar dator for varje deltagare (det ar battre om de tar sina egna barbara datorer
eftersom de vet hur man anvander dem och de sdkert redan ar anpassad efter deras behov),
internetuppkoppling for alla, relevant material som deltagarna kan fraga foér presentationen,
projektor.

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
= | denna situation bor deltagarna arbeta sjalvstandigt, men om de behdver/ber om lite stod &r
det viktigt att forsdka hitta en 16sning tillsammans med dem. Om implementeringen av
anpassningen tar tid bor utbildaren 6vervaga att ge dem mer tid att utféra sin uppgift.
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Aktivitetstitel: Testa digitala kompetenser
Langd: 110 minuter

Bakgrund: Enligt Joint Research Centre i DigiComp 2.1 - The Digital Competence Framework for
Citizens, finns det fem digitala kompetensomraden: Informations- och datakompetens,
Kommunikation och samarbete, Skapande av digitalt innehall, Sikerhet samt Problemldsning . Det &r
viktigt att vara medveten om dessa fardigheter och reflektera over deltagarnas kunskaper nar det
galler att anpassa dessa fardigheter, samt rangordna dessa fardigheter efter vilken niva deltagarna
besitter dem. Tanken med denna aktivitet dr att skapa fem upplevelser dar deltagarna kan
experimentera med sina digitala fardigheter.

Syfte med aktiviteten: Att utforska de fem digitala kompetensomrddena genom teambuilding och
anvandning av digitala verktyg.

Mal:
e Att reflektera Over sina egna utvecklade digitala fardigheter;
e Att utforska nyckelkompetenser som behovs for digitalt entreprendrskap;
e Att forsta vikten av problemldsning for entreprendrer;
e Att vidareutveckla deltagarnas kapacitet inom digitalt entreprendrskap;
e Att stimulera analytiskt och kreativt tankande.

Behandlade kompetenser:
e Entreprendriell kompetens;
e Lagarbete;
e Kommunikation;
Digital kompetens;
Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Analytisk kompetens;
e Kreativt och kritiskt tankande.

Metoder och metodik: Forskning; Sjalvreflektion; Arbete i par; Teoretisk input; Fragesport.

Aktivitetsflode:

. Snabb forskning online: Informations- och datakompetens (20 minuter)
Utbildaren ger deltagarna en lista med innehall och data av olika typer och inom olika omraden (bilder,
dokument, information). Med en barbar dator ska de enskilt eller i par s6ka pa internet efter sa mycket
innehall som mojligt, ladda ner/kopiera det och organisera det effektivt i en mapp. De har 10 minuter
pa sig att gora detta. Sedan visar deltagarna hur mycket innehall de lyckades hitta och hur de
organiserade det i mappen.

1l Arbete i par — Kommunikation och samarbete (25 minuter)
Deltagarna delas in i par for denna del av aktiviteten. Paren arbetar i olika rum och samarbetar via
videosamtal for att skapa ett inldgg for sociala natverk. Det tilldelas visuellt/audiovisuellt innehall, en
skriftlig beskrivning om ett &mne samt kontextinformation (inldggets mal, formellt/informellt register,
etc.). Paren har 10 minuter pa sig att skapa detta inlagg och maila det till utbildaren.

SDigComp. (nd). The Digital Competence Framework 2.0. EU Science Hub. https:/joint-research-
centre.ec.europa.eu/digcomp/digital-competence-framework_en
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Utbildaren kommer sedan visa inldggen i plenum mha en projektor, utan att avsldja vem som skapade
vilket inlagg, och sedan be deltagarna att ndmna positiva och negativa egenskaper med varje inlagg.

. Sjadlvreflektion och arbete i par - Skapande av digitalt innehall (20 minuter)
Utbildaren tilldelar varje deltagare ett meddelande som behdver kommuniceras (till exempel
lanseringen av ett evenemang) och ber dem att pa 5 minuter tdnka ut hur de kan sprida budskapet
genom att tillhandahalla olika alternativ (olika media, liknande meddelanden som gjorts tidigare,
bilder med och utan upphovsratt, kommunicera budskapet en eller flera ganger och planera
kommunikationen 6ver tid) sa lange deltagarna véljer vad de klarar av att gora.
Utbildaren delar sedan upp deltagarna i par och ber dem att under 5 minuter analysera och jamféra
sina fardigheter och idéer tillsammans till ett enda projekt som ska presenteras for gruppen.
Deltagarna samlas i plenum och delar snabbt idén som de skulle kunna dstadkomma tillsammans.

V. Fragesport: Sdkerhet (15 minuter)
Deltagarna delasinipar dar de deltarien fragesport med 5-7 fragor som handlar om skydd av enheter,
personuppgifter och integritet, hilsa och valbefinnande samt miljo. Denna fragesport kan genomféras
genom att deltagarna svarar muntligt och racker upp handen for att fa prioritet, eller genom att
anvanda online metoder som Kahoot.

V. Brainstorming och diskussion: Problemlésning (20 minuter)
Utbildaren presenterar ett argument eller ett verkligt eller fiktivt fall, dar det finns ett tekniskt problem
och som kan |6sas med hjalp av teknik. Deltagarna har 10 minuter pa sig att lista problemen relaterade
till denna situation och hitta mdjliga handlingssatt for att I16sa dessa problem. Sedan brainstormar de
och diskuterar sina idéer i plenum.

Material: En béarbar dator for varje deltagare (det ar battre om de tar sina egna barbara datorer
eftersom de vet hur man anviander dem och de sdkert redan &r anpassad efter deras behov),
internetanslutning for alla, utskrivet material med input.

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedséattning/blindhet:
= |stdllet for att ge utskrivet material bor deltagarna forses med en digital version.
= Utbildaren bor beskriva innehallet i inlagget for att kunna utvarderas.
= Det rekommenderas att deltagarna anvander sin PC/telefon med skarmlasare och talsyntes.
Horselnedséattning/dovhet:
= Utbildaren ska férmedla diskussionen med det stod som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
= Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna rekommenderas med hjalp av videor,
bilder och exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= Vid ett hinder som hindrar skrivning rekommenderas det att anvanda datorstod, ev. med
talsyntes.
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Aktivitetstitel: Bedoma digitala kompetenser
Langd: 60 minuter

Bakgrund: Den mest kdnda modellen — FKA (fardigheter, kunskaper och attityder) bestar av féljande
kompetenser inom entreprendrskap: kognitiva kompetenser (formagan att kdnna igen en méjlighet,
problemldsningsformaga, beslutsfattande och bedémning etc.), sociala fardigheter (networking och
kommunikation, anknytning, etc.), handlingsinriktad attityd (att vara en visionar, utnyttja mojligheter,
malinriktad, ta ledningen etc.). Nar det kommer till digitalt entreprendrskap ska dock vuxna utveckla
nya kompetenser, férutom de redan namnda. Enligt Joint Research Centre i DigiComp 2.1 - The Digital
Competence Framework for Citizens finns det 5 digitala kompetensomraden: Informations- och
datakompetens, Kommunikation och samarbete, Digitalt innehallsskapande, Sakerhet samt
Problemldsning. Deltagarna bor introduceras till dessa kompetenser fore genomférandet av denna
aktivitet genom utbildarens input eller en relaterad aktivitet. Efter att ha fatt lara sig om dessa
forestallningar kommer deltagarna att fa mojlighet att bedéma sina egna digitala kompetenser. Detta
ar mycket anvandbart for att kunna bli medveten om sin personliga kompetensniva och om vad man
bor forbattra for att uppna sina mal och projekt.

Syfte med aktiviteten: Att 6ka forstaelsen for 5 digitala kompetensomraden samt utveckla digitala
kompetenser for entreprendrskap.

Mal:
e Att reflektera dver sina egna utvecklade fardigheter;
e Attlara dig om FKA-modellen;
e Att utforska nyckelkompetenser som behovs for digitalt entreprendérskap;
e Att forsta vikten av problemlésning for entreprendrer;
e Att vidareutveckla deltagarnas kapacitet inom digitalt entreprendrskap;
e Attt stimulera analytiskt och kreativt tankande.

Behandlade kompetenser:
e Entreprendriell kompetens;
e lagarbete;
e Kommunikation;
e Digital kompetens;
e Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Analytisk kompetens;
e Kreativt och kritiskt tankande.

Metoder och metodik: Teoretisk input; Sjalvreflektion; Onlinetest; Gruppdiskussion.

Aktivitetsflode:

. Teoretisk input om FKA-modell och digitala kompetenser (20 minuter)
Utbildaren har forberett en detaljerad presentation om nyckelkompetenser som behdvs for digitalt
entreprendrskap. Han/hon presenterar forst FKA-modellen (Fardigheter, Kunskap, och Attityder) som
bestar av kognitiva kompetenser, sociala fardigheter och handlingsorienterade attityder. Sedan
fokuserar presentationen pa den digitala kompetens som behovs for att bedriva digitalt
entreprendrskap. Denna del av presentationen bestar av féljande kompetensomraden: Informations-

28



Z

R\

och datakompetens, Kommunikation och samarbete, Digitalt innehallsskapande, Sakerhet,
Probleml6sning.

1l Onlinetest — bedémning av digitala fardigheter (20 minuter)
Efter introduktionen genomfor deltagarna enskilt ett test for att bedéma sin niva nar det kommer till
olika digitala kompetenser.

. Diskussion i plenum (20 minuter)
Efter att ha gjort testet samlas deltagarna i plenum och delar tankar om de resultat som erhallits
genom att svara pa féljande fragor:

e Ardu ndjd med ditt resultat?

e Finns det nagra resultat som férvanade dig?

e Finns det nagot speciellt du skulle vilja forbattra?

Material: projektor, en barbar dator for varje deltagare (det ar battre om de tar sina egna barbara
datorer eftersom de vet hur man anvander dem och de sékert redan ar anpassad efter deras behov).

Bakgrundsdokument och vidare lasning:
Lankar till input for att forbereda presentationen:
e https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/3c5e7879-308f-11e7-9412-
0laa75ed71al/language-en
e https://digital-skills-jobs.europa.eu/en
Sjalvutvardering online:
e https://www.digitalskillsaccelerator.eu/learning-portal/online-self-assessment-tool/
e https://digital-competence.eu/dc/result/?uri=f8eeelcb4bdd09addeea06877a5a3632

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedséattning/blindhet:
=  Det rekommenderas att |ata deltagarna anvanda sin egen PC/telefon med skarmlasare och
talsyntes.
Horselnedséattning/dovhet:
= Utbildaren ska férmedla diskussionen med det stdd som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna bor ske med hjalp av videor, bilder och
exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= | handelse av ett hinder som hindrar skrivning, bor utbildaren anvdnda stéd av en dator, ev.
med talsyntes.
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C) Necicntankande — inceniratinn

Empati ar grunden for designtiankande. Om inte deltagarna tanker pa onskemal och behov hos
méanniskor de designar for, kan det inte betraktas som designtiankande.®

Detta avsnitt demonstrerar olika aktiviteter som syftar till att utforma tankande och utveckling av
deltagarnas kompetens inom detta omrade.

Anvandbar lank for att fordjupa sig inom dmnet: https://www.workshopper.com/post/design-
thinking-empathy

FQ - nQ'FiI’\iDY"\ Ail"\ mg\lﬂl"llhl’\

Aktivitetstitel: Definiera din malgrupp
Langd: 120 minuter

Bakgrund: Det ar alltid viktigt att ta hansyn till det breda spektrumet av manniskor som kommer att
berdras av designldosningen. Nar deltagarna skapar en designldsning ar det viktigt att veta vem de
designar for och vad de behover undersoka. Att ha en uppfattning om sin malgrupps behov,
sammanhang och historia kommer att bidra till att de startar forskningen med att stalla smarta fragor.
Deltagarna kan behova tdanka pa samhéllet omkring dem, de tjanster de ar beroende av eller till och
med regeringens politik som spelar en roll i deras liv. Beroende pa hur val de kdnner till
utmaningsomradet kan de ocksa behodva gora specifik forskning. Denna aktivitet ar speciellt utformad
for att upptacka vikten av att ta itu med publik och behov.

Syfte med aktiviteten: Att reflektera 6ver arbetets malgrupper och intressenter samt kartlagga deras
behov och kontext for battre forstaelse och férbattrat arbetet.

Mal:
o Definiera alla méjliga intressenter inom arbetsomradet;
e Analysera malgruppens och publikens kontext;
e  Forsta publikens behov och dess betydelse for entreprendrskap.

Behandlade kompetenser:
e Analytisk kompetens;
e Kommunikation;
e Entreprendriell kompetens;
e Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Digital kompetens.

Metoder och metodik: Sjilvreflektion; Arbete i smagrupper; Brainstorming; Gruppdiskussion.

Aktivitetsflode:

I Kartldgga var publik (70 minuter)
Deltagarna uppmanas att skriva ner de personer eller grupper som &r direkt involverade eller som nas
av deras aktiviteter baserat pa féljande: Vem designar de for? Vems liv siktar de pa att forbattra? De
far 10 minuter pa sig att gora detta.

%Den ultimata nyborjarguiden till designtankande: vad det ar och varfér du behover det
https://www.workshopper.com/post/guide-to-design-thinking#toc-empathize-stage-1-of-the-design- tankeprocess

30


https://www.workshopper.com/post/design-thinking-empathy
https://www.workshopper.com/post/design-thinking-empathy
https://www.workshopper.com/post/guide-to-design-thinking#toc-empathize-stage-1-of-the-design-thinking-process

Z

R\

Gruppen/grupperna de har definierat ovan &dr deras anvidndare. Sedan delas deltagarna in i
smagrupper och utbildaren uppmanar dem att anvdnda fragorna i arbetsbladet for
ekosystemkartlaggning for att utforska det beteende de vill att deras anvandare ska anta, samt alla
saker som hander runt omkring dem som kan mojliggora eller hamma detta beteende. De kommer att
behdva massor av post-it lappar och vaggutrymme for att kartlagga potentiella influenser. Utbildaren
tar in nagra medarbetare som har mycket erfarenhet och kunskap inom sammanhanget. Den
ungefarliga tiden for denna uppgift ar 60 minuter.

1l Kontrollera kartlaggningsarbetet och gruppdiskussion (40 minuter)
Né&r grupperna har gjort sin kartlaggning kontrollerar utbildaren deras ekosystem. Fragorna kommer
att ha lett dem till att definiera mojliga férandringar som deras anvandare och andra omkring dem
kan behoéva uppleva eller uppna.

o Vilka av dessa forandringar verkar vara saker de skulle kunna designa for?
e Vilka kdnns mer som begransningar som de inte kan hantera?

. Slutord och avslutande aktivitet (10 minuter)
Utbildaren uppmanar grupperna att ta en stund och fundera 6ver var i detta ekosystem deras team
for narvarande har inflytande eller dr bast rustat for att stodja. Detta bor ocksa informera om vad som
ligger inom och utanfér deras rickvidd. Sedan berdmmer han/hon alla gruppers arbete och
engagemang. Till slut betonar utbildaren att denna 6vning kommer att ha genererat viktig information
som omedelbart kan ge information till deras plan for faltforskning. Det ska ge dem en indikation om
vem de ska prata med och vilka fragor om sammanhanget och utmaningen de behover utforska. Det
kommer ocksa att vara till hjdlp senare nar de gor sessionerna: Bestdm vad som ska prototypas och
Utforska din forandringsteori .

Material: Pennor, papper, post-it lappar.

Bakgrundsdokument och vidare lasning:

= Kalla: https://www.designkit.org/methods/define-your-audience

= Arbetsblad for ekosystemkartlaggning:
https://design-kit-production.s3-us-west-
1.amazonaws.com/Design+Kit+Method+Worksheets/DesignKit ecosystemmapping worksheet.pdf

Rekommendationer fér framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedsattning/blindhet:
= Utbildaren eller andra deltagare bor ldsa hogt vad som star pa arbetsbladet och post-it lappar.
= |stdllet for att skriva pa post-it lappar bor utbildarna lata dessa deltagare anvdnda sin
PC/telefon for att spela in sin rost. Sedan kan de kopiera det pa post-it lappar och lagga
lapparna tillsammans med alla andras input.
Hoérselnedséattning/dovhet:
= Utbildaren ska férmedla diskussionen med det stéd som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna bor ske med hjalp av videor, bilder och
exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= Vid ett hinder som hindrar skrivning, anvand stdd av en dator, ev. med talsyntes. Sedan kan
de kopiera det pa post-it lappar och lagga lapparna tillsammans med alla andras input.
= Vid anvandning av rullstol bor nagon satta tavlan/huvudpappret for post-it lapparna pa ett
atkomligt lage.
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CO - Intervini

Aktivitetens titel: Intervju
Langd: 90 minuter

Bakgrund: Att kommunicera med deltagarna ansikte mot ansikte ar alltid det basta sattet att forsta
deras problem, forhoppningar, 6nskningar och ambitioner. Intervjuer ar roten till Inspirationsfasen.
Saledes kan den alltid anvdandas som en metodik for att inspirera vuxna i entreprendrskap. For manga
manniskor, dven utbildare, kan intervjuer vara nagot som de inte kan planera fullt ut, och det ar
utmanande att behalla huvudfokuset. Men genom att folja vissa steg kan de lasa upp alla typer av
insikter och forstaelse som deras malgrupp behover. | utbildningsaktiviteter rekommenderas det alltid
att satta deltagare i intervjuarens och intervjupersonens position. De kan lara sig s mycket om en
persons tankesatt, beteende och livsstil genom att prata med dem dér de bor eller arbetar. Intervjuer
kan ocksa goras med experter for att snabbt komma in i ett amne, vilket ger deltagarna insikt i relevant
historia, kontext och innovation. De kan fa vardefulla perspektiv genom att prata med experter
eftersom de ofta kan ge en bild av projektomradet pa systemniva, prata om de senaste innovationerna
- framgangar och misslyckanden - samt erbjuda perspektiv fran organisationer som banker, regeringar
eller icke-statliga organisationer. De kan ocksa vanda sig till experter for specifika tekniska rad. Denna
session fokuserar pa intervjuprocessen och utvecklar deltagarnas fardigheter om nyckelstegen i
intervjuer for framgangsrika processer i deras arbete med entreprendrskap bland vuxna med
funktionsnedsattningar.

Syfte med aktiviteten: Att stirka deltagarnas férmaga att intervjua och bearbeta engagemang.

Mal:
e  Att forsta vikten av att samla in anvandbar information om problemet de designar for nar de
intervjuar;
e Attlara sig om empati under intervjuprocessen med den intervjuade personen;
o Att forbereda deltagarna noggrant for intervjuprocessen;
e Attt starka deltagarnas férmaga att intervjua genom att 6va pa processen.

Berérda kompetenser:
e Kommunikation;
e Analytisk kompetens;
e Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Entreprendriell kompetens;
e Medborgarskapskompetens.

Metoder och metodik: Teoretisk input; Gruppdiskussion; Intervju.

Aktivitetsflode:

I.  Introduktion och forberedelsefas av intervjuer (30 minuter)
Aktiviteten borjar med en kort introduktion om hur en intervju gar till och dess betydelse i den
entreprendriella varlden for vuxna med funktionsnedsattingar. Darefter fortsatter aktiviteten med att
forbereda deltagarna att genomféra intervjuerna genom noggrann planering och samarbete, for att
framgangsrikt kunna utveckla framtida intervjuer och fa ut det mesta av dem.
Forst ombeds deltagarna att definiera de amnen de vill diskutera i sin intervju med den intervjuade.
Efter detta forklarar utbildaren olika tekniker och anvandbara tips for att genomfdora intervjun
effektivt efter deras behov. Foljande forberedelseprocess ar utformad foér deltagarna:
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e FEM VARFOR - utbildarna bérjar med att stilla en bred frdga om den intervjuade personens
vanor eller beteenden, och ger sedan deltagarna utrymme att fraga sig sjalva “varfor” pa deras
svar fem ganger i rad. Sedan skriver han/hon ner vad deltagarna berattar for att forsta varfor
den intervjuade personen gor som han/hon gor.

e RITNING — utbildaren anvander enkla ritningar och skisser for att fortydliga begrepp och hjalpa
till att visualisera komplicerade situationer eller abstraktioner.

e ISBRYTANDE IDEER — deltagarna far forslag pad flera idéer pa ett centralt tema till
intervjupersonen och ser sedan hur de reagerar. Han/hon betonar att: vissa idéer kan vara
faniga, andra kan vara absurda, men syftet ar att veta deltagarnas asikter och reaktioner. De
idéer som anvands for att starta konversationen ar helt foranderliga, sa om de inte verkar vara
applicerbara for jobbet kan de sldppa dem och ga vidare med andra idéer. Malet har ar att
uppmuntra deltagarnas kreativitet och out-of-the-box-tdnkande nar de intervjuar for de
personer de designar for.

e HITTA DIN KARAKTAR — utbildaren instruerar deltagarna att skapa en berittelse med
karaktarer. De maste tinka pa en enkel och linjar berattelse med 5 olika karaktarer, som
speglar en specifik dynamik och beteenden med avseende pa aspekter som deltagarna vill
undersoka. De ska beratta eller lasa upp historien under intervjun och be intervjupersonen att
rangordna karaktdrerna utifran om de betett sig pa ett satt som han/hon skulle ha gjort. Pa sa
satt ar det mojligt att forsta den intervjuade personens prioriteringar.

e RESURSHANTERING — deltagarna instrueras att be personen som de designar for att identifiera
och skapa tre separata listor 6ver de saker som far dem att spendera sin tid samt ekonomiska
och mentala resurser. De far 100 poang for varje typ av resurs som de ska anvdnda for att
podngsatta de listade sakerna, baserat pa hur mycket personen spenderar pa var och en av
dem. Sedan ska de be personen att upprepa 6vningen, men istéllet tilldela poang utefter hur
han/hon skulle vilja spendera resurser.

e MED EXPERTER — néar de rekryterar experter bor de ge experterna en forhandstitt pa vilka
typer av fragor de vill stalla och Iata dem veta hur mycket tid det kommer att behdvas.

Baserat pa de forklarade teknikerna bestammer deltagarna hur de ska strukturera intervjun och valjer
en uppsattning fragor de vill stalla. De uppmanas att borja med att stélla breda fragor om personens
liv, varderingar och vanor, innan de staller mer specifika fragor som direkt relaterar till deras utmaning.
Aven om de borde komma férberedda med en idé om vad de skulle vilja lra sig, ser utbildaren till att
deras spelplan ar tillrackligt flexibel for att de ska kunna folja upp ovantade fragor.

Il. Implementering (60 minuter)
Instruktionerna for intervjun ar féljande: Hogst tre gruppsmedlemmar bor delta i en enskild intervju
for att inte 6vervaldiga deltagaren eller trangas pa platsen. Varje gruppmedlem bor ha en tydlig roll
(dvs intervjuare, antecknare, fotograf).
Dessutom betonar utbildaren féljande nyckelelement och instruktioner:

- Setill att deltagarna skriver ner exakt vad personen sager, inte vad de tror att de menar. Denna
process handlar om att hoéra exakt vad folk sdger. Om de férlitar sig pa en dversattare, se till
att han eller hon forstar att de vill ha direkta citat, inte essensen av det intervjupersonen
sager.

- Det personen sager dr bara en typ av data. Se till att de observerar intervjupersonens
kroppssprak och sammanhanget dar de pratar.

Intervjun startar och hela processen tar cirka 50-60 minuter.

Material: Pennor, papper, relevant material for intervjun som deltagarna kan behdva/be om.
Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:

ANPASSNINGSTIPS
Synnedséattning/blindhet:
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= Deltagare som ska gora anteckningar under intervjun ska instrueras att anvanda sin
dator/telefon for att spela in roster.
Horselnedsattning/dovhet:
= Formedlingen av intervjun bor ske med det stod som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna bor ske med hjalp av videor, bilder och
exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= Vid hinder i de Ovre extremiteterna som hindrar skrivning, bér anvandning av datorstdd ske,
ev. med talsyntes.
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C10 - Annacea dina effektmAal

Aktivitetstitel: Anpassa dina effektmal
Langd: 60 minuter

Bakgrund: Inom digitalt entreprendrskap ar det vasentligt att vara kristallklar med vilken forandring
deltagarna vill uppna, pa kort och lang sikt. Effekt (eng. “impact”) dr en mycket 16st anvand term
universellt och kan anvandas for att beskriva en paverkan pa praktiskt taget vad som helst. Att ta sig
tid att utforska och anpassa sig till deltagarnas effektmal kommer att sakerstélla att teamet och
intressenterna alla arbetar mot samma framgangsrika vision. Under processen kommer de att avsloja
forvantningar pa den langsiktiga foérandringen och paverkan som i slutdndan spelar roll, samt for mer
omedelbara resultat som kommer att bidra till den forandringen. Det visar sig ofta att dessa mer
omedelbara resultat, eller mindre férandringar i beteenden, blir fokus fér designutmaningen.

Syfte med aktiviteten: Att belysa vikten av att satta effektmal och att utveckla deltagarnas kompetens
for att anpassa praktiska effektmetoder for sina projekt med vuxna inom digitalt entreprendérskap.

Mal:
Att forsta hur man definierar tydliga effektmal;
e Att betona vikten av att involvera intressenter for att skapa effekt;
e Att utveckla deltagarnas kompetens om langsiktiga effekter for digitalt entreprendrskap for
vuxna med funktionsnedsattningar;
e Att forsta metoder for hur man skapar effekt genom praktiska verktyg och riktlinjer.

Berérda kompetenser:
e Medborgerlig kompetens;
e Kritiskt tdnkande;
e Analytisk kompetens;
e Kommunikation och samarbete;
e Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Digital kompetens;
e Entreprendriell kompetens.

Metoder och metodik: Individuell reflektion; Gruppdiskussion ledd av en handledare; Praktisk 6vning:
Impact Ladder arbetsblad.

Aktivitetsflode:

. Sjalvreflektion: Framtida effektskapande (20 minuter)
Deltagarna uppmanas att under nagra minuter reflektera éver vilken effekt de vill nd genom ett visst
projekt. De ombeds att skriva vad de hoppas att effekten av detta specifika projekt ska bli pa post-it
lappar.
Sedan, nar alla har skapat sina tankar, organiserar utbildaren dem med deltagarnas hjalp i en lodratt
rad. De mest langsiktiga, betydande och svaratkomliga forandringarna bor vara pa toppen, medan de
forandringar som ar mer omedelbara, direkta och latta att uppna bor vara langre ner.

Il Introduktion till Impact Ladder Arbetsblad och gruppdiskussion (40 minuter)
Efter rangordningen av effektelementen introducerar utbildaren Impact Ladder-arbetsbladet for att
komma 6verens om och fanga tva pastdenden som gjorts tidigare under sjalvreflektionsstadiet. Den
forsta bor aterspegla den bestaende sociala férandringen av projektet. Detta kommer att vara den
langsiktiga effekten. Utbildaren kan ta post-it lappar som ligger ndrmare toppen av stegen for att
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identifiera detta. Det andra uttalandet bor aterspegla ett mer kortsiktigt mal, en observerbar
fordandring eller beteende som deltagarna vill att de manniskor de designar for ska uppna. Detta
kommer vara nyckelresultatet.

Uttalandena om effekt och nyckelresultat bor fungera som en polstjarna for designutmaningen, och
hjalpa till att sdkerstélla att deltagarna haller sig fokuserade pa sina mal. Hela processen att identifiera
effekten och nyckelresultatet underlattas av en diskussion som handlar om att férsta dessa faktorer.
Vidare lyfter utbildaren vikten av att involvera nyckelintressenter och fragar deltagarna om graden av
samarbete som de har i sina projekt nar det géller att initiera program foér vuxna med
funktionsnedsattningar inom entreprendrskap. | slutet rekommenderar han/hon att initiativtagare
bor se till att alla andra nyckelintressenter ocksa ar i linje med teamet nar det kommer till dessa mal.
| detta, mycket tidiga, skede av projektet behover deltagarna endast definiera effekten och
nyckelresultatet som de forsta stegen for att effektskapande. Ovriga etapper kan planeras for andra
aktiviteter.

Material: Utskrivna arbetsblad, pennor, papper, post-it lappar

Bakgrundsdokument och vidare lasning:
= Anpassa dina effektmal, killa: https://www.designkit.org/methods/align-on-your-impact-
goals
= |mpact Ladder arbetsblad: https://design-kit-production.s3-us-west-
1.amazonaws.com/Design+Kit+Method+Worksheets/DesignKit impactladder worksheet.pd
f

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedséattning/blindhet:
= Utbildaren eller annan deltagare bor ldsa upp det som star pa post-it lappar och beskriva post-
it lapparnas position efter att de rangordnats.
= |stdllet for att skriva pa post-it lappar boér utbildarna lata dessa deltagare anvanda sin
PC/telefon for att spela in sin rost. Sedan kan de kopiera det pa post-it lappar och lagga
lapparna tillsammans med alla andras input.
Horselnedséattning/dovhet:
= Utbildaren ska férmedla diskussionen med det stod som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna bor ske med hjalp av videor, bilder och
exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= Vid hinder som hindrar skrivning rekommenderas det att anvanda stod i form av en dator, ev.
med talsyntes. Sedan kan de kopiera det pa post-it lappar och lagga lapparna tillsammans med
alla andras input medan deltagaren presenterar det han/hon skrivit.
= Vid anvindning av rullstol, rekommenderas det att sitta tavlan/huvudpappret i ett atkomligt
lage.
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D) Deciocntankande — idéckanande

Idéskapande ar karnan hos kreativa aktiviteter inom processen for designtankande. Enkelt sagt ar det
nar flera idéer stalls mot varandra, dar kreativiteten slapps 16s och innovation sker!’
Det har avsnittet presenterar en serie aktiviteter utformade specifikt for att svara pa idéprocessen.
Nagra anvandbara resurser for varje aktivitet finns i den sista delen av aktiviteten, medan allménna
informationskallor finns under féljande lankar:
= |déskapande - spdnnande tredje fas: https://www.workshopper.com/post/design-thinkings-
exciting-third-phase-ideating
= Allt du beh6ver veta om prototyping: https://www.workshopper.com/post/design-thinking-
phase-4-everything-you-need-to-know-about-prototyping#toc-wizard-of-oz-prototypes

n1 1 — 'nlll"l"\ﬂ\l man

Aktivitetens titel: Journey map
Langd: 90 minuter

Bakgrund: En Journey map gor det mojligt att identifiera och skapa strategier for viktiga 6gonblick i
produkten, upplevelsen eller tjansten som vi designar. Den tar hansyn till hur kunden forst blir
medveten om en I6sning, hur de bestammer sig for att prova den, hur deras forsta interaktion och
engagemang ar, hur de kan bli aterkommande anvédndare och hur I6sningen i slutandan kan paverka
deras liv. Eftersom deltagarna ocksa ar kunder ar det viktigt att de lar sig hur man skapar en bra
Journey map och en bra produkt genom att uppleva och analysera befintliga produkter och tjanster.

Syfte med aktiviteten: Att djupare forsta vikten av kunders upplevelse och anvanda Journey map som
metod for att ta itu med detta fenomen.

Mal:
e Attidentifiera och strategisera viktiga 6gonblick fér kunden medan de upplever en 16sning;
e Att anvdanda Journey map for att identifiera for- och nackdelar med befintliga webbplatser,
for kundupplevelse;
e Attvisualisera kundens upplevelse fran det forsta steget till det sista;
e Att foresla alternativa I6sningar for befintliga digitala verktyg inom kundupplevelse.

Berérda kompetenser:
e Medborgerlig kompetens;
e  Kritiskt tdnkande;
e Analytisk kompetens;
e Kommunikation och samarbete;
e Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Digital kompetens;
e Entreprendriell kompetens.

Metoder och metodik: Arbete i smagrupper; Diskussion.

"Den  ultimata  nyborjarguiden  till  designtankande: vad det 4 och varfér du  behdver  det
https://www.workshopper.com/post/guide-to-design-thinking#toc-empathize-stage-1-of-the-design- tankeprocess
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Aktivitetsflode:

. Introduktion och arbete i smagrupper (45 minuter)

Deltagarna ar indelade i smagrupper och varje grupp har en barbar dator. Utbildaren ger varje team
en uppsattning webbplatser att konsultera (vissa av dem ar kvalitetsinnehallsbaserade, andra ar inte
palitliga och av sdmre kvalitet). Sedan far de 45 minuter pa sig att analysera dessa sajter. Utbildaren
forklarar att denna uppgift bestar av olika faser, vilka &r féljande:

- De borjar med att skriva en enkel rubrik (1-2 ord) Over de viktigaste 6gonblicken av
engagemang for anvandare pa en post-it lapp. Detta behdver inte vara en detaljerad
representation utan snarare en snapshot. Ett exempel kan vara: "Forsta exponeringen for
produkten". Sedan skriver de ner namnet pa andra eventuella viktiga 6gonblick pa separata
post-it lappar. Antalet kontaktpunkter de identifierar kan variera fran koncept till koncept,
men |3t oss forsoka fokusera pa hogst 3-5.

- Genom att informera om det och observera webbplatsen maste deltagarna forsta
webbplatsens malgrupp samt lyfta fram styrkor och svagheter genom att 6évervaga malet for
webbplatsen och hur méanniskor interagerar med foretagets onlinenarvaro - i synnerhet
genom att observera pa vilka satt en konsument kan interagera med det viktigaste féretaget,
vad som far dem att lamna och vad som far dem att komma tillbaka. De maste analysera vad
som kan vara det mest kritiska innehallet eller elementet for den person som webbplatsen ar
designad for. For de negativa aspekterna av deras resa pa siten ber utbildarna grupperna att
komma med alternativa forslag.

- Baserat pa analysen de gor i sina grupper skriver de ner sina alternativa forslag pa post-it
lappar och placerar dem i en ordning som de tror att deras anvdandare sannolikt skulle uppleva
dem, och utvecklar sin ursprungliga Journey map som hjadlpsam genom att lagga till, ta bort,
ordna om och revidera de viktigaste 6gonblicken.

1l Presentationer och diskussion om arbetet (45 minuter)

Alla team samlas i plenum for att presentera sina arbeten och analyser, med en projektion av siten
som ett visuellt stod.

Material: Pennor, papper, post-it lappar, markpennor, barbara datorer (en for varje lag) med
internetuppkoppling, projektor.

Rekommendationer fér framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedsattning/blindhet:
= Utbildaren eller andra deltagare bor ldsa upp innehallet pa post-it lapparna och beskriva deras
ordning.
= Det rekommenderas att lata deltagarna anvdnda sin PC/telefon med skdrmldsare och
talsyntes.
Horselnedséattning/dovhet:
= Utbildaren ska férmedla diskussionen med det stéd som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna rekommenderas med hjalp av videor,
bilder och exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= Vid ett hinder som hindrar skrivning rekommenderas det att anvdnda stdd i form av en dator,
ev. med talsyntes.
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nN12 Ractam vad com clka nrotntvnac

Aktivitetstitel: Bestam vad som ska prototypas
Langd: 180 minuter

Bakgrund: Att reflektera 6ver anvandarnas upplevelse och deras behov ar mycket viktigt innan man
borjar med en entreprendrsidé. Prototyping anses vara en metod for att underlatta detta. Det finns
olika satt att prototypa en idé. En mycket effektiv sddan gors dock genom kartldggning, dar de
viktigaste ogonblicken och milstolparna i anvdndarens/kundens resa lyfts fram, inklusive
medvetenhet, atkomst, support och serviceupplevelse. Denna aktivitet stoder deltagarnas larande om
prototypkartlaggningen och ger dem mojlighet att testa den.

Syfte med aktiviteten: Att forsta vikten av prototyping och att utveckla deltagarnas kapacitet for
prototypkartlaggning genom att 6va denna metodik i smagrupper.

Mal:
e Att forsta vikten av prototyping och introducera prototypkartlaggningen;
o Att reflektera dver de viktigaste 6gonblicken och milstolparna i anvandarens reseupplevelse;
e Att definiera vad deltagarna behdver lara sig och vilka komponenter som ska testas;
e Att 6va pa prototypkartlaggningen genom interaktiva metoder.

Berorda kompetenser:
e Medborgerlig kompetens;
e Kreativt och kritiskt tankande;
e Analytisk kompetens;
e Kommunikation och samarbete;
e Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Digital kompetens;
e Entreprendriell kompetens.

Metoder och metodik: Teoretisk input; Grupparbete och diskussion; Praktisk 6vning: Anvandning av
ett arbetsblad.

Aktivitetsflode:

. Introduktion: Hur man gor en Prototyp (10 minuter)
Utbildaren introducerar deltagarna till begreppet prototyp och dess betydelse fér kunders eller
anvandares resa. En kort input fran utbildaren sker om metodiken for prototypkartlaggning, medan
deltagarna informeras om att de kommer att fa chansen att testa denna metod under aktivitetens
nasta fas.

1l Prototypkartldggning: Fas 1 (40 minuter)
Deltagarna delas in i smagrupper. Utbildaren delar med sig elektroniska, och en utskriven, kopior av
prototypkartlaggningen som de kommer att anvanda som ett dvningsverktyg. De informeras om att
de under de kommande 30-40 minuterna maste fokusera pa den forsta delen (med hanvisning till
modellen i det givha dokumentet) av denna metod.
Deltagarna bdrjar med att kartlagga de viktigaste 6gonblicken i sin anvandarresa igen, och eventuella
viktiga forandringar eller forbattringar som behovs. Nar de ar klara meddelar de utbildaren och gar
vidare till nasta fas.

. Prototypkartlaggning: Fas 2 (50 minuter)
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Nasta fas av aktiviteten bestar av en mer detaljerad del om prototypkartlaggningen som fokuserar pa
|6sningar pa de skift/forandringar som deltagarna identifierade i foregaende fas. Grupper uppmanas
att ta vart och ett av sina koncept och kartlagga dem mot de férandringar som de motsvarar. De kan
ha mer an ett koncept for varje 6gonblick i anvandarresan. Utbildaren bor ocksa kontrollera att de har
en bra spridning av begrepp 6ver hela resan, och att de inte fokuserar for mycket pa ett enda skift just
nu.

V. Prototypkartlaggning: Fas 3 (30 minuter)
Efter att ha avslutat den andra fasen informeras deltagarna om att det i denna fas ar dags att fatta
nagra strategiska beslut om vad de ska ta vidare for att testa. Det ar dags att reflektera 6ver alla input
och anstrangningar som givits i de tidigare stegen innan testningen sker. Alla grupper bor utforska
dessa fragor:

- Vilka dr de mest avgdrande égonblicken/skiften under din resa som behover tas itu med?

- Vilka koncept ar sa spannande att du absolut maste testa dem i en verklig miljo?

- Var finns de storsta okdnda faktorerna?

- Vilka fardigheter och resurser kravs for att testa det? Har vi dem?
Dessa koncept kan motivera lite mer uppmarksamhet vid prototyping.

V. Prototypkartldggning: Fas 4 (50 minuter)
Det sista steget i den hdar metoden ar att vara taktisk nar det kommer till de aspekter av varje koncept
som behodver testas. Deltagarna kanske forsoker lara sig nagot i stil med: "Kommer bade pojkar och
flickor att tycka att detta ar tilltalande?" eller "Skulle bilder eller ord vara battre for att formedla ett
budskap till denna publik?". Utbildaren bor skriva ner dessa kommentarer.
Efter att ha avslutat detta gar alla grupper med i plenum for att dela med sig av sina
prototypkartlaggningar, samt diskutera utmaningarna och fordelarna med processen och det utférda
arbetet.

Material: pennor, post-it lappar, papper, Journey map for kunder, input for prototypkartlaggningen
for varje grupp.

Bakgrundsdokument och vidare lasning:
= Vad man ska prototyper, kalla: https://www.designkit.org/methods/determine-what-to-
prototype
=  Prototypkartldggning: https://design-kit-
staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/034/original/DesignKit Protot
ypeMapping Worksheet.pdf?1590464190

Rekommendationer fér framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedsattning/blindhet:
= Utbildaren eller andra deltagare bor lasa hogt vad som star pa arbetsbladet och innehallet pa
post-it lappar och beskriva deras relativa position.
Hoérselnedsattning/dovhet:
= Det rekommenderas att formedla diskussionen med det stdd som vanligtvis anvands for tal
(skrift, teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna bor ske med hjalp av videor, bilder och
exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= Vid anvandning av rullstol rekommenderas det att placera tavlan/huvudpappret for post-it
lapparna i en atkomlig position.
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N12 -Skana dina nrototvner

Aktivitetstitel: Skapa dina prototyper
Langd: 120 minuter

Bakgrund: Prototyping dr mycket anvandbart for alla som ska lansera en produkt/tjanst pa
marknaden. Det ger mojlighet for foretagaren att testa det pa marknaden och kontrollera om de
slutliga forbattringarna av arbetet &dr varda besvaret och om efterfragan ar hog. Att skapa en prototyp
ar en ganska stor investeringsprocess, och kraver forberedelser och forskning i forvag. Denna aktivitet
ar specifikt inriktad pa att skapa prototypen och att borja testa. Implementeringshastighet, snabb
delning och kontinuerligt larande ar grundlaggande. Deltagarna bor ha tidigare kunskaper om
prototyper och delar av kartldggning innan de deltar i denna aktivitet. Det ar mycket viktigt att
tillhandahalla en foruppgift och laromedel for att de ska lyckas skapa prototypen. Prototyper &r endast
avsedda att visa en idé, inte att vara perfekta eller vara sjalva slutprodukten, sa att deltagarna far
chansen att testa och se resultatet av sitt arbete.

Syfte med aktiviteten: Att ge utrymme for prototyping och ge deltagarna chansen att testa sina
prototyper med hjalp av interaktiva metoder.

Mal:
e Attintroducera deltagarna till prototyping och rapportkort for prototyping;
o Att skapa utrymme for prototyping;
e Att testa prototyperna genom olika interaktiva metoder och reflektera 6ver resultatet;
e Att framja kreativt och kritiskt tdnkande hos deltagarna nar de arbetar inom digitalt
entreprendrskap.

Behandlade kompetenser:
o Medborgerlig kompetens;
e Kreativt och kritiskt tankande;
e Analytisk kompetens;
e Kommunikation och samarbete;
e Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Digital kompetens;
e Entreprendriell kompetens.

Metoder och metodik: Teoretisk input — presentation av rapportkort fér prototyping; Arbete i
smagrupper; Testa prototyper; Diskussion.

Aktivitetsflode:

. Introduktion till prototyping och rapportkort (15 minuter)
Utbildaren inleder aktiviteten med en kort input om prototyping och dess betydelse inom
entreprendrsvarlden. Presentationen féljs av en introduktion av rapportkort fér prototyping som
fungerar som ett verktyg/arbetsblad for att skapa prototypen och metodiken.

. Skapa prototyper (45 minuter)
Deltagarna delas in i smagrupper och uppmanas att skapa ett arbetsblad for sina prototyper med hjalp
av arbetsbladet Prototype Report Card . Rapportkortet har tva sektioner. Den 6versta delen hjalper
dem att anpassa sig till det de vill ldra sig samt hur de ska gora testerna (detta kan ta lite tid i borjan,
men kommer att 6ka chansen fér framgang). | den nedre delen dokumenterar deltagarna det de lar
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sig senare. De kan prototypa idéer pa manga satt med modeller och mock-ups. Malet &r att géra nagot
patagligt som ar tillrackligt bra for att visa idé. Tva exempel pa prototyping ar:

e  GRAFISK ROMAN - Deltagare delas in i par, dar varje par bestammer vad de vill skapa en
prototyp av. De bjuds dven in att testa en del av sin idé, sdsom en interaktion eller hur en kund
hittar deras produkt. De far 30-45 minuter pa sig att skissa hur deras idéer fungerar, med hjalp
av en serie ramar i serietidningsformat for sin skiss. Detta hjalper till att lyfta fram viktiga
ogonblick och skapa en kort berattelse.

e ROLLSPEL — Huvudmalet med prototyping ar att géra en idé tillrackligt pataglig for att fa en
respons, oavsett om det kommer fran deltagarna sjalva, en partner eller vem de an designar
for. Ett team bestammer vilka av sina idéer de vill iscensatta och tilldelar rollerna till
teammedlemmarna. De far cirka 30-45 minuter pa sig att bestdamma rollerna, vem som ska
spela dem och vad det ar som de vill testa. Kostymer och rekvisita kan vara mycket effektiva
verktyg for att ge liv till deras rollspel. De borde inte lagga ner for mycket tid pad dem, utan
endast Overvaga att gora sin prototyp lite mer realistisk.

. Presentera prototyper och diskussion (60 minuter)

Alla grupper samlas i plenum for en kort presentation av sina prototyper. Efter varje presentation
Oppnar utbildaren upp ordet for feedback fran andra grupper/deltagare, samt for kommentarer och
fragor for fortydliganden.

Material: Pennor, papper, markpennor, kostymer och fargade papper.

Bakgrundsdokument och vidare lasning:
= Arbetsblad — rapportkort for prototyping: https://design-kit-production.s3-us-west-
1.amazonaws.com/Design+Kit+Method+Worksheets/DesignKit prototypereportcard works

heet.pdf

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedsattning/blindhet:
= Utbildaren eller andra deltagare bor lasa upp hogt det som star pa arbetsbladet.
= For att fylla i rapportkorten &r det viktigt att géra anteckningar under testet och lata
deltagarna anvinda sin PC/telefon for att spela in sin rost.
= Om de valjer den grafiska romanen behover de stod av en annan deltagare for att rita och fa
en beskrivning av ritningen.
= Om de valjer rollspelet bér man ge dem indikationer om omgivningen innan de borjar
rollspelet, och indikationer till andra deltagare om hur de ska ndrma sig dem.
Hoérselnedsattning/dovhet:
= Det ar viktigt att férmedla diskussionen med det stéd som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna bor ske med hjalp av videor, bilder och
exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= Vid anvandning av rullstol rekommenderas det att placera tavlan/huvudpappret for post-it
lapparna i ett atkomligt lage.
= Vid hinder i de dvre extremiteterna, rekommenderas det att vid anteckningar under testet
lata dem anvinda sin PC/telefon for att spela in sin rost.
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D14 - | +forcka din forandrinoteori

Aktivitetstitel: Utforska din forandringsteori
Langd: 200 minuter

Bakgrund: Deltagarna bor artikulera och ifragaséatta sina antaganden om hur deras 16sning kommer
att skapa positiv forandring. Att utveckla en forandringsteori dr ett bra satt att reflektera éver hur
varje del av I6sningen samverkar for att driva mot det dnskade resultatet. Det finns manga satt att
narma sig och fanga en férandringteori, men det viktigaste ar att de anvander processen for att
artikulera och stresstesta sina antaganden om hur och varfér deras 16sning kommer att fungera. Om
det anvands pa detta satt blir det ett vardefullt designverktyg som hjédlper dem att fatta svara beslut
om vilka prototyper och koncept som ska tas vidare till deras slutliga tjanst eller produkt.

Syfte med aktiviteten: Att introducera deltagarna till Férandringsteorin och ge mdjlighet att
praktisera modellen for sitt framtida arbete inom digitalt entreprenérskap for vuxna
funktionsnedsattningar.

Mal:
Att forstd begreppet Férandringsteorin samt dess nyckelelement och steg;
o Att reflektera 6éver de nyckelresultat som deltagarna vill uppna som vuxenutbildare inom
amnet digitalt entreprendrskap fér vuxna med funktionsnedsattningar;
e Attreflektera 6ver hur deras I6sningar och forslag till forandring fungerar som ett slutresultat;
e Att ytterligare stimulera kritiskt och kreativt tankande.

Berérda kompetenser:
e Kommunikation;
e Teambuilding;
e Samarbete och ledning;
e Analytisk kompetens;
e Medborgerlig kompetens;
e Entreprendriell kompetens;
e Digital kompetens;
e Koppla ihop olika idéer/losningar;
e Analysera idéer;
e Utarbeta tidigare data.

Metoder och metodik: Brainstorming; Arbete i smagrupper; Interaktiv 6évning: Anvandning av
arbetsbladet "forandringsteori".

Aktivitetsflode:

I Brainstorming i smagrupper — identifiera nyckelresultat (20 minuter)
Deltagarna delas in i smagrupper. Utbildaren introducerar dem till &mnet och uppmanar dem att
starta aktiviteten med en kort brainstorming i sin grupp for att identifiera flera nyckelresultat som de
skulle vilja se genom sina projekt och som de stravar efter att uppna.

. Arbete i smagrupper — arbetsbladet "Férandringsteori” (70 minuter)
Efter att ha identifierat nyckelresultat anvande utbildaren 10-15 minuter for att introducera
arbetsbladet for fordndringsteori och ber deltagarna att arbeta med steg 1, steg 2 och steg 3 i
arbetsbladet under de kommande 50 minuterna. De instrueras att anvanda post-it lappar och
organisera dem i en rutnatsstruktur pa en vagg eller annan arbetsyta.
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1. Grupparbete fortsdttning — Forandringsteori — Del 2 (60 minuter)
| detta skede kommer deltagarna att behdva vara kritiska till sina skift och de koncept som definieras
och beskrivs i arbetsbladets forsta 3 steg. De kommer att utforska vilka skift som ar en prioritet att ta
itu med, och sedan hur val vart och ett av deras koncept adresserar dem. Arbetsbladet for
forandringsteori kommer att leda dem genom detta. Darfor fokuserar denna del av aktiviteten pa steg
4 och steg 5 som de sista stegen i arbetsbladet for forandringsteori. Denna process kommer att driva
dem att formulera en teori, eller motivering, for hur deras I6sning kommer att skapa férandring och
uppna deras viktigaste resultat (fran steg 1 ovan).
V. Dela i plenum och diskussion (50 minuter)
Alla grupper gar med i plenum for att kort dela med sig av sitt arbete och fardigstallandet av
arbetsbladet. Utbildaren oppnar efterat upp en diskussion om arbetsprocessen. Nagra av fragorna
relaterade till deras arbete kan vara:
- Hur svar/latt var denna process for era grupper?
- Hur organiserade ni grupparbetet mellan er?
- Haller logiken om hur en sak kommer att leda till en annan?
- Vilka antaganden eller risker finns det i varje steg?

Material: Impact Ladder , ekosystemkarta , post-it lappar i olika farger (helst rott, orange, gront),
pennor, bladderblock eller tavla.

Bakgrundsdokument och vidare lasning:
= Utforska din teori om forandring - Arbetsblad, kalla:
https://www.designkit.org/methods/explore-your-theory-of-change
= Arbetsblad for forandringsteori: https://design-kit-
staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/072/original/DK _theoryofcha
nge activityguide.pdf?1592713485

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfoér denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedséattning/blindhet:
= Utbildaren eller andra deltagare bor ldasa hogt vad som star pa arbetsbladet och post-it lappar,
samt beskriva deras relativa position.
= |stdllet for att skriva pa post-it lappar bor utbildarna ldta dessa deltagare anvdnda sin
PC/telefon for att spela in sin rost. Sedan kan de kopiera det pa post-it lappar och lagga
lapparna tillsammans med alla andras input.
Hoérselnedsattning/dovhet:
= Det ar viktigt att férmedla diskussionen med det stéd som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna bor ske med hjalp av videor, bilder och
exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= | hdndelse av ett hinder som hindrar skrivning, rekommenderas det att anvdnda stéd i form
av en dator, ev. med talsyntes. Den kan sedan kopieras pa post-it lappar, och sattas ihop dem
med andra.
= Vid anvandning av rullstol rekommenderas det att placera tavlan/huvudpappret for post-it
lapparna i ett atkomligt lage.
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N1K8 Riicinace Model aller | ean Canyvac

Aktivitetstitel: Business Model eller Lean Canvas
Langd: 120 minuter

Bakgrund: Affarsplanering anses alltid vara avgdrande for alla entreprendrsidéer som man stravar
efter att omvandla till en mdjlighet. Korta, tydliga och visualiserade versioner av affarsplaner ar mer
bendgna att vara innovativa nufértiden, jamfért med standardversionerna som bestar av ett stort
antal sidor. | den har aktiviteten kommer deltagarna att introduceras till Business model canvas och
Lean canvas. Dessa arbetsblad kan hjalpa deltagarna att reflektera 6ver nagra nyckelaspekter av en
organisation eller start-up, dven under idéer och prototyper. Dessa enkla modeller bestar av avsnitt
och fragor om ekonomisk, strategisk positionering och strukturella aspekter. Deltagarna kan ocksa
anvanda en Canvas flera ganger under hela processen eftersom elementen férandras nar de fullandar
sin idé och gar mot dess implementering.

Syfte med aktiviteten: Att presentera tva affarsplaner och skapelsemodeller, samt ge deltagarna
mojlighet att praktiskt forsta anvandningen och funktionaliteten av varje modell.

Mal:
o Attt reflektera 6ver nyckelaspekter hos en organisation eller start-up;
e Attintroducera Business Model Canvas och Lean Canvas for idéskapande och planering;
e Att anvanda praktiska metoder for att forsta vikten av affarsplanering;
e Att utveckla deltagarnas kapacitet inom affarsplanering och erbjuda utbildning av hog kvalitet.

Berérda kompetenser:
e Analytisk kompetens;
e Forskningskompetens;
e Entreprendriell kompetens;
e Strategiskt tdnkande;
e lagarbete;
e Kommunikation och samarbete.

Metod och metoder: Brainstorming; Visuell presentation; Arbete i smagrupper — anvand arbetsblad
med modeller; Diskussion.

Aktivitetsflode:
l. Brainstorming och diskussion: 10 fragor att stilla for att ldra kdnna en start-up (25
minuter)

Deltagarna delas in i smagrupper. Utbildaren ber dem att brainstorma i sina grupper kring potentiella
fragor som ar nédvandiga for alla att stélla, for att forsta en start-up. De far 15 minuter pa sig att gora
detta, och de maste lista 10 fragor.

Efterat samlas alla grupper i plenum och visar sina kort/papper med fragor till utbildaren. Sedan
presenterar utbildaren sma papper/kort med sektioner som tillhér Canvas-modellen. Deltagarna
maste dela sin asikt om vad varje kort/sektion betyder och hur de skulle definiera det.

Il Input - Introduktion till modellerna (15 minuter)

Efter den forsta ovningen fortsatter utbildaren passet genom att introducera deltagarna till Business
Model Canvas och Lean Canvas. Han/hon skriver ocksa ut dessa modeller, vilka deltagarna kommer
att fa arbeta med i smagrupper under nasta fas. Efter presentationen beréattar utbildaren att det ar
bra om deltagarna lar sig mer om egenskaper (mer resurser finns i bakgrundsdokumenten och vidare
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lasning), for att kunna valja vilken av Canvas som ska anvadndas. Kortfattat ar Business Model Canvas
lamplig for nya eller befintliga verksamheter, medan Lean Canvas ar specifikt tillagnad at start-ups. De
presenterade modellerna visas nedan pa bilderna.
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Bild: Business Model Canvas, Kdlla: https://miro.medium.com/max/1400/0*Hs4HqT07L6U37K6s.jpg

Lean Canvas

Designed for Designed by Date Version

Problem Solution Unique Value Proposition Unfair Advantage Customer Segments
Key Metrics Channels

Cost Structure Revenue Streams
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Bild: Lean Canvas, Kélla: https://businessmodelanalyst.com/wp-content/uploads/2019/07/learn-canvas-
template-A2-scaled.jpg

. Arbete i smagrupper (60 minuter)
Deltagarna gar tillbaka till sina tidigare grupper. Baserat pa den kunskap som utbildaren tillhandahaller
valjer de en av Canvas-modellerna och slutfor den utifran en startidé som de har. Om de redan har
nagot i atanke fortsatter de direkt med formuléret, annars far de 15-20 minuter till att tanka ut
potentiella idéer. De har 60 minuter pa sig att gora hela processen. Utbildaren ger dem utskrivna A3-
papper med bada Canvas modellerna, och de far vélja en.

V. Presentera affischerna (20 minuter)
Utbildaren bjuder in alla grupper i plenum. Deltagarna maste byta affischer med varandra och anvénda
3-5 minuter for att kontrollera affischen de fatt. Sedan delar alla grupper med sig av sitt intryck av
andra gruppers arbete, och ndmner om de forstatt idén om start-upen baserat pa information fran
postern.

Material: Pennor, Business Model Canvas eller Lean Canvas arbetsblad utskrivet i A3 format, post-it
lappar, markpennor, fargpennor/pennor, A4-papper.

Bakgrundsdokument och vidare lasning:
Affarsmodell Canvas
= Arbetsblad: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Business Model Canvas.png
= WHAT IS A BUSINESS MODEL? http://businessmodelalchemist.com/2005/11/what-is-
business-model.html
» Key questions to be answered when vyou fill up a business model canvas
https://www.linkedin.com/pulse/key-questions-answered-when-you-fill-up-business-model-
lestand
= Teach the business model canvas
https://www.teachingentrepreneurship.org/category/business-model-canvas/
* Design business model
Video: https://www.youtube.com/watch?v=IPOcUBWTgpY
Lean Canvas
* Introduktion
https://medium.com/@steve _mullen/an-introduction-to-lean-canvas-5c17c469d3e0
=  Skillnader mellan Lean Canvas och Business Model Canvas
https://uigstudio.com/insights/lean-canvas-vs-business-model-canvas-which-should-you-
choose#:~:text=The%20lean%20and%20business%20model,around%20selling%20a
%20specifik%20produkt .
Skapa en digital canvas
= Skapa en digital canvas: https://canvanizer.com/how-to-use/business-model-canvas-vs-lean-
canvas

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
= Under denna aktivitet kan det vara bra att involvera en gastande expert —inom design, digitalt
entreprendrskap eller start-ups inom andra specifika intresseomraden — som kan ge teoretisk
input eller stddja deltagarna i aktiviteten genom att erbjuda sin kompetens och erfarenhet.
ANPASSNINGSTIPS
Synnedséattning/blindhet:
= Utbildaren eller andra deltagare bor ldsa hogt vad som star pa arbetsbladet och post-it lappar,
samt beskriva deras position.
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= |stdllet for att skriva pa post-it lappar bor utbildarna lata dessa deltagare anvanda sin
PC/telefon for att spela in sin rost. Sedan kan de kopiera det pa post-it lappar och lagga
lapparna tillsammans med alla andras input.
= |stallet for att anvanda den utskrivna versionen, kan man testa att anvanda den digitala och
Iata dem ha ett digitalt dokument sa att de kan anvanda skarmldsare och talsyntes.
Horselnedséattning/dovhet:
= Det rekommenderas att formedla diskussionen med det stéd som vanligtvis anvands vid tal
(skrift, teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna bor ske, dven med hjalp av videor, bilder
och exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= | hidndelse av ett hinder som hindrar skrivning, rekommenderas att anvanda stéd i form av en
dator, ev. med talsyntes. Sedan kan de kopiera det pa post-it lappar och lagga lapparna
tillsammans med alla andras.
= Vid anvindning av rullstol kan utbildaren sitta tavlan/huvudpappret for post-it lapparna i ett
atkomligt lage.
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FY DNecicntankande — imnlementerinc

Efter att ha introducerat flera aktiviteter for skapande av en affarsidé fér vuxna inom entreprendrskap,
presenterar detta toolkit ndsta uppsattning aktiviteter som tar itu med implementeringsprocessen for
idéskapande. Stammer antagandena? Traffade deltagarna rdtt med sin produkt? Vad tdnker
anvandarna om det? Gissa inte bara — testa!® Efter det ena testet efter det andra, och efter att ha
definierat en ekonomisk och organisatorisk struktur kommer de ndarmare och narmare skapandet av
sin start-up. Detta avsnitt bestar av aktiviteter som definierar indikatorer, finansieringsstrategi samt
overvakning och utvardering.

Nagra anvandbara lankar for att fordjupa sig i amnet:
https://www.workshopper.com/post/design-thinking-phase-5-how-to-test-effectively

F16 DNefiniera dina indilkatorer

Aktivitetstitel: Definiera dina indikatorer
Langd: 110 minuter

Bakgrund: Indikatorer definierar vilken typ av data som individer samlar in for att férsta och 6vervaka
effekten av deras idé och start-up Over tid. For att forsta en interventions effektivitet maste deltagarna
mata framsteg 6ver tid. Indikatorer definierar datapunkterna som de kommer att spara, och de kan
vara kvantitativa eller kvalitativa beroende pa vad deltagarna forséker mata. De kommer att behéva
en blandning av indikatorer som mater bade hur deras insatser genomfors, saval som de framsteg som
gors for att uppna kortsiktiga, medellanga och langsiktiga utfall. Den har aktiviteten tar itu med dessa
element och ger nagra tips pa hur man definierar meningsfulla och matbara indikatorer.

Syfte med aktiviteten: Forsta vikten av indikatorer nar man skapar en affarsidé och lara sig hur man
definierar strukturerade indikatorer som éar specifika, matbara och tidsbundna.

Mal:
e Att forsta vilken typ av data som ska samlas in for att stélla in indikatorer;
o Att forsta effekten av idén dver tid genom indikatorer;
e Att trdna pa att satta specifika, matbara, tidsbundna och strukturerade indikatorer;
e Att definiera matbara indikatorer genom den medféljande arbetsbladsmodell.

Berérda kompetenser:
e Analytisk kompetens;
e Forskningskompetens;
e Entreprendriell kompetens;
e Kreativt och kritiskt tankande;
e Strategiskt tdnkande;
e lagarbete;
e Kommunikation och samarbete.

Metoder och metodik: Brainstorming; Teoretisk input; Arbete i smagrupper — med hjilp av
arbetsbladet Indikatorer; Presentationer och Diskussion.

8Den ultimata  nyborjarguiden  till  designtinkande: vad det a4 och varfor du  behdver  det
https://www.workshopper.com/post/guide-to-design-thinking#toc-empathize-stage-1-of-the-design- tankeprocess
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Aktivitetsflode:

1. Introduktion till &mnet och brainstorming (20 minuter)
Utbildaren stéller denna grundlaggande fraga till deltagarna: Vad ar det vi behover ldra oss om eller
bevisa med var |6sning? Detta bor informera dem om vad de bestammer sig for att mata. Sedan ger
utbildaren en kort input om konceptet att definiera indikatorer och presenterar arbetsbladet Indicator
Mad Libs, som kommer att anvandas for den andra delen av aktiviteten.

1l Arbete i smagrupper (50 minuter)
Deltagarna delas in i smagrupper. Utbildaren instruerar dem om hur man staller in indikatorer genom
att anvanda det presenterade arbetsbladet. Den forsta uppsattningen indikatorer som de kommer att
definiera &r processindikatorer, vilka hjalper till att svara pa fragan "Implementeras min 16sning som
planerat?". Dessa indikatorer kommer att vara matt pa saker som ligger pa Input- och outputnivan for
deras l6sning, sdsom resurser, aktiviteter och anvandares upptag.
Den andra uppsattningen indikatorer ar utfallsindikatorer, som hjalper till att besvara fragan "uppnar
min 16sning sina mal?". Dessa indikatorer kommer att vara matt pa saker som &r Utfall hos deras
|6sning, sdsom forandringar i kunskap eller beteenden. Grupperna bor gora en lista 6ver de utfall som
de vill spara.
Ytterligare instruktioner ar att de, efter att ha definierat indikatorerna, maste strukturera specifika,
matbara och tidsbundna indikatorer for input, output och utfall. Till slut gar de igenom sina mad libs
och prioriterar en hanterbar uppsattning.

. Presentationer och diskussion (40 minuter)
Alla grupper gar med i plenum for att dela med sig av de fardiga arbetsbladen. Varje grupp far cirka 5-
7 minuter att presentera sitt arbetsblad, och en kort diskussion med fragor dger rum efterat.

Material: Pennor, markpennor, post-it lappar, papper, arbetsblad .

Bakgrundsdokument och vidare lasning:
= Define your indicators - input, killa: https://www.designkit.org/methods/define-your-
indicators
= Indicators Mad Libs arbetsblad: https://design-kit-
staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/068/original/DesignKit indicat
ormadlibs worksheet.pdf?1590455790

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
= |nnan denna aktivitet anordnas ar det viktigt att deltagarna har en uppfattning om lésningen
for sin start-up. Utbildare bor betona att innan aktiviteten genomférs maste de ha en tydlig
affarsidé i atanke och viktig relevant information om dess verksamhet.
= Under denna aktivitet kan det vara bra att involvera en gastexpert inom design, digitalt
entreprendrskap eller start-ups inom andra specifika intresseomraden, som kan ge teoretisk
input eller stotta deltagarna i aktiviteten genom att erbjuda sin kompetens och erfarenhet.
ANPASSNINGSTIPS
Synnedsattning/blindhet:
= Utbildaren eller andra deltagare bor lasa upp det som star pa arbetsbladet och skriva pa det.
Hoérselnedsattning/dovhet:
= Det rekommenderas att formedla diskussionen med det stéd som vanligtvis anvands vid tal
(skrift, teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna rekommenderas med hjalp av videor,
bilder och exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= Vid anvandning av rullstol rekommenderas det att lagga arbetsbladet i ett atkomligt lage.
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F17 Marvalknino och 1 IrvAarderino

Aktivitetstitel: Overvakning och utvirdering
Langd: 120 minuter

Bakgrund: Huvudsyftet med alla projekt ar att ha stor inverkan pa det planerade faltet/amnet och pa
malgruppen. Smart matning kommer att stédja individer att uppna det snabbare; snart kommer deras
|6sning/projekt att komma till varlden, och de kommer att behéva en dedikerad plan for att spara
effektivitet. Detta uppnas genom kontinuerliga évervaknings- och utvarderingsprocesser. Det finns
manga satt att overvaka och utvardera deras erbjudna l6sning, men nyckeln &r att forsta vilken
matning som ar ratt for dem. Om de forsdker dndra en gemenskaps beteende eller 6ka antagandet av
en tjanst, kan deltagarna behova ett mer strukturerat och organiserat tillvagagangssatt. Av denna
anledning ar matning ett omrade dar man drar nytta av att ha specialiserade teammedlemmar som
kan ge support.

Syfte med aktiviteten: Att definiera nyckelelementen i 6vervaknings- och utvarderingsprocesser samt
reflektera 6ver dem genom praktisk 6vning och lagarbete.

Mal:
e Att forsta vilken typ av matt som ar ratt for ett entreprendrsprojekt;
e Att reflektera 6ver férstaelsen om Overvaknings- och Utvarderingsprocesser (O&U);
e Att reflektera 6ver anvandningen av O&U for tidigare genomférda projekt;
e Att ldra sig och praktisera O&U-ramverket genom en given mall, baserat pa indikatorer och
resultat;
e Att framja lagarbete och kommunikation genom O&U-processer.

Behandlade kompetenser:
e Analytisk kompetens;
e Forskningskompetens;
e Entreprendriell kompetens;
e Kreativt och kritiskt tankande;
e Strategiskt tankande;
e lagarbete;
e Kommunikation och samarbete.

Metoder och metodik: Brainstorming; Arbete i smagrupper; Affischutstallning.

Aktivitetsflode:

. Introduktion till aktiviteten och O&U arbetsblad (20 minuter)
Utbildaren inleder aktiviteten med en kort brainstorming om hur o6vervakning/uppféljning och
utvardering uppfattas. Deltagarna uppmanas att dela med sig av sina idéer. De kan skriva pa post-it
lappar eller direkt pa bladderblocket. Efter 10 minuter ldser utbildaren alla inputs. Darefter ger
han/hon en kort introduktion till imnet samt vikten av utvarderings- och 6vervakningsprocesser, samt
presenterar O&U-arbetsbladet som deltagarna kommer att arbeta med i nésta del.

1l Arbete i smagrupper — Ramverk for O&U (60 minuter)
Deltagarna delas in i smagrupper. Utbildaren ger dem 10 minuter for att diskutera ett projekt som de
tidigare genomfort, och de metoder de anvande for 6vervakning och utvardering, samt frekvensen av
dessa processer. Sedan uppmanas de att skriva in indikatorer i O&U Framework-arbetsbladet och g
igenom kolumnerna for att avgora hur deras data kommer att samlas in och anvandas senare. De kan
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anvinda ett av sina diskuterade projekt, men med nya férhallningssatt till O&U-processer. De kanske
upptéacker att de behover justera vissa indikatorer baserat pa vilken data de kan samla in.

. Affischutstallning (40 minuter)
Alla grupper borjar satta upp sina affischer pa en synlig plats pa vaggarna. Nar de &r klara kollar de pa
varandras affischer. En gruppmedlem star alltid kvar vid affischen for att forklara innehallet for andra
besodkare. Gruppmedlemmar bor byta denna roll, for att alla ska kunna fa se de andra affischerna.

Material: Pennor, Post-it lappar, papper, en dator och kalkylprogram

Bakgrundsdokument och vidare lasning:
»  (Qvervaka och Utvardera, kalla: https://www.designkit.org/methods/monitor-and-evaluate
»=  (O&U arbetsblad: https://design-kit-
staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/040/original/DesignKit Monit
oringEvaluation Final.pdf?1591332304

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedséattning/blindhet:
= Utbildaren eller andra deltagare bor ldsa upp det som star pa arbetsbladet och skriva pa det.
Horselnedsattning/dévhet:
= Det ar viktigt att férmedla diskussionen med det stéd som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna bor ske med hjalp av videor, bilder och
exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= Vid anvéandning av rullstol rekommenderas det att placera arbetsbladet i ett atkomligt lage.

52


https://www.designkit.org/methods/monitor-and-evaluate
https://design-kit-staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/040/original/DesignKit_MonitoringEvaluation_Final.pdf?1591332304
https://design-kit-staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/040/original/DesignKit_MonitoringEvaluation_Final.pdf?1591332304
https://design-kit-staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/040/original/DesignKit_MonitoringEvaluation_Final.pdf?1591332304

F1Q Financierinoccctrateoi

Aktivitetstitel: Finansieringsstrategi
Langd: 170 minuter

Bakgrund: En sammanhangande finansieringsstrategi ar nédvandig for att ha de pengar som behovs
for att fa igang deltagarnas designldsning. Oavsett hur bra en idé eller ett projekt &n &r kan det finnas
i brister i genomfdérandet eller i viktiga delar som har stor inverkan, om det finansiering som behdvs
saknas. Finansieringsstrategi ar en viktig del av alla projekt. Darfor kraver det sarskild uppmarksamhet,
strategiskt tdnkande, planering och involvering av manga méanniskor och intressenter. Det ar battre
att utforma en finansieringsstrategi for projektet fran borjan, men att ha ett bra designprojekt kan
hjalpa dem att samla in pengar pa vagen och det skapar utrymme for mer tid att kontakta och na
potentiella finansiarer.

Syfte med verksamheten: Att belysa vikten av finansiering och skapa utrymme for att skapa
finansieringsstrategier individuellt och i grupp.

Mal:
o Attt reflektera over de intressenter som ar involverade i finansieringsstrategin;
e Att reflektera 6ver de olika finansieringsmetoderna och deras prioritet for att finansiera ett
visst projekt i vart arbete;
e Attt ge utrymme for att skapa en plan for att fa finansiering och starta projektet;
e Att anvanda grupparbeten for att dela erfarenheter och kunskap om finansiering av projekt
inom entreprendrskap.

Berérda kompetenser:
e Analytisk kompetens;
e  Forskningskompetens;
e Entreprendriell kompetens;
e Kreativt och kritiskt tankande;
e Strategiskt tankande;
e lagarbete;
e Kommunikation och samarbete.

Metoder och metodik: Brainstorming; Arbete i par; Arbete i smagrupper; Presentation och diskussion;
Teoretisk input.

Aktivitetsflode:

. Brainstorming: nyckelintressenter i finansieringen av vara projekt (15 minuter)
Aktiviteten startar med en kort brainstorming med deltagare for att forsta vilka aktérer som ar
intresserade av deras projekt och uppfinningar, inklusive de som drar nytta av det indirekt. De delar
sina asikter och utbildaren skriver ner dem pa bladderblocket.

. Arbete i par (15 minuter)

Nar intressenterna har definierats bjuds deltagarna in att utvardera kopkraften och identifiera en
lamplig strategi for var och en av dem, med hansyn till vilka maéjliga finansieringssatt det finns. De gor
denna uppgift i par.

Utbildaren ber varje par att diskutera och utvardera betydelsen av féljande faktorer genom att ge dem
podng, fran 1 (inte sarskilt viktigt) till 5 (mycket viktigt):

- Lag finansieringskostnad;
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- Lite byrakrati;

- Latt att komma at information;

- Palitlighet;

- Lag konkurrens;

- Synlighetsmojligheter for projektet;

- Nara relation med langivare;

- Involvering av langivarna i hanteringen av start-upen.

. Teoretisk input (20 minuter)
Utbildaren fortsatter aktiviteten med en presentation om olika medel for finansiering, sa att
deltagarna kan stdrka sina kunskaper och reflektera over sitt tidigare arbete med att rangordna
finansieringsmedlen. Presentationen innehaller input om betydelse av en finansieringsstrategi for
battre genomférande av projektet, vilka mojligheter som finns for att finansiera entreprendrsprojekt,
samt exempel fran olika organisationer/institutioner som redan har en bra strategi framtagen.

V. Arbete i smagrupper — Finansieringsmetoder (60 minuter)
Deltagarna delas in i 4 smagrupper. Utbildaren forklarar att de i denna del kommer fa utforska olika
finansieringsmetoder, dar varje grupp far 2 metoder att arbeta med. For varje metod finns det en liten
paragraf och anvandbar lank som de kan referera till. De far 60 minuter pa sig att slutféra detta och
sedan presentera sina resultat i plenum.
Papperet med Atta viktiga finansieringsmetoder inkluderar féljande input/information fér grupperna:
1. Bidrag (ingen dterbetalning)
Finansiering frdn EU-finansieringsanbud?® eller frdn andra organisationer.
Fordelar'®: inget behov av &terbetalning, Enkel tillgdng till information, Kaskadeffekt pa rykte for
tillforlitlighet, vinst i trovardighet.
Nackdelar: Tidskravande byrakrati, Svarigheter att lyckas pa grund av konkurrens, Osdker fornyelse,
Villkor som du maste folja.
2.Crowdfunding
Bidrag fran manga maénniskor, sarskilt fran online-gemenskapen. En féredragen metod for den digitala
ekonomin.
Fordelar: Det finns ingen anledning att dterfa de finansierade pengarna om allt gar enligt plan och du
far ett belopp som du har satt som mal. Finansiering via online-plattformar kan vdcka mer
uppmarksamhet fran media och gor att du kan fa feedback och rad om hur du kan forbattra din
affarsidé.
Lista 6ver de basta kollektiva finansieringsplattformarna i Small Business Budget: 1

- Basta overlag: https://www.kickstarter.com/

- Nast bast 6verlag: https://www.indiegogo.com/

- Bast for Ideella organisationer: https://www.causes.com/

- Bést for Skapare: https://www.patreon.com/en-GB

- Bést for Personlig insamling: https://www.gofundme.com/en-gb

- Bast for Kollektiv finansiering: https://circleup.com/
3. Familj och vdnner
Fordelar: Dessa manniskor kdnner dig bast och vet nagot om din idé. De har storre gladje av att
investera i ditt foretag och stodja dig.
Nackdelar: Personliga relationer kan vara knepiga och problematiska om du inte kan skilja det
personliga fran ditt foretag.

4. Afférsdngel

Europeiska kommissionen, finansierings- och anbudsprogram, https://ec.europa.eu/info/funding-
tenders/opportunities/portal/screen/home

OIbid.

INguyen, The Best Crowdfunding Sites, 2020, https://www.thebalancesmb.com/best-crowdfunding-sites-4580494
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Grupp manniskor med hog nettoférmdgenhet, redo att investera i spdnnande idéer eller
affarsmojligheter i vilken stad eller land som helst under den forsta tillvaxtperioden.
EBAN®? 4r en av de mest kdnda ideella organisationerna. De representerar den pan-europeiska
gemenskapen av investerare i tidiga skeden och samlar medlemsorganisationer och individer fran
Europa och bortom.
5. Sjdlvfinansiering
De flesta start-ups anvidnder denna finansieringsmodell i uppstartsfasen. Agare investerar sina egna
pengar, ofta fran inkomster.
Fordel: Om de lyckas dger de 100 % av sin verksamhet och har fullstandig kontroll 6ver sin verksamhet.
6. Riskkapital
Det representerar private equity-finansiering, tillhandahallen av fonder eller féretag med kapital.
Denna typ av kapital investeras i startfasen av nystartade foretag eller féretag i utbyte mot eget
kapital. Riskkapitalinvesterare agerar under perioden efter att de fatt de foérsta medlen. Enligt
Bullock® (2019) vill riskkapitalinvesteringar fa tillbaka sin investering.
7.Bankldn
Gammal och sdker finansieringsmetod. Det kan vara lite komplicerat, men har du en bra
kreditvardighet kommer du inte ha nagra problem att skaffa den har typen av lan.
Fordel: Du behaller ditt eget kapital.
Nackdel: du maste betala av hela lanet med rénta. En konsekvens av att inte skapa en bra
investeringsplan kan bli konkurs.
8. Mikrofinans
Att finansiera ditt foretag med mikrofinansiering fran institutioner ar ett utmarkt tillfalle for personer
som inte har en bra kreditvardighet Det representerar en blygsam typ av lan; och man ska i manga fall
vara redo att férbereda mycket dokumentation innan man far ett godkdnnande. Pa féljande lank kan
du kontrollera om du har mojlighet att finansiera dig sjalv med denna typ av finansiering i ditt land:
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=983&langld=en

V. Presentationer och diskussion (60 minuter)
Alla grupper deltar i plenum for att presentera sitt arbete. Utbildaren ger varje grupp 10 minuter att
presentera, foljt av 5 minuter for fragor och diskussion med andra grupper.

Material: Pennor, Post-it lappar, papper, utskrivna papper med finansieringsmetoder for grupparbete,
laptop, projektor, fargpennor.

Bakgrundsdokument och vidare lasning:
Anvandbara lankar for teoretisk input, exempel pa strategier och méjligheter for finansiering av
entreprendrsprojekt:
- Startup Europe https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/startup-europe
- Finansieringsmajligheter for smaforetag https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/how-
apply/eligibility-who-can-get-funding/funding-opportunities-small-businesses _en
- Stddja entreprendrskap https://ec.europa.eu/growth/smes/supporting-
entrepreneurship en
- Startup Europe https://startup3.eu/startup3-hub/startup-europe-initiative/
- EU Start-up-natverk https://europeanstartupnetwork.eu/
- Den ultimata guiden for att fa din start-up finansierad av Europeiska unionen
https://www.eurovps.com/blog/how-to-get-european-union-funding-for-startups/
- EU-program och fonder som finansieras fran EU:s budget och NextGenerationEU
https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/find-funding/eu-funding-programmes

12 https://www.eban.org/
13Bullock, How To Fund Your Start-Up Business Idea, 2019, Forbes,
https://www.forbes.com/sites/lilachbullock/2019/02/25/how-to-fund-your-start-up-business- idé/?sh=63aed4dc70f7
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- Italien — MUG https://www.mugbo.it/progetti/battiti/

- EIT Health Bootcamps https://eithealth.eu/programmes/bootcamps/

- Erasmus for unga entreprendrer https://www.erasmus-entrepreneurs.eu/index.php?lan=en

- Crowdfunding for nystartade foretag: 10 Kickstarter-alternativ
http://www.businessnewsdaily.com/4847-crowdfunding-small-business.html|

- 20 saker som alla entreprendrer borde veta om affarsanglar
https://www.forbes.com/sites/allbusiness/2015/02/05/20-things-all-entrepreneurs-should-
know-about-angel-investors/#19b5fe44claa

- Vad ér riskkapital? http://www.businessnewsdaily.com/4252-venture-capital.html

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
= Under denna aktivitet kan det vara anvandbart att involvera en gastexpert inom design,
digitalt entreprendrskap eller start-ups inom andra specifika intresseomraden; som kan ge
teoretisk input eller stodja deltagarna i verksamheten genom att erbjuda sin kompetens och
erfarenhet.
ANPASSNINGSTIPS
Synnedséattning/blindhet:
= Utbildaren eller annan deltagare bor ldsa upp det som star pa post-it lappar och beskriva post-
it lapparnas position, nar de rangordnas.
= |stallet for att skriva pd post-it lappar bor utbildarna lata dessa deltagare anvanda sin
PC/telefon for att spela in sin rost. Sedan kan de kopiera det pa post-it lappar och lagga
lapparna tillsammans med alla andras input.
Horselnedsattning/dévhet:
= Det ar viktigt att férmedla diskussionen med det stéd som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna rekommenderas med hjalp av videor,
bilder och exempel.
Fysisk funktionsnedsattning:
= | handelse av ett hinder som hindrar skrivning kan utbildaren anvanda stdd i form av en dator
med inbygd talsyntes. Sedan kan de kopiera det pa post-it lappar och ldgga lapparna
tillsammans med alla andras input medan deltagaren presenterar vad han/hon skrivit.
= | handelse av hinder i de 6vre extremiteterna kan alla deltagare saga vilka problem/l6sningar
de rostar pa, och utbildaren kan markera med runda etiketter.
= Vid anvandning av rullstol rekommenderas att satta tavlan/huvudpappret i ett atkomligt lage.
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E\ Warmmiinil-atian Anch marlbnadcfArinag

Det finns manga viktiga saker som kommunikation och marknadsforing kan gora for olika branscher.
Det ar darfor manga foretag antar flera marknadsforingsstrategier. Detta avsnitt bestar av aktiviteter
som lyfter fram vikten av marknadsféring for ens verksamhet. Digital teknik ger nya verktyg och
mojligheter att gora det, och narvaron av kommunikation och marknadsforing 6kar annu mer for att
formedla olika projekts budskap till malgrupperna, samt fér att framja effekten, tjansten och
produkterna ett foretag eller socialt foretag erbjuder osv.

E10 - <rrallande cariala Arocanicatinner

Aktivitetstitel: Scrollande sociala organisationer
Langd: 120 minuter

Bakgrund: Den har aktiviteten ar utformad efter ndgot som deltagarna gor nagot dagligen, nagot de
formodligen gor under hela dagen, nar de ar pa jobbet, hemma, ute med vanner eller gar: scrollar
genom sociala natverk. Sociala natverk ar en stor resurs och ett anviandbart kommunikationsmedel
for manga foretag, daven de minsta, tack vare det faktum att de ar gratis och gor det mojligt for oss att
na hela planeten. Fokuset i denna aktivitet ligger pa sociala foretag och organisationer, att analysera
och utvardera kommunikationsstrategin pa sociala natverk.

Syfte med aktiviteten: Att betona vikten av kommunikation via sociala natverk inom entreprendrskap
och utforska exempel pa olika organisationer och foretag.

Mal:
e Att utdka deltagarnas kunskaper inom kommunikation via sociala natverk;
e Att utforska olika sociala foretag och organisationer som anvander sociala medier;
e Att utveckla deltagarnas forsknings- och analysférmaga nar de arbetar i entreprendrsprojekt
och tar itu med marknadsférings- och kommunikationsamnen.

Berorda kompetenser:
e  Forskningskompetens;
e Entreprendriell kompetens;
e lagarbete;
e Digital kompetens;
e Personlig, social och att ldra sig lara kompetens;
e Analytisk kompetens.

Metod och metoder: Input; Arbete i smagrupper — Analys av Fallstudie; Diskussion i plenum.

Aktivitetsflode:
I.  Introduktion till aktiviteten och input om sociala natverks roll i entreprendriella projekt (10
minuter)
Aktiviteten borjar med ett valkomnande fran utbildaren, som information om aktivitetens agenda och
dess inriktning. Utbildaren ger en kort input om sociala medier och deras inflytande pa framjande av
entreprendriella projekt samt deras évergripande verksamhet och natverkande.
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Il.  Analys av fallstudie — Arbete i smagrupper (60 minuter)

Utbildaren har valt en fallstudie om en social organisation som varje team ska utforska. Deltagarna
delas in i smagrupper och de far 60 minuter pa sig att utféra sin uppgift. De specifika instruktionerna
ar att de maste scrolla runt i sin fallstudies sociala medier (de forses med lankar) och férbereda
affischer om deras egenskaper med fokus pa kommunikation och marknadsforing. De organisationer
som valjs kan vara internationella eller lokala. Nagra forslag for implementering av denna aktivitet kan
vara féljande:

e Sala DaTe - tesalong
https://it-it.facebook.com/datesolidale/
https://www.instagram.com/datesolidale/

e Banda Rulli Frulli - musikprojekt
https://www.facebook.com/bandarullifrulli
https://www.instagram.com/bandarullifrulli/
https://www.youtube.com/user/BandaRullifrulli

e Cooperativa Sociale La Citta Verde - utility cooperative
https://it-it.facebook.com/lacittaverde/
https://www.instagram.com/la citta verde/?hl=it
https://twitter.com/la citta verde

lll.  Presentationer och diskussion (50 minuter)

Deltagarna satter upp foretagens affischer pa en synlig plats i arbetsrummet. Varje grupp presenterar
kort sin foretagsaffisch under 10 minuter. Fragor och kommentarer sker efter varje presentation.
De sista minuterna av sessionen uppmanar utbildaren alla deltagare att anvdanda runda etiketter for
att betygsatta de mest intressanta egenskaperna hos varje foretagsaffisch. Nar alla ar klara anvander
utbildaren de sista minuterna for att namna de hogst rankade egenskaperna och uppmanar deltagarna
att kommentera deras betydelse.

Material: bladderblockspapper, pennor, markpennor, farger, 4 barbara datorer med internet, runda
etiketter.

Bakgrundsdokument och vidare ldsning:

= Qversikt 6ver sociala medier https://communications.tufts.edu/marketing-and-
branding/social-media-overview/

=  Forsta sociala mediers roll inom marknadsféring
https://www.thebalancesmb.com/understanding-the-role-of-social-media-in-marketing-
2296140#:~:

=  Social Media Marketing For Startups: A Beginner’s Guide
https://www.socialpilot.co/blog/social-media-marketing-for-startups

Rekommendationer for framtida ungdomsarbetare som genomfor denna aktivitet:
ANPASSNINGSTIPS
Synnedséattning/blindhet:
= Det arviktigt att Iata dem anvanda rostsyntes och rostassistent for att surfa pa natet och goéra
research, eller fa stod av en annan deltagare som anvander den barbara datorn.
= Utbildaren eller annan deltagare bor lasa hogt vad som star pa affischerna.
= Alla deltagare kan saga vilka egenskaper de betygsatter och utbildaren markerar med runda
etiketter.
Horselnedsattning/dovhet:
= Det ar viktigt att formedla diskussionen med det stéd som vanligtvis anvands for tal (skrift,
teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
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=  Mycket enkel och specifik forklaring av aktiviteterna bor ske med hjalp av videor, bilder och

exempel.
Fysisk nedsattning:

= | hindelse av hinder i de 6vre extremiteterna, rekommenderas att lata deltagarna anvanda
rostsyntes och rostassistent for att surfa pa natet och gora research eller fa stod av en annan
deltagare som anvander den barbara datorn.

= Alla deltagare kan saga vilka egenskaper de betygsatter och utbildaren markerar med runda
etiketter.

= Vid anvandning av rullstol rekommenderas det att placera affischerna och den barbara datorn
i ett atkomligt lage.
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EFON - Mondhoard

Aktivitetstitel: Moodboard
Langd: 110 minuter

Bakgrund: Moodboarden ar ett collage som samlar forslag pa hur man aterstéller atmosfaren och
stilen i ett projekt. Moodboarden &r en samling bilder, men de kan ocksad vara foremal, som
representerar de inspirationskallor som en designer haft for att designa nagot. Det &r den visuella och
taktila representationen av projektets identitet. Mekanismen ar ganska lik den for tankekartor. Olika
element sammanférs som, tack vare de relationer de har mellan sig, leder till nagot som skulle vara
svart att definiera a priori. Utover den inledande inspirationsfasen kan moodboarden dven anvandas
for kundexponering, och maste da innehalla sa mycket data relaterat till projektet som majligt.

Syfte med aktiviteten: Att stimulera deltagarnas kreativitet inom marknadsféringsaktiviteter for deras
entreprendriella projekt genom interaktiva évningar och lagarbete.

Mal:
e Att introducera deltagarna till Moodboard for att visualisera nyckelinformation for deras
produktkampanij;
e Attstimulera deltagarnas kreativitet nar de tar itu med marknadsféringsamnen och aktiviteter
for deras produkt/tjanst/projekt;
e Att framja lagarbete och kommunikation for entreprendriella och marknadsforingsprocesser.

Behandlade kompetenser:
e Entreprendriell kompetens;
e Kommunikation och samarbete;
e Digital kompetens;
e lagarbete;
e Personlig, social och att lara sig lara kompetens;
e Analytisk kompetens;
e Kreativt och kritiskt tankande.

Metoder och metodik: Input; Grupparbete — Moodboards av produkter/tjdnster; Utstéllning av
Moodboards; Debriefing.

Aktivitetsflode:

. Introduktion till sessionen (10 minuter)
Utbildaren valkomnar alla till aktiviteten och presenterar kort syftet med aktiviteten och processen,
samt metodiken fér Moodboards.

Il Arbete i smagrupper — Skapa Moodboards av vara produkter (50 minuter)
Deltagarna delas in i lag. De maste vélja en produkt/tjanst som de vill marknadsfora. Specifika
instruktioner ar:

e Vilj en produkt/tjanst som du vill marknadsféra;

e  Skriv en kort historik/bakgrund for produkten/tjansten;

e Hitta ett vardeforslag for din produkt/tjanst — ndgot som gér den unik fran befintliga;

e Anvand gamla tidningar, tidskrifter, affischer och annat kreativt material for att skapa ett

kreativt arbete.

De far 50 minuter pa sig att slutféra denna uppgift.

. Utstéllningar av Moodboards och Debriefing (50 minuter)
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Alla lag gar med i plenum. Utbildaren ger dem 10 minuter for att géra de sista férberedelserna med
sina moodboards och hitta ett utrymme i arbetsrummet dar de kan placera sina arbeten pa en synlig
plats for utstallningen.

Lat utstdllningen borja! Deltagarna anviander de kommande 20 minuterna for att besoka alla
moodboards och instrueras att tanka pa vilka intryck de far fran var och en, samt férslag baserat pa
deras observation.

Né&r utstallningen ar slut gar alla med i plenum for en kort debriefing om aktiviteten. Utbildaren
underlattar debriefingen och ber deltagarna att dela med sig av sina kadnslor under processen med att
gora moodboards. Vidare tillfragas deltagarna om deras intryck fran alla moodboards, koordineringen
i deras team, utmaningarna med att hitta kreativa satt att utféra uppgiften samt potentiella forslag de
kan ha.

Material: Ad- och A3-papper, bladderblockspapper, post-it lappar, pennor, markpennor, farger, gamla
tidningar, tidskrifter, affischer, fotografier och andra verktyg/material for att ytterligare visualisera
collagen (Barbara datorer, skrivare eller skarmar).

Rekommendationer for framtida pedagoger som multiplicerar denna session:
Digitalt alternativ
= |stallet for att gora en fysisk moodboard kan deltagarna skapa en digital med hjalp av
hemsidan https://www.canva.com/en/ . Den innehaller kreativa verktyg for att snabbt och
enkelt skapa iégonfallande grafik, aven med hjalp av mallar
= | det har fallet ar det mojligt att skapa utstallningen genom att skriva ut bilderna som skapats
digitalt eller anvanda bildskdarmar utspridda i rummet
Synnedséattning/blindhet:
= De behover stod fran utbildaren eller en annan deltagare for att fa en beskrivning av bilderna.
Horselnedséattning/dovhet:
= Det ar viktigt att formedla beskrivningen av det visuella stddet med det stéd som vanligtvis
anvands for tal (skrift, teckensprak).
Intellektuell funktionsnedsattning:
=  Mycket enkel och specifik forklaring och koncept bor ges till deltagarna.
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- Digital kundupplevelse:
o https://whatis.ciowhitepapersreview.com/definition/digital-customer-experience/
o https://whatis.ciowhitepapersreview.com/definition/customer-experience-
management/
- Digitala plattformar: https://whatis.ciowhitepapersreview.com/definition/digital-platform/
- Digital marknadsféring: https://whatis.ciowhitepapersreview.com/definition/digital-
marketing/
- Allen, JP (2019, 16 februari). What is Digital Entrepreneurship? — Digital Entrepreneurship.
Learning Digital Entrepreneurship.
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https://www.learndigitalentrepreneurship.com/2019/02/16/what-is-digital-
entrepreneurship/

- DigComp . (nd). The Digital Competence Framework 2.0. EU Science Hub. https://joint-
research-centre.ec.europa.eu/digcomp/digital-competence-framework en
o https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/3c5e7879-308f-11e7-
9412-0laa75ed71al/language-en
o https://digital-skills-jobs.europa.eu/en
https://www.digitalskillsaccelerator.eu/learning-portal/online-self-assessment-tool/
o https://digital-
competence.eu/dc/result/?uri=f8eeelcb4bdd09addeeal6877a5a3632

O

- Designtdankande - Inspiration och idéer:
o Varfér empati ar grundlaggande for designtdankande
https://www.workshopper.com/post/design-thinking-empathy
o https://www.designkit.org/methods/define-your-audience
o Arbetsblad for ekosystemkartlaggning: https://design-kit-production.s3-us-west-
1.amazonaws.com/Design+Kit+Method+Worksheets/DesignKit ecosystemmapping

worksheet.pdf
o Anpassa dina effektmal: https://www.designkit.org/methods/align-on-your-impact-

goals

o Impact Ladder Worksheet: https://design-kit-production.s3-us-west-
1.amazonaws.com/Design+Kit+Method+Worksheets/DesignKit impactladder works
heet.pdf

o Ideskapande - spdnnande tredje fas: https://www.workshopper.com/post/design-
thinkings-exciting-third-phase-ideating

o Allt du behéver veta om prototyper: https://www.workshopper.com/post/design-
thinking-phase-4-everything-you-need-to-know-about-prototyping#toc-wizard-of-
oz-prototypes

o Vad man kan prototypa: https://www.designkit.org/methods/determine-what-to-
prototype

o Prototypkartlaggning: https://design-kit-
staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/034/original/DesignKi
t_PrototypeMapping Worksheet.pdf?1590464190

o Rapportkort for prototyping: https://design-kit-production.s3-us-west-
1.amazonaws.com/Design+Kit+Method+Worksheets/DesignKit prototypereportcar
d_worksheet.pdf

o Utforska din teori om forandring - Arbetsblad:
https://www.designkit.org/methods/explore-your-theory-of-change

o Arbetsblad for forandringsteori: https://design-kit-
staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/072/original/DK theo
ryofchange activityguide.pdf?1592713485

- Affarsmodell Canvas
o Arbetsblad: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Business Model Canvas.png
o VAD AR EN AFFARSMODELL? http://businessmodelalchemist.com/2005/11/what-is-
business-model.html
o Nyckelfragor som ska besvaras nar du fyller i en business model canvas
https://www.linkedin.com/pulse/key-questions-answered-when-you-fill-up-
business-model-lestand
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Lar ut business model canvas
https://www.teachingentrepreneurship.org/category/business-model-canvas/
Designa en affarsmodell, video: https://www.youtube.com/watch?v=IPOcUBWTgpY

- Lean Canvas

o

Introduktion https://medium.com/@steve _mullen/an-introduction-to-lean-canvas-
5c17c469d3e0

Skillnad med Business Model Canvas https://uigstudio.com/insights/lean-canvas-vs-
business-model-canvas-which-should-you-
choose#:~:text=The%20lean%20and%20business%20model,
runt%20sdljande%20en%20specifik%20produkt .

Skapa en digital canvas: https://canvanizer.com/how-to-use/business-model-
canvas-vs-lean-canvas

- Designtankande - Implementering:
- Design Thinking - Implementation:

O

The Ultimate Beginners Guide to Design Thinking: What It Is and Why You Need It
https://www.workshopper.com/post/guide-to-design-thinking#toc-empathize-
stage-1-of-the-design-thinking-process

Design Thinking Phase 5 - How to Test Effectively:
https://www.workshopper.com/post/design-thinking-phase-5-how-to-test-
effectively

Define your indicators - input, source: https://www.designkit.org/methods/define-
your-indicators

Indicators Mad Libs worksheet: https://design-kit-
staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/068/original/DesignKi
t_indicatormadlibs worksheet.pdf?1590455790

Overvaka och utvardera: https://www.designkit.org/methods/monitor-and-evaluate
O&U arbetsblad : https://design-kit-
staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/040/original/DesignKi
t _MonitoringEvaluation Final.pdf?1591332304

- Finansieringsrelaterade resurser:

O

O O O O O O O

O

Europeiska kommissionen, finansierings- och anbudsprogram,
https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/opportunities/portal/screen/home
Basta 6verlag: https://www.kickstarter.com/

Nast bast 6verlag: https://www.indiegogo.com/

Bast for ideella organisationer: https://www.causes.com/

Bast for skapare: https://www.patreon.com/en-GB

Bast for personlig insamling: https://www.gofundme.com/en-gb

Bast for kollektiv finansiering: https://circleup.com/

Bullock, How To Fund Your Start-Up Business Idea, 2019, Forbes,
https://www.forbes.com/sites/lilachbullock/2019/02/25/how-to-fund-your-start-
up-business- idé/?sh=63aed4dc70f7

Start-up Europe https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/startup-europe
Finansieringsmojligheter for smaféretag https://ec.europa.eu/info/funding-
tenders/how-apply/eligibility-who-can-get-funding/funding-opportunities-small-
businesses en

Stodja entreprendrskap https://ec.europa.eu/growth/smes/supporting-
entrepreneurship en

Start-up Europe https://startup3.eu/startup3-hub/startup-europe-initiative/
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https://www.teachingentrepreneurship.org/category/business-model-canvas/
https://www.youtube.com/watch?v=IP0cUBWTgpY
https://medium.com/@steve_mullen/an-introduction-to-lean-canvas-5c17c469d3e0
https://medium.com/@steve_mullen/an-introduction-to-lean-canvas-5c17c469d3e0
https://uigstudio.com/insights/lean-canvas-vs-business-model-canvas-which-should-you-choose#:~:text=The%20lean%20and%20business%20model,around%20selling%20a%20specific%20product
https://uigstudio.com/insights/lean-canvas-vs-business-model-canvas-which-should-you-choose#:~:text=The%20lean%20and%20business%20model,around%20selling%20a%20specific%20product
https://uigstudio.com/insights/lean-canvas-vs-business-model-canvas-which-should-you-choose#:~:text=The%20lean%20and%20business%20model,around%20selling%20a%20specific%20product
https://uigstudio.com/insights/lean-canvas-vs-business-model-canvas-which-should-you-choose#:~:text=The%20lean%20and%20business%20model,around%20selling%20a%20specific%20product
https://canvanizer.com/how-to-use/business-model-canvas-vs-lean-canvas
https://canvanizer.com/how-to-use/business-model-canvas-vs-lean-canvas
https://www.workshopper.com/post/guide-to-design-thinking#toc-empathize-stage-1-of-the-design-thinking-process
https://www.workshopper.com/post/guide-to-design-thinking#toc-empathize-stage-1-of-the-design-thinking-process
https://www.workshopper.com/post/design-thinking-phase-5-how-to-test-effectively
https://www.workshopper.com/post/design-thinking-phase-5-how-to-test-effectively
https://www.designkit.org/methods/define-your-indicators
https://www.designkit.org/methods/define-your-indicators
https://design-kit-staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/068/original/DesignKit_indicatormadlibs_worksheet.pdf?1590455790
https://design-kit-staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/068/original/DesignKit_indicatormadlibs_worksheet.pdf?1590455790
https://design-kit-staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/068/original/DesignKit_indicatormadlibs_worksheet.pdf?1590455790
https://www.designkit.org/methods/monitor-and-evaluate
https://design-kit-staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/040/original/DesignKit_MonitoringEvaluation_Final.pdf?1591332304
https://design-kit-staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/040/original/DesignKit_MonitoringEvaluation_Final.pdf?1591332304
https://design-kit-staging.s3.amazonaws.com/procedures/worksheets/000/000/040/original/DesignKit_MonitoringEvaluation_Final.pdf?1591332304
https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/opportunities/portal/screen/home
https://www.kickstarter.com/
https://www.indiegogo.com/
https://www.causes.com/
https://www.patreon.com/en-GB
https://www.gofundme.com/en-gb
https://circleup.com/
https://www.forbes.com/sites/lilachbullock/2019/02/25/how-to-fund-your-start-up-business-idea/?sh=63aed4dc70f7
https://www.forbes.com/sites/lilachbullock/2019/02/25/how-to-fund-your-start-up-business-idea/?sh=63aed4dc70f7
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/startup-europe
https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/how-apply/eligibility-who-can-get-funding/funding-opportunities-small-businesses_en
https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/how-apply/eligibility-who-can-get-funding/funding-opportunities-small-businesses_en
https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/how-apply/eligibility-who-can-get-funding/funding-opportunities-small-businesses_en
https://ec.europa.eu/growth/smes/supporting-entrepreneurship_en
https://ec.europa.eu/growth/smes/supporting-entrepreneurship_en
https://startup3.eu/startup3-hub/startup-europe-initiative/
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o EU Start-up Network https://europeanstartupnetwork.eu/

o The Ultimate Guide to Getting Your Start-up Funded by the European Union
https://www.eurovps.com/blog/how-to-get-european-union-funding-for-startups/

o EU programmes and funds financed from the EU budget and NextGenerationEU
https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/find-funding/eu-funding-programmes

o Erasmus for Young Entrepreneurs https://www.erasmus-
entrepreneurs.eu/index.php?lan=en

o Crowdfunding for Start-ups: 10 Kickstarter Alternatives
http://www.businessnewsdaily.com/4847-crowdfunding-small-business.html

o 20 Things All Entrepreneurs Should Know About Angel Investors
https://www.forbes.com/sites/allbusiness/2015/02/05/20-things-all-entrepreneurs-
should-know-about-angel-investors/#19b5fe44claa

o What Is Venture Capital? http://www.businessnewsdaily.com/4252-venture-

capital.html

- Kommunikations- och marknadsféringsrelaterade resurser:

o Oversikt 6ver sociala medier https://communications.tufts.edu/marketing-and-
branding/social-media-overview/

o Forsta sociala mediers roll i marknadsféring
https://www.thebalancesmb.com/understanding-the-role-of-social-media-in-
marketing-2296140#:"~:

o Social Media Marketing for Start-ups: A Beginner’s Guide
https://www.socialpilot.co/blog/social-media-marketing-for-startups
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https://europeanstartupnetwork.eu/
https://www.eurovps.com/blog/how-to-get-european-union-funding-for-startups/
https://ec.europa.eu/info/funding-tenders/find-funding/eu-funding-programmes
https://www.erasmus-entrepreneurs.eu/index.php?lan=en
https://www.erasmus-entrepreneurs.eu/index.php?lan=en
http://www.businessnewsdaily.com/4847-crowdfunding-small-business.html
https://www.forbes.com/sites/allbusiness/2015/02/05/20-things-all-entrepreneurs-should-know-about-angel-investors/#19b5fe44c1aa
https://www.forbes.com/sites/allbusiness/2015/02/05/20-things-all-entrepreneurs-should-know-about-angel-investors/#19b5fe44c1aa
http://www.businessnewsdaily.com/4252-venture-capital.html
http://www.businessnewsdaily.com/4252-venture-capital.html
https://communications.tufts.edu/marketing-and-branding/social-media-overview/
https://communications.tufts.edu/marketing-and-branding/social-media-overview/
https://www.thebalancesmb.com/understanding-the-role-of-social-media-in-marketing-2296140#:~:text=Social%20media%20gives%20marketers%20a,a%20relaxed%20and%20conversational%20way
https://www.thebalancesmb.com/understanding-the-role-of-social-media-in-marketing-2296140#:~:text=Social%20media%20gives%20marketers%20a,a%20relaxed%20and%20conversational%20way
https://www.socialpilot.co/blog/social-media-marketing-for-startups
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