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INTRODUKTION

Det allmanna malet for Erasmus+ YIPPEE - Youth Work Improved through young
people's storys - projektet ar att bidra till mer jamlika, interkulturella och inkluderande
ungdomslokalsamhallen genom nya tillvagagangssatt och transnationella initiativ. Mer specifikt
syftar det till att uppmuntra ungdomar att bli forandringsaktorer genom lokala initiativ,
planerade pa EU-niva, som syftar till att ta itu med diskriminering och framja social integration.

Alla fem partners fran Sverige, Irland, Turkiet, Italien och Portugal arbetade tillsammans
for att leverera Yippee Praktisk handbok. Den har handboken kommer att klargora de
grundlaggande principerna, tillvagagangssatten och stegen som gor det moijligt for intressenter
och ungdomsarbetare att underlatta hallbara evenemang och workshops av hog kvalitet dar
unga européer kan arbeta tillsammans med unga flyktingar, asylsékande och migranter i
inkluderande miljoer for ett peer-to-peer-larande ramverk.

Den har handboken har titeln "Ungdomsintegreringsprogram" eftersom den vill
belysa vikten av ungdomars sociala integration och mangkulturalism. Att involvera och
inkludera unga européer och migranter i evenemang innebar att skapa en social mangkulturell
miljo som vardesatter mangfald och inkluderar individer, idéer och dvertygelser oavsett deras
sociala, kulturella och religiosa bakgrund. For att ge alla unga manniskor tillgang till samma
mojligheter och verktyg, maste ungdomsarbetare anta inkluderande varderingar, 6vertygelser
och kanslomassiga kompetenser som kan delas och kannas vid faciliterade workshops.

Hela konsortiet delade med sig av tips, rekommendationer och fallstudier baserat pa de
workshops som de ledde over hela partnerlanderna i Europa. Dessa evenemang tackte en
mangd olika amnen och involverade mangkulturella ungdomar genom olika miljéer som
kulturkvallar, matdelning, sprakutbyte, livserfarenhetsutbyte, berdttande, sport och aktivt
medborgarskap.

Syftet med att skapa teamworkworkshops var att fora interkulturella grupper av ungdomar
samman med det gemensamma malet att uppmuntra dem att bli exempel pa positiv forandring
i sina lokala samhallen. Mer specifikt var dessa evenemang ett tillfalle att framja interkulturell
och flersprakig kompetens och stédja integrationen av flyktingar, asylsokande och migranter i
samhallen genom att utnyttja sina fardigheter och erfarenheter for att lara av varandra.
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FORDELAR MED SOCIALA
MULTIKULTURELLA RYMMEN

Vad forstar vi under termen "socialt mangkulturellt utrymme"? Manga platser kan vara
sociala mangkulturella rum. Detta inkluderar a ena sidan offentliga utrymmen, som naturligt ar
en plats for interaktion, sdsom parker, torg, folkbibliotek, skolor och statliga byggnader och a
andra sidan utrymmen sasom kulturhus, ungdomsgardar, caféer etc. skapas och drivs. av icke-
statliga organisationer eller privatpersoner for att uppfylla behovet av att féra manniskor
samman, 6verbrygga sociala och utbildningsmassiga klyftor och skapa tillgangliga aktiviteter.
Numera kan man ocksd hitta sociala mangkulturella utrymmen online, i form av
mangkulturella onlinenatverk och plattformar.

Ett socialt mangkulturellt utrymme fungerar som en plats for mote, anslutning och
inkludering for olika kulturer. Detta uppnas genom att antingen ha en tydlig kopplingspunkt
(skola) eller genom att skapa lagtroskelevenemang och aktiviteter i syfte att inkludera. Det ar
mangkulturellt nar de som besdker och deltar kommer fran olika kulturer och bakgrunder.
Detta koncept stods ofta av mangkulturell personal, Oversattare och ett mangkulturellt
program. Ett mangkulturellt utrymme ska alltid vara en sdker plats med ett intersektionellt
koncept. For manga unga manniskor ett mangkulturellt utrymme (d.v.s. en ungdomsgard) dar
de kan "bara existera" utan nagon press riktad mot dem fran deras familjer eller skola, en plats
att leka, kanna gladje och ha kul med varandra.

Den sociala aspekten av ett socialt mangkulturellt utrymme innebar att genom att
interagera med varandra far manniskor en mangd fordelar. Forst och framst kanner unga och
gamla manniskor fran alla bakgrunder en kansla av tillhérighet och mindre ensambhet, vilket
har visat sig vara vasentligt under den senaste pandemin. For det andra kan alla som deltar i
ett socialt mangkulturellt rum ldra sig med och av varandra. De kompetenser som, sarskilt
unga manniskor, kan fa i ett socialt mangkulturellt utrymme ar kunskap om andra kulturer,
sociala fardigheter, sprakkunskaper, emotionell intelligens, lagarbete och manga fler.

Ett socialt mangkulturellt utrymme ar dessutom mycket effektivt i kampen mot rasism,
stereotyper och diskriminering. Genom att fora manniskor fran olika kulturer samman
minskas radslan for "den andre" eller "okanda" genom positiva interaktioner mellan manniskor
som annars kanske inte lar kdnna varandra, och stereotyper demonteras.
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Dessutom ar kultur- och konstrelaterade aktiviteter ofta inte tillgangliga for en
bredare publik, sarskilt personer med lag inkomst, utbildningshinder eller invandrar- eller
flyktingbakgrund ar ofta utestangda fran kulturlivet i form av forestallningar, pjaser, konserter,
upplasningar etc.. Ett socialt mangkulturellt utrymme kan gbéra dessa evenemang mer
tillgangliga (genom att géra dem flersprakiga, gratis eller betala som du vill) och genom att
skapa integration och mangfald i det lokala samhallet och konstscenen. Sammanfattningsvis ar
fordelarna med ett socialt mangkulturellt utrymme for individen sdval som for lokalsamhallet
att ha en trygg milj¢ fri fran diskriminering dar de finner méjligheter att lara av varandra,
uppleva gladje och tillhérighet och delta i kulturellt eller kreativt aktiviteter.

VARDERINGAR, TRO OCH KANSLIGA KOMPETENS HOS
PROFESSIONELLA SOM ARBETAR MED UNGDOM

Ungdomsarbete syftar till att stddja ungdomar i att pa ett tydligare satt definiera sin
framtid, framst genom icke-formellt larande; och pa detta satt ar "ungdomsarbetets primara
fokus unga manniskor” (Sapin, 2012, s.11), alltid. Det kan ta olika former och ha tre
huvuddimensioner som ar kopplade till varandra: kunskap, relaterad till de fragor som ar
viktiga att ta hansyn till for att utfora vart arbete; fardigheter, det vill sdga de saker som vi
behdver gora eller forbattra for att ha ett effektivt arbete med ungdomar; och attityder och
varderingar, vanligtvis relaterade till "hjartat" och de kanslomassiga kompetenser och
personliga varderingar som styr vart arbete (Europaradet, 2015).

Ungdomsarbete bor baseras pa nagra huvudprinciper och varderingar nar det galler
respekten for de manskliga rattigheterna och unga manniskors huvudsakliga intressen att
bidra till effektiv social integration:

- Frivilligt engagemang - Relationerna ska bygga pa ungas vilja att engagera sig och delta
i aktiviteterna.

- Delaktighet - Unga manniskor maste uppmuntras att aktivt dela sina perspektiv, sina
intressen och att reflektera dver sina rattigheter och skyldigheter.

- Saker miljo - en saker plats for delning maste framjas av ungdomsarbetaren for att lata
unga manniskor uttrycka sina kanslor, varderingar och évertygelser.

- Respekt och acceptans - om jamstalldhet, religion, kulturell mangfald, olika asikter etc.
Till exempel nar det galler identitet ska alla behandlas pa samma satt och inte gora fordomar
pa grund av kon, formedla vardet av att jamstalldhet ar avgorande for inkludering; Nar det
galler religion bér ungdomsarbetare kunna forsta och vara medvetna om unga manniskor om
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skillnader i religioner och att "religion inte definierar en grupp", vilket framjar social acceptans
och tolerans bland ungdomar. (Youth Connections, 2021; Sapin, 2012).

Att arbeta med ungdomar, sarskilt om vi pratar om mangkulturella grupper, kan vara
mycket utmanande och krdavande. Det ar darfér ungdomsarbetare bdér ha/utveckla vissa
fardigheter, namligen forutom andra: Empati: 6versatt som "en individs reaktioner pa en
annans observerade upplevelser" (Davis, 1983), det erkanns som formagan att forsta kanslor
och den andres kanslor. Med detta kan ungdomsarbetare skapa en kansla av tillhérighet hos
unga och bygga starkare fortroendefulla relationer med dem, sarskilt de som ar migranter och
behover storre stdd. Foljaktligen kan empati ge en mojlighet att battre forsta deras behov och
ta hand om dem pa ett effektivt satt (Sornson, 2014); Interkulturell dialog: definieras som "ett
Oppet och respektfullt utbyte av dsikter mellan individer och grupper som tillhér olika kulturer
som leder till en djupare forstaelse av den andres globala uppfattning" (Europaradet, 2008).
Den tar hansyn till interkulturell kompetens (kunskap om kulturer), gemytlighet (sociala
relationer mellan manniskor) och kulturell mangfald (mangfalden av kulturer i varlden).

Ungdomsarbetare bor dvervaga att arbeta med unga manniskor som en process som
kraver sjalvsaker och mycket tydlig kommunikation, baserad pa en relation av tillit, stéd och
bemyndigande.

HUR MAN PLANERAR HALLBARA
EVENEMANG

Respekt for miljon och hallbarhet ar fragor som med nédvandighet maste beaktas nufértiden.
Har tittar vi specifikt pa hur man planerar hdllbara evenemang.

Forst och framst kommer vi att definiera vad ett hallbart evenemang ar och sedan ge nagra
praktiska rad.

Ett evenemang kan definieras som hallbart nar det "utformas, planeras och
genomfors pa ett siatt som minimerar den negativa paverkan pa miljén och lamnar ett
positivt arv till vardsamhallet”, enligt UNEP 2009 (FNs miljoprogram). Har ar 7 praktiska tips
som kommer att vara anvandbara nar du organiserar hallbara evenemang:
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1) Anvand inte papper: Elektroniska enheter &r sa billiga att det inte finns nagon
anledning att skriva ut papper. Pa sd satt kan du inte bara spara skog utan ocksa
spara pengar. Papper kan ersattas av: digitala inbjudningar, evenemangsappatr,
QR-koder, onlineagendor.

2) Minska matsvinnet: Matspill férekommer ofta vid evenemang. Om det ar svart
att kalibrera mangden mat efter antalet deltagare kan man redan nu fundera pa
hur man fordelar matresterna. Du kan till exempel fundera pa att dela upp den
mellan arrangdrerna eller skanka den, det finns t.ex. valgérenhetsorganisationer
for detta andamal.

3) Valj lokala leverantérer: Importerad eller storskalig detaljhandelsmat har en
storre miljopaverkan. Om du vill minska din miljopaverkan bér du anvanda sa
manga lokala leverantérer som maijligt. Valj alltid 0 km produkter.

4) Anvand biologiskt nedbrytbar servis: Det ar alltid battre att anvanda
ateranvandbart porslin istallet for plast. Men om du inte kan anvanda
porslinstallrikar och metallbestick, anvand biologiskt nedbrytbart porslin.

5) Forbattra tillgdngen till lokalen: Hur langt maste gasterna resa for att nd platsen?
Vilken typ av transport finns tillgdnglig? Minska dina gasters miljopaverkan
genom att valja en lokal som ar lattillganglig.

6) Valj kollektivtrafik eller uppmuntra samakning: For att gynna kollektivtrafiken och
minska féroreningarna, valj en plats som ar lattillganglig. Du kanske ocksa kan fa
rabatt fran lokala jarnvagsbolag. Om platsen du vill valja ar svar att na och det
inte finns nagon kollektivtrafik, uppmuntra gasterna att anvanda bildelning.

7) Atervinn: Placera atervinningskarl och uppmuntra manniskor att inte skréapa ner
i onddan.

Att organisera hdllbara evenemang ar inte bara miljo- och samhaéllsvanligt, utan
hallbara, grona evenemang ar ocksd ett kommunikationsverktyg for att oka samhallets
medvetenhet om fragan.

HUR MAN KOMMUNICERAR OM UNGDOMSEVENT FORE,
UNDER OCH EFTER.

For alla organisationer som arbetar med, forlitar sig pa eller ar anslutna till ungdomar,
unga européer eller mangkulturella grupper i vilken situation som helst, ar kommunikation en
kontinuerlig anstrangning. Att uppratthdlla kontakter med media och inflytelserika
samhallsmedlemmar ar nodvandigt trots forandringar i mal, mal, budskap och
distributionssatt. Ungdomsevenemang ar icke-formella utbildningssysselsattningar som
fokuserar pa engagemang av unga manniskor som ar avsedda att ge dem mojlighet att
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engagera sig i kulturellt och medborgerligt engagemang, utbyte och samarbete. Medborgerliga
handlingar och framjande av ungdomar ar nagra exempel pa ungdomsengagemang som ger
unga manniskor chansen att engagera sig pa en mangd olika satt for att uppmarksamma fragor
som ar viktiga for dem. Kommunikation fore, under och efter dessa handelser bér noggrant
beaktas, vilket dven inkluderar planering, forberedelse, genomférande och
uppféljningsprocesser.

Planeringsfas: Analysera behoven> Identifiera dina mal och laranderesultat > Bestam
aktivitetsformat och din malgrupp > Ta fram en agenda for eventet > Ha ett méte med din
styrelse samt med dina partners och intressenter. Forberedelsefas: Valj plats for
evenemanget> Forbered informativa affischer, nyhetsbrev och broschyrer for att na din
malgrupp, de borde veta vad de kommer att stota pa > Dela evenemanget i dina grupper fysiskt
eller online > Be folk fylla i ett formular for att bekrafta sitt deltagande > Forsok att svara snabbt
och valkomnande pa fragorna > Inkludera sprakligt stod om du inte har som modersmal.
Genomforande: Valkommen folk och boérja gora aktiviteterna Uppféljning: Utvardering,
dokumentation och spridning

Innan evenemanget:

- Meddela 8 veckor (minst) fore evenemanget

- Forbered din marknadsféringskampanj och hall dina arrangérsteam informerade

- Om det finns talare pa ditt event, borja introducera dem for att locka fler deltagare

- Dela agendan, lokalen och de beslutade aktiviteterna

- Uppdatera dina deltagare med hjalp av kommunikationskanaler som sociala medier,
webbplatser, e-postmeddelanden och evenemangsappar.

- Bestam en musikton for ditt evenemang

- Dela all praktisk information med dina deltagare under evenemangsveckan

- Informera dina deltagare om det kommer att finnas mat eller dryck, sa att de vet i
forvag om de ska ata eller inte, fraga ocksa om de har allergier

- Skapa en backupplan i handelse av nddsituationer
Under evenemanget:

- Paminn ditt kdrnteam om tidslinjerna, sa att alla kan vara pa samma sida

- Lagg upp ett Oppningsmeddelande pa dina sociala mediekonton

- Valkomna alla och 13t alla skriva pa deltagarlistan

- Dela den logistiska informationen och paminn evenemangets tidslinjer - en
utdelningsversion kan vara en bra idé for deltagarna att folja

- Informera alla om att omedelbara bilder och videor kommer att tas under aktiviteten
for spridning och rapportering efter evenemanget
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Dela hashtaggen for evenemanget med alla tillsammans med information om hur du
engagerar dig pa dina sociala mediekanaler

- Starta ditt evenemang med en gruppdynamisk aktivitet som namnspel eller
energigivare; eller ett digitalt verktyg som en Mentimeter-undersékning for att fa alla
att kanna sig bekvama med varandra

Lagg upp spannande bilder, videor citat pa sociala medier under evenemanget for
personer som inte kunde narvara, sa att de kan kanna sig delaktiga, dven du kan ha en
livestream.

Efter handelsen:

Tacka alla och avsluta eventet med en gruppbild
Skicka en utvarderingsundersdkning eller en enkat till dem for att fa feedback fran dem

Hall din kommunikation aktiv, skicka ett e-postmeddelande efterat for att tacka dem alla
och dela en lank till bilderna och videorna som tagits under evenemanget. Sa de kan
ocksa posta och tagga dig.

HUR DU UTVARDERAR DITT
EVENEMANG
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Samtidigt som man underlattar interkulturella workshops eller evenemang for
ungdomar, ar utvardering av dessa workshops eller evenemang viktigt for att forsta om
ungdomarnas forvantningar har uppfyllts och om en effekt har uppnatts. Forst och framst
maste ett tydligt mal sattas, i linje med vilken typ av evenemang organisationen ar vard for. Det
rekommenderas att ha S.M.A.R.T. mal (Doran, Miller och Cunningham, 1981), vilket betyder att
de ska vara specifika, matbara, tilldelbara, realistiska och tidsrelaterade. Till exempel, ndr man
organiserar en konstverkstad for unga manniskor med och utan migrationsbakgrund, ar ett
specifikt mal interaktionen mellan ungdomar medan de skapar sina konstverk. Malet &r
matbart med antal besdkare och skapade konstverk. Vidare ar de ungas interaktioner och
kanslor matbara genom aterkopplingsformular och en reflektionsrunda i slutet av workshopen.
Workshopen ar tilldelad en eller flera ungdomsarbetare med stdéd av en konstnar eller
bildlarare. Malet ar realistiskt och tidsrelaterat eftersom workshopen kommer att hallas vid
ett specifikt datum och tidsram. Med att behdlla S.M.A.R.T. mal i dtanke ar det viktigt att
observera och prata med deltagarna under evenemanget eller workshopen. Enligt malet ska
handledaren forbereda fragor for intern (inom personal och team av organisationen) och
extern (deltagare och sociala medier interaktion) utvardering av evenemanget. Beroende pa
handelsetyp kan olika verktyg och metoder for utvardering anvandas:

1) Muntlig/deltagande feedback: Det rekommenderas att planera upp till en halvtimme fér
reflektion och feedback med deltagarna i slutet av workshopen eller eventet, vilket kan
anvandas for utvarderingen. Detta kan goras med hjalp av flera metoder som
bakatreflektion (deltagarna blundar medan handledaren berattar vad som hande for
att starta i slutet av workshopen samtidigt som deltagarna staller fragor till deltagarna),
underldtta en gruppdiskussion eller ett spel dar deltagarna staller upp sig i ett rum
enligt sina svar (handledaren staller fragor om evenemanget och deltagarna placerar sig
pa en linje dar ena sidan betyder att de hdller med och den andra sidan inte haller med.
Det ar viktigt att skapa en bekvam miljé och ge alla deltagare chansen att uttrycka sig.
Om det finns sprakbarridrer ar en Oversattare eller att hitta kreativa uttrycksmetoder
(anvanda emojis, mala, etc.) till hjalp.

2) Undersokningar: Undersokningar ar till stor hjalp for en statistisk utvardering av en
handelse. De kan delas ut pa pappersformular i slutet av evenemanget eller online-
enkatverktyg som Google Forms, Questionstar eller SurveyMonkey kan anvandas.

3) Utvardering pd sociala medier: Ett annat vardefullt utvarderingsverktyg ar sociala
medier. Genom att kontrollera interaktioner (gilla-markeringar, reposter, besékare och
rackvidd) pa sociala medier och organisationens webbplatser kan man forsta
kopplingen deltagarna byggde med evenemanget och organisationen bakom och om de
sannolikt kommer att gd med i ett annat evenemang eller workshop.

REKOMMENDATIONER/RIKTLINJER

Vi har precis sett ovanstdende grundlaggande principer och tillvagagangssatt som ar
nddvandiga for att sakerstalla kvalitetsarbete fér ungdomar i relation till peer-to-peer-larande
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inom inkluderande miljéer dar européer och invandrare (sarskilt flyktingar och migranter)
arbetar tillsammans. Vi har sett hur man planerar, kommunicerar och utvarderar ett
evenemang. Dessutom forstar vi nu mer férdelarna med sociala mangkulturella utrymmen
saval som de varderingar, dvertygelser och kompetenser som yrkesverksamma som arbetar
med ungdomar bor ha.

Lat oss forst ta itu med en av de viktigaste delarna nar vi arbetar inom detta omrade:
kommunikation. For att ungdomsarbetare, utbildare eller utbildare ska kunna kommunicera
effektivt dver olika kulturer och sociala bakgrunder bér de forséka identifiera och framfor allt
acceptera andras Overtygelser, attityder och beteenden och pd sa satt visa respekt for alla
deltagare de kan ha.. Ett satt att visa denna acceptans ar genom att visa intresse och nyfikenhet
for olika kulturella och etniska grupper. Att undvika att anta fakta och kommentera baserade
pa stereotyper kommer ocksa att 6ka toleransnivan. Det vill sdga att tranaren inte ska gora
generaliseringar utifran kon, ras, kladsel, sexuell 1aggning, religion, kultur eller social bakgrund.
For att undvika att skada deltagarnas kanslighet bor ungdomsarbetare forsoka forbli sa
neutrala som mojligt medan de levererar en aktivitet eller animerar ett evenemang. Dessutom
bor de undvika att doma eller géra antaganden om en ung person endast baserat pa hans eller
hennes fardigheter och niva av muntlig kommunikation. Slutligen ska innehallet i evenemangen
alltid vara inkluderande, mangsidigt och hallbart.

For att vara inkluderande bor miljon anpassas genom att se till att alla deltagare har lika
mojligheter att delta i evenemanget. Till exempel, om evenemanget ska dga rum pa en specifik
plats, bor tranaren se till att alla deltagare har kapacitet att ta sig till evenemanget. Dessutom,
om nagra av ungdomarna inte talar det lokala spraket, kan utbildaren férbereda material med
forenklat sprak eller ha personal fran olika kulturer/sprak.

Dessutom har vi tidigare forklarat hur utvardering av workshops eller evenemang ar
vasentligt for att forsta om ungdomarnas férvantningar har uppfyllts och om ett genomslag har
uppnatts. Enligt samma logik bor ungdomsarbetaren vara mottaglig for kritik och ha férmagan
att begara och agera utifrdn deltagarnas kommentarer. Att kunna identifiera problem eller
forbattringspunkter hjalper faktiskt att tdnka pa hur praxis kan vidareutvecklas, battre atgardas
och matcha malgruppens behov. Denna reflektion kommer ocksa att vara vasentlig for att
genomfora evenemang eller workshops som ar kulturellt kansliga. Dessutom ar aterkoppling
ocksa till for att identifiera omraden dar metoderna har varit effektiva eller dar den behdéver
ytterligare vagledning eller hjalp. | denna fraga kan ungdomsarbetare hjdlpa varandra och dela
med sig av praxis och tips fran tidigare erfarenheter. Det ar ocksa relevant att forsoka lara sig
mer om det lokala samhallet, de kulturer som finns i ditt territorium och de problem de star
infor.

Har ar nagra riktlinjer for ungdomsarbetare som kan vara till hjalp nar de underlattar ett
evenemang eller en workshop med en ung grupp mangkulturella manniskor:
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1. Identifiera installningarna fér ditt evenemang

Innan du underlattar ditt evenemang bor du forst faststalla temat for innehdllet, veta
var det kommer att 4ga rum, nar, hur lange och hur manga deltagare. GI6m inte att ocksa
definiera dina moderatorer.

2. Forbered dina materiallistor

Du maste forbereda, skapa eller skaffa allt material du behover for ditt evenemang.
Oavsett om det skulle vara online eller offline, maste du gora en lista. Till exempel kan den har
listan innehalla tryckt material, papper, pennor, datorer, aPowerPoint, en zoomlank, ett
utvarderingsformular etc..

3. Definiera dina ldrandemal och mal

Att identifiera malet for dina aktiviteter och de férvantade inlarningsprestationerna
kommer att styra hela ditt evenemang saval som din deltagares férvantningar. Tack vare det
kommer du att kunna skapa relevanta aktiviteter som matchar ditt tema och forvantade
resultat. Det kommer ocksa att hjalpa dig att identifiera om ditt evenemang har hjalpt eleverna
att 6ka sina kunskaper och fardigheter.

4. Satt upp dina egna riktlinjer

Det ar bra att ha ett internt dokument fér att vagleda och hjalpa evenemangets
moderatorer. Du kan till exempel gora en tabell med en lista 6ver kriterier du vill uppfylla.
Dessutom kan du i forvag definiera vilken metodik du vill félja och hur din aktivitet ska delas
upp. GIom dock inte att dessa riktlinjer ar en planering av evenemanget och inte evenemanget.
Du boér kunna anpassa din metodik efter nivan pa dina deltagares engagemang eller eventuella
tekniska problem du kan stéta pa under evenemangsdagen. Gor darfor justeringar och forsok
att forutse.
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FALLSTUDIER, KREATIVA EVENEMANG

SOM

INGAR

MULTIKULTURELLA

UNGDOMAR

Sverige - Integration for Alla

Marknadsforing
av
evenemanget:

Hallbarhet:

Mal for
evenemanget:
Digitala

forhallningssatt
om tillampligt:

Antal deltagare:

Varaktighet:

Material
behdvs:
Héandelsebeskri
vning:

Workshop 1 through storytelling

Sprida ord genom ett fysiskt och virtuellt natverk.

En miljévanlig plats, lagarbete och uppmuntran att anvanda
kollektivtrafik.

Att stddja integration i samhallen genom att involvera lokala ungdomar,
ungdomar med status som flykting eller asylsdkande och invandrare som
utnyttjar sina kunskaper och erfarenheter for att lara av varandra.

Story Dice onlineverktyg;
Morethanastory webbplats.

9 ungdomar.

2 timmar > 14-16.

En barbar dator, projektor, lite snacks.

-Valkomnande (presenterar projektet och dess mal)

-Lara kanna varandra.

Deltagarna uppmanas att valja ett nummer mellan 1 och 10. De behdver
inte forsta varfor de ska valja ett nummer. Handledaren eller tranaren
sager at dem att namna personliga egenskaper beroende pd deras valda
antal. Alla delar information om sig sjalva, till exempel deras fullstandiga
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namn, alder, favoritfarger eller filmer eller mat. De kan inte andra eller
minska antalet.

- Energisorjare

- Aktivitet 1: Story Dice-webbplatsen kommer att visas for deltagarna.
Fem vaningar tarningar (eller nio, om du valjer) kommer att visas, var och
en med en slumpmassig bild pa den. Enkelt uttryckt ar deltagarnas uppgift
att skapa en berattelse utifran dessa bilder. Om de har problem med att
arbeta i den ordning de ser pa skdrmen kan de gora vissa omplaceringar.
De behdver inte bokstavligt tolka bilden. Tarningarna anvands som en
metafor eller symbol for olika idéer. Till exempel kan en flagga uttrycka
lander i allmanhet, overlamnande av vilken idé som helst, frinet och olika
andra mindre uppenbara koncept. Syftet med tarningarna ar inte att ge
deltagarna verkliga foremal att arbeta med, utan att erbjuda idéer for att
styra deras tdnkande in pa nya omraden. Lat alla prova pa aktiviteten i tur
och ordning. Om du har ett stort antal deltagare ar det bara frivilliga som
kan skapa berattelser. Hemsida: https://davebirss.com/storydice-
creative-story-ideas/

Aktivitet 2: More Than One Story ar en onlineplattform som later
manniskor fran olika bakgrunder och kulturer dela sina olika berattelser
med varandra genom att ge slumpmassiga situationer som t.ex.:

-Prata om nagot du har tappat bort eller hittat.

-Beratta om var du bodde som barn.

-Berétta en historia fran en resa du har gjort.

-Beratta om ett 6gonblick du vill dteruppleva.

Det rekommenderas att anvanda den har plattformen for att forbattra
deltagarnas berattande fardigheter och Iata dem minnas nagra vardefulla
dgonblick av sina liv. Denna plattform eller aktivitet kan hjalpa deltagarna
att kanna sig mer sammankopplade med varandra och mer valkomna
med sina upplevelser i alla delar av livet. Olika sprakalternativ finns ocksa
tillgangliga pa plattformen.

Website: www.morethanonestory.or

| slutet av evenemanget uppmanas deltagarna igen att visa ett nummer
med sina fingrar. Den har gangen instruerar handledaren eller utbildaren
dem att ndmna deras avhamtning fran workshopen baserat pa antalet
visade fingrar. Alla utvarderar aktiviteterna och delar med sig av sina
kanslor.

Kontrollera din internetanslutning.

Ge instruktioner i samma ordning.
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https://davebirss.com/storydice-creative-story-ideas/
https://davebirss.com/storydice-creative-story-ideas/
https://davebirss.com/storydice-creative-story-ideas/
https://www.morethanonestory.org/tr

Via konton i sociala medier (Facebook, Instagram, etc.).

En miljévanlig plats, lagarbete, anvandning av kollektivtrafik under resan,
inklusive kranvatten i kannor, tillganglig hiss fér missgynnade manniskor
och inkludering av alla.

Att stddja integration i samhallen genom att involvera lokala ungdomar,
ungdomar med status som flykting eller asylsokande och invandrare,
utnyttja sina sprak- och kommunikationsférmaga och erfarenheter for att
lara av varandra, och géra det mdjligt for dem att dela sina autentiska
berattelser for att vara ett exempel.

Eventet eller aktiviteten kan genomfdras online via digitala plattformar
som Zoom och Google Meet.
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2 timmar > 14-16.

Ideon Science Park, Lund / Sverige.

Papper, fargpennor, lite snacks och ett tarningsspel.

Valkomnande (Pratar om projektet och dess mal)

Workshopen handlar om att framja aktivt medborgarskap i Europa med
hjalp av resiliens och berattande som metod. Med hjalp av livets flod och
Antonovkys teori om motstandskraft kan vi dela hur deras motstandskraft
och berattelser om viktiga handelser i deras liv ar ett vittnesbérd om deras
aktiva medborgarskap inom Europa och kan hjélpa dem att uppna en
avgrund och fortsattning av motstandskraft inom deras liv. Chasm ar den
meningsfulla balansen mellan en persons synvinkel och kanslor.

Hur resiliens teori fungerar

Resilience teorin havdar att det inte ar svarigheterna eller svarigheterna
som vi méter som ar viktiga, utan hur vi moéter och dvervinner dessa
svarigheter. Resiliens hjdlper manniskor att overleva, studsa tillbaka,
aterhdmta sig och frodas. Detta ar mycket viktigt for aterhamtning,
motstand och omkonfigurering av en persons psykologiska,
kanslomassiga och fysiska valbefinnande.

Forst ska du alltid varma upp deltagarna. Huvudsyftet med
uppvarmningen ar att fa deltagarna att slappna av mentalt och att vara
bekvéama bade med de andra deltagarna och facilitatorn. Ett annat mal ar
att deltagarna ska lara kanna varandra. Uppvarmning gors genom
isbrytare eller genom enklare aktiviteter med samma metodik som
huvudaktiviteten. | denna workshop bdrjar vi med berattelsetarningar.
Story tarningar ar en enkel berattarmetod som hjalper till att forbereda
en deltagare pa hur man berattar en historia och den ar inte heller
personlig. En annan metod ar att anvanda Dixit-kort for att beratta en
historia med bilderna.

Hur man gor en flod av livet

Deltagarna uppmanas att reflektera/ fundera éver sina liv och vad som ar
viktigt for dem. De maste rita en flod som rinner 6ver deras tomma papper

Co-funded by
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och paminna dem om att ju mer de lagger till, desto fler kurvor/bojar
kommer floden att fa. De maste sedan antingen klippa ut bilder, rita bilder
eller skriva ord som representerar de viktiga 6gonblicken, valen,
aspekterna eller handelserna. De bor klistra in eller placera dessa
bilder/bilder/ord langs sin flod i kronologisk ordning efter positionen i
deras liv. Nasta steg ar att presentera deras River av de olika viktiga
handelserna i deras liv och varfor de sticker ut mer. De bor ocksa klargora
vad deras ord, bilder, symboler och bilder betyder eller representerar. Det
kommer att hjalpa dem att reflektera sjalvt.

Nar de har beskrivit livets floder, be dem granska hela diagrammet.
- Skildrar symbolerna och orden hur de tankt och kant under hela livet? -
Finns det nagra viktiga element utelamnade?

Paminn alla om att att leva med lokalbefolkningen i en annan miljé kan
vara utmanande i borjan, men det ar inte omdjligt. Tranare eller
moderatorer maste se till att deltagarna kanner sig bekvdama med
varandra, eftersom att dela berattelser kan vara svart foér vissa
nykomlingar.

Via konton i sociala medier (Facebook, Instagram, etc.)
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Genom att rutinmassigt upprepa sprakcaféet samma dag varje vecka.
Genom att tillhandahdlla anpassningsbara fragor for olika kulturer eller
uppfattningar.

Att introducera manniskor av olika nationaliteter och underlatta
sprakinlarning.

Att stodja integration i samhallen genom att involvera lokala ungdomar,
ungdomar med status som flykting eller asylsdkande och invandrare och
utnyttja sina sprak- och kommunikationsférmaga och erfarenheter for att
lara av varandra.

Eventet eller aktiviteten kan genomfdras online via digitala plattformar
som Zoom och Google Meet.

12.

2 timmar > 16-18.

Ideon Science Park, Lund / Sverige.

Fragespelskort, lite snacks, musik till isbrytaren.

Isbrytare:

Deltagarna uppmanas att bilda tva cirklar, en inre och en yttre. Nar du
bildar grupperna, forsok att ha ett jdmnt antal personer. De bérjar réra pa
sig med musiken. Den inre cirkeln ror sig medurs och den yttre cirkeln ror
sig moturs. Nar musiken slutar ska varje person fran den inre cirkeln stéta
pa en person fran den yttre cirkeln (beroende pa antalet, om du saknar
nagra personer kan tva personer stota pa en person). De borjar stélla
fragor till varandra;

Vad heter du? Vem namngav dig? Vad betyder ditt namn pa ditt sprak? Hur
gammal ar du? Var kommer du ifran? Vilken ar din favoritfilm eller 1at?

Musiken spelas igen, och deltagarna bdrjar rora sig och dansa i deras
riktning igen. Sedan upphér musiken och de far traffa nya manniskor.
Detta kan fortsatta upp till 3 - 4 varv tills deltagarna kanner sig energiska.

Aktiviteten;

Deltagarna delas in i 2-3 grupper beroende pad antal personer. De ar
placerade runt bord. Vissa bord ska tala engelska, och vissa bord ska trana
svenska (eller kan anpassas till andra sprak). | tur och ordning tar alla ett
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spelkort med en siffra pa, och detta kort kommer att visa fragan de ska
besvara fran ett bordskort eller en bladderblock. Efter att varje person har
svarat pd minst en fraga byter de kort och pratar om en annan fraga.
Fragorna eller amnena kan vara:

- Vilka aktiviteter eller hobbies gor du varje dag och aldrig blir uttrakad av?
- Om du var borgmastare i denna stad, vad skulle du férandra?

- Vilka ar de kanda falska fakta om ditt land eller din kultur?

- Vad ar ditt land kant for och varfor?

-etc.

Efter en tid behover du inte anvanda korten. Manniskor borjar stalla
fragor till varandra och handelsen blir en naturlig diskussion.

| slutet av eventet staller sig deltagarna upp och gor en cirkel. De
forestaller sig ett ordmoln i mitten av cirkeln och kastar hogt de nya
orden eller meningarna de lart sig in i molnet.

Forsok att fa alla att kanna sig sa bekvama som mojligt, de ska inte kanna
sig skramda nar de talar ett annat sprak. De ar fria att anvanda virtuella
ordbdcker och kan be andra manniskor om hjalp nar de inte kommer ihag
ett ord.

Paminn alla om att det kan vara svart att lara sig lokala termer pa ett annat
sprak i borjan, men det ar inte omojligt.

Tranare eller moderatorer maste tala tydligt och langsamt, eftersom det
kan vara svart for vissa nykomlingar att forsta accenter.

Co-funded by
the European Union
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Marknadsforing

evenemanget:

Workshop 4 genom kortspel

Sprida ord genom ett fysiskt och virtuellt natverk.

Hallbarhet:

En miljévanlig lokal, lagarbete, att anvanda kollektivtrafik for att komma
till lokalen, anvanda tvattbara tallrikar eller glas for mellanmalen och
integration genom ett vanskapsspel kan gora evenemanget hallbart =).

evenemanget:

Stoéd integration i samhallen genom att involvera lokala ungdomar,
ungdomar med status som flykting eller asylsdkande och invandrare,
utnyttja sina kunskaper och erfarenheter for att lara av varandra och aven
ha roligt tillsammans.

forhallningssatt
om tillampligt:

Detta spel kan spelas pa digitala plattformar. Facilitatorerna kan visa
bilderna pa korten och skicka ett specifikt kort till varje spelare genom
direktmeddelanden.

Antal deltagare:

8 ungdomar med status som flykting eller asylsékande eller invandrare.

Varaktighet:

2 timmar > 14-16.

Ideon Science Park, Beta office, Lund, Sverige.

Fantasi =) Spelmaterial: DIXIT Kortspel, Lite Snacks.

Handelsebeskri

- Valkomnande (presenterar projektet och dess mal);

- Lara kanna: Deltagarna ombeds valja ett nummer mellan 1-10. De vet
inte varfor de ska valja ett nummer. Handledaren eller tranaren sager at
dem att ndmna nagra personliga egenskaper baserat pa antalet de valjer.
Alla delar information om sig sjalva, som sitt fullstandiga namn, alder,
favoritfarger, filmer eller mat. De kan inte andra eller minska antalet.

Energizer: Det finns en 13t som heter A Ram Zam Zam. Deltagarna
uppmanas att sjunga laten samtidigt som de knackar handerna i knat och
sedan rullar armarna som visas i videon. https://youtu.be/96D979igFI8

Deltagarna uppmanas att félja rérelserna nar Iaten blir snabbare.

Explanation of the GAME;
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https://youtu.be/96D979igFI8
https://www.ultraboardgames.com/dixit/game-rules.php

Alla deltagare sitter runt ett bord. Tranaren eller handledaren forklarar
reglerna. Varje spelare eller deltagare valjer en av de olika fargade
kaninerna och placerar sin kanin i omradet markerat med 0 pa
spelplanen. Korten med bilder blandas och delas ut till varje spelare som
6 bitar. Deltagarna far inte visa sina kort for de andra spelarna. Resterande
kort laggs at sidan sa att bilderna inte syns. Styrkort i olika farger med
nummer pa fordelas efter antalet spelare. Om du har fler spelare an farger
kan du anvanda ett papper eller en whiteboard for att behdlla podngen
for varje spelare.

Varje spelare blir i sin tur berédttare. Berattaren tittar pa sina sex kort,
valjer ett av sina kort for att bilda en forklaring om bilden och delar detta
med alla spelare. Andra spelare far inte se det kortet. Forklaringen kan
besta av ett eller flera ord, eller sa kan de bara ha ett ljud, eller kan till och
med vara inspirerade eller uttryckta av ett konstnarligt verk (som poesi
eller sdngexempel, filmtitlar eller ordsprak)). Forklaringen kan anpassas
till deltagarnas profiler. Sa i detta evenemang uppmanas deltagarna att
saga ett ord eller en mening om sin upplevelse i ett nytt land.

Den forsta spelaren som goér en mening snabbast blir berattare i den
forsta omgangen. De aterstaende spelarna valjer det som de tror mest
liknar berattarens kort bland de sex korten i deras hander. Sedan lamnar
var och en av spelarna kortet de valt till berattaren utan att visa det for de
andra spelarna. Berattaren blandar kortet han har talat om med de givna
korten. Korten laggs sedan sida vid sida sa att alla kan se. Alla kort har ett
specifikt nummer, dar kortet langst till vanster ar nummer 1 och nummer
2 bredvid.

Uppgiften for andra spelare an berattaren ar att ta reda pa vilket av
korten som visas som ar berattarens kort. Varje spelare réstar pa det kort
de tror ar berattarens genom att lagga nummerkortet upp och ner utan
att visa vilket det ar (berattare kan inte rdsta). Nar alla spelare har rdstat
klart 6ppnar de sina styrkort samtidigt. (Spelare kan inte rosta pa sina
egna kort.)

Om alla spelare hittar berattarkortet eller ingen hittar det, far berattaren
inga poang. Varje aterstaende spelare far 2 poang. | alla andra fall tjanar
berattaren och alla spelare som hittar ratt kort 3 poang var. Varje spelare,
forutom berattaren, tjdnar en poang for varje rost som laggs pa hans kort.
Spelare avancerar sina kaniner pa poangbanan med summan av sina
poang eller skriver sina podng pa tavlan. | slutet av poangsattningen drar
varje spelare ett kort fran kortleken med framsidan nedat och
kompletterar antalet kort pa handen till sex, om det finns tillrackligt med
kort. Spelaren till vanster om berattaren blir berattare i den nya
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omgangen. Spelet fortsatter medurs och slutar nar det sista kortet dras.
Den basta spelaren pa poangbanan vinner spelet.

DRICKS: Om berattarens mening beskriver bilden pa kortet for tydligt kan
alla spelare latt hitta kortet, och beréattaren kanske inte gér mal. A andra
sidan, om meningen har lite med bilden att géra, ar det mycket troligt att
ingen spelare kommer att rosta pa kortet, och berattaren kanske inte far
poang. Av denna anledning bor berattaren varken vara for tydlig eller for
abstrakt sa att vissa, men inte alla, spelare har en chans att hitta kortet.
Detta kan vara svart att uppna i borjan, men efter nagra vandor kommer
du att finna det lattare att bli inspirerad att utféra denna uppgift.

| slutet av spelet laggs alla spelkort pa bordet och visar bilderna pa dem.
Deltagarna ombeds vélja ett eller tva kort som visar deras kanslor for
aktiviteten. Varje person forklarar varfor de valde det har kortet och hur
det relaterar till deras takeaways fran aktiviteten.

Ge deltagarna tillrackligt med tid, spelet kan verka komplicerat i borjan.
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Marknadsforing
av
evenemanget:

Hallbarhet:

Mal for
evenemanget:

Digitala
forhallningssatt
om tillampligt:

Antal deltagare:

Varaktighet:
Plats:

Material
behovs:

Handelsebeskri
vning:

Co-funded by
the European Union

Sprida ord genom fysiska och virtuella natverk.

En miljovanlig plats, lagarbete, med kollektivtrafik.

Att fora samman interkulturella grupper av ungdomar med det
gemensamma malet att uppmuntra dem att bli exempel pa positiv
férandring i sina lokala samhallen

Kanske via e-sportplattformar.

7 ungdomar med status som flykting eller asylsdkande eller invandrare.

2 timmar > 19-21

Ett sportcenter i Uppdakravallen, Staffanstorp, Sverige.

Sporthall, boll, bekvéama klader, vatten, energi =).

- Valkomnande (presenterar projektet och dess mal)
- Talar om syftet med denna handelse
- Lara kanna varandra

Namnspel spelas for att de ska fa en mer intim forening och komma ihag
sina namn battre.

e Vem namngav dig och vad betyder ditt namn?
e Har ditt namn en speciell betydelse pa ett annat sprak?

e Kan du hitta ett adjektiv som borjar med forsta bokstaven i ditt
namn?
e Visa bokstaverna i ditt namn med din kropp.

- Energizer

Deltagarna bildar en cirkel. Vid starten maste alla inta ninjapositionen
utan att bryta ordern genom att ropa "ninja". Eftersom svangarna gar
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Utvarderingsme
tod och
resultat:

Lista minst 3
rekommendatio
ner baserat pa
de utmaningar
du har stallts
infor:

Co-funded by
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medsols ar det viktigt for deltagarna att veta vem som star bredvid.
Deltagarnas armar betraktas som svard, sa alla har tva svard. Och for att
stanna kvar i spelet bor ingen lata sin arm eller svard traffas. Den vars tur
det ar har ratt att sla armen pa personen framfor sig eller flytta till en
annan plats. Den som tar emot flytten far ocksa goéra en rérelse, som att
réra sin arm, for att skydda sig. Varken personen som gor flytten eller
personen som tar emot flytten ska lamna sin position till foljd av flytten
eftersom de inte har ndgon annan ratt att flytta. Varje deltagare maste i
sin tur gora sitt drag utan att vanta for lange. De som tappar bada armarna
pa grund av rorelser ar ur spelet. | slutet av ninjaspelet ar vinnaren den
sista ninjan som star och haller sina armar.

- Aktivitet,

Deltagarna delas in i tva lag med hjalp av ett sten-papper-saxspel. De
borjar spela basket, volleyboll och handboll i sportcentret. | slutet kommer
det att finnas en lagvinnare. De kommer att fa ett pris, som choklad eller
kaffe.

| slutet av dagen anvands bollen for att utvardera aktiviteten. Tranaren
delar med sig av sina kanslor och takeaways och kastar sedan bollen till
en annan deltagare. Det har fortsatter sa tills alla delar sina kanslor.

Ha sa kul!

Stétta varandra! Délj din konkurrenskraft =).
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Bild pa
evenema nget:

Workshop 6 genom kultur och matutbyte

|4l | Sprida ord genom fysiska och virtuella natverk.

aVv
evenemanget:

Hallbarhet: En miljovanlig plats, lagarbete, anvandning av kollektivtrafik under resor,
inklusive kranvatten i kannor, tillganglig hiss fér missgynnade manniskor
och inkludering av alla.

Att féra samman interkulturella grupper av ungdomar med det
gemensamma malet att uppmuntra dem att bli exempel pa positiv
férandring i sina lokala samhallen och bli bekanta med andra kulturer.
Att stodja integration i samhallen genom att involvera lokala ungdomar,
ungdomar med status som flykting eller asylsdkande och invandrare som
utnyttjar sina kunskaper och erfarenheter for att lara av varandra.
Digitala En PowerPoint-presentation féor amnena och en Mentimeter-

e ees | undersokning for utvarderingen anvands.

om tillampligt:

VEIR{:]¢
evenemanget:

Antal deltagare:
8 ungdomar med status som flykting eller asyls6kande eller invandrare.

2 timmar > 13-15.

Varaktighet:
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Plats:
Material

behovs:

Handelsebeskri
vning:

Co-funded by
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Ideon Science Beta 4, Lund, Sverige.

En barbar dator, projektor, papper for eftertanke, lite snacks.

- Lunch tillsammans med mat fran olika kulturer, samtal om ravaror och
matlagningsprocessen medan du ater.

- Valkommen i métesrummet (presenterar projektet och dess mal)
- Isbrytare

Deltagarna ombeds valja ett nummer mellan 1-10. De behover inte veta
varfor de ska valja ett nummer. Handledaren eller tranaren sager at dem
att namna nagra personliga egenskaper beroende pa antalet de valjer.
Alla delar information om sig sjalva, till exempel deras fullstandiga namn,
alder, favoritfarger eller filmer eller mat. De kan inte andra eller minska
antalet. Vi delar inte anledningen, sa de valjer inte det enkla sattet att bara
saga en sak om sig sjalva.

- Aktivitet;

Deltagarna ger sin egen definition av kultur. Sedan diskuterar de den givna
definitionen fran PPT. Efter att ha pratat om kulturen delar deltagarna
nagra stereotyper om sina kulturer och vad de har fér andra kulturer. De
diskuterar ocksa varfér manniskor kommer med stereotyper och orsaken
bakom klassificeringen. Nasta amne handlar om individualitet och att ta
hansyn till alla individuellt. Darefter uppmanas deltagarna att prata om
kulturella dimensioner pa arbetsplatsen.

Deltagarna introduceras till specifika egenskaper hos olika kulturer;
- Rysk kultur, asiatisk kultur, afrikansk kultur och ett exempel pa religion.

Darefter ombeds deltagarna att dela sina asikter, erfarenheter och
kunskaper om att komma fram till en ny kultur och sedan jamféra den
med sin egen kultur, och hur processen ar samtidigt som de bildar en
kombination av bada kulturerna.
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Utvarderingsme
tod och
resultat:

Lista minst 3
rekommendatio

ner baserat pa

de utmaningar
du har stallts
infor:

Co-funded by
the European Union

Anpassning till en ny kultur och integrationsstadier diskuteras sist i
aktiviteten.

Denna bedémningsmetod kan ocksa anvandas i olika situationer, men
den anvands mest ndr man sammanfor ett amne och dess mal. Till
exempel, efter att kulturskillnaderna har diskuterats, ges farger, pennor
och papper till hela gruppen i det har avsnittet for att fa manniskors idéer
om deras koppling till integrationen. Varje person uppmanas sedan att
individuellt "gdra en ritning om relevansen och/eller likheterna med kultur
och integration". Efter att ha gett alla tid att tdnka och rita turas alla
deltagare om att fdlja sina teckningar och uttrycka sina idéer om
relationen. | linje med evenemangets amne och mal kan den
kopplingsritning som begérs fran individerna dndras. Syftet ar att hitta en
forening som fér samman tva situationer i deras sinnen och fa dem att
formedla detta genom att rita. Pa sa satt blir det dnskade resultatet som
ska uppnas genom aktiviteterna mer meningsfullt for deltagarna.

Dessutom anvands en Mentimeter-undersdkning for att avsluta sessionen
med ett digitalt verktyg. Fragorna var;

- Definiera kultur med ett ord
- Definiera din kultur med en emoji
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Bild pa
evenemanget:
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Osterrike - VABCKJS-EU

Workshop 1 pa amnet Konst och kultur: Public Spraying workshop

Marknadsforing

evenemanget:

Eftersom detta evenemang var i det offentliga rummet ville vi tala till
ungdomar i grannskapet och postade nagra flygblad runt om i
grannskapet innan eventet.

Hallbarhet:

Evenemanget var gratis och tillgangligt for alla. De fardigheter
ungdomarna lart sig kan anvandas i framtiden.

evenemanget:

Amnet Konst och kultur valdes fér att det gav unga manniskor majlighet
att prova nagot nytt, kdnna sig starkta och gjorde det mojligt for
ungdomar med olika bakgrunder att fa kontakt med varandra.

forhallningssatt
om tillampligt:

Vi anvande oss inte av nagra digitala angreppssatt eftersom vi ville na
unga i det offentliga rummet.

Antal deltagare

lokalbefolkning:

Cirka 10.

5.

Varaktighet:

120 minuter.

Sprayfarg, plasthandskar, en vagg dar det ar lagligt att gora gatukonst
"Legal walls vienna".

Handelsebeskri

Eftersom det har var en workshop i ett offentligt utrymme, hangde vi
upp nagra affischer sa att folk kunde ga med spontant. Efter att anmalda
deltagare och nagra intresserade ungdomar anslot sig spontant startade
vi workshopen med en liten isbrytare och en introduktionsrunda, och
utbytte var och en av vdra namn.
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Efter att ha lart kdnna varandra fick deltagarna pappersark och pennor
for att gora skisser av vad de ville spraya pa vaggen. Vi uppmuntrade
deltagarna att valja nagot nara dem, som representerar vem de &r och
deras resa i livet hittills. Som nasta steg introducerades deltagarna till
grunderna i gatukonst. Var erfarna facilitator och gatukonstnar
forklarade for deltagarna hur man haller och anvander en sprayburk for
optimal anvandning och demonstrerade det sakra sattet att spraya.
Sedan gav vi alla deltagare en kvadrat av vaggen dar de kan skapa sina
konstverk individuellt och genom det skapa en stor vaggmalning
tillsammans.

Deltagarna tog ungefar en halvtimme per malning, nagra var snabbare
och nagra tog langre tid. Efter att alla var klara och efter en kort paus
hade vi en kort diskussion om betydelsen av konst i alla kulturer och hur
den kan anvandas for att uttrycka sig sjalv och for att fa kontakt med
varandra. Vi diskuterade ocksa hur konst kan anvandas nar
sprakbarridrer gor det svart att kommunicera och pratade om
universella symboler som hjartan, fredssymboler, emojis etc..

Vi gjorde en liten utvardering i slutet av workshopen i en liten runda med
fragor och svar. Vi fragade dem om de kanner att de lart sig en ny
fardighet idag, som 90 % av deltagarna svarade med ja och pratade om
hur det fick dem att kdnna sig kreativa och starkta. Vi fragade dem ocksa
om de larde sig nagot vid sidan av denna nya fardighet och om ja, vad.
De flesta av deltagarna svarade att de larde sig mer an fardigheten och
gav nagra exempel. Till slut bad vi dem rita en emoji for att forklara deras
overgripande kanslor infor workshopen.

Nasta gang skulle vi halla workshopen kortare eftersom nagra deltagare
gick tidigt och gora strukturen mer tydlig fran borjan. Vi ville attrahera
lokala ungdomar och ge chansen att ga spontant men av logistiska skal
(att veta antalet deltagare och behdvt material, planera exakt bérjan och
slut etc.) rekommenderar vi en anmalan till workshopen. Vi
underskattade vadret och nagra deltagare kande sig kyliga mot slutet av
workshopen. Var rekommendation for alla workshops som halls
utomhus ar att paminna deltagarna om att ta med varma klader.
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Bild pa
evenema nget:

Workshop 2: Matdelning

e e | Detvar en offentlig tillstallning pa ett allmant torg i Wien. Vi
av marknadsforde det pa sociala medier innan evenemanget och med

evenemanget: affischer under evenemanget.

Hallbarhet: Det fanns bara lite matrester, sd vi delade pa resterna mellan
arrangdrerna av evenemanget. Vi anvande inga plastbestick utan
komposterbara eller dtervinningsbara material.

Mal for Mat forbinder unga och gamla manniskor oavsett bakgrund. Genom att
evenemanget: organisera detta matdelningsevenemang tackte vi amnen som kulturellt
utbyte, hallbarhet och inget matsvinn.

Digitala
forhallningssatt
om tillampligt:

Pa temat Inget matsvinn introducerade vi ungdomen fér appen "Too
good to go” (https://www.toogoodtogo.com/de-at/) som erbjuder mat
som skulle slangas till ett lagt pris.
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Antal deltagare
och
lokalbefolkning:

Varaktighet:

Material
behovs:

Handelsebeskri
vning:

Utvédrderingsme
tod och
resultat:

Lista minst 3
rekommendatio
ner baserat pa
de utmaningar
du har stallts
infor:

Co-funded by
the European Union

Cirka 15.

2 + timmar.

Mat att dela med sig av. Varma drycker som te, papper och penna.

Vi annonserade evenemanget i grannskapet och pa sociala medier. Vi
forberedde ett bord, kakor, alkoholfri punch, papperstallrikar och
bestick. Vi fragade olika deltagare som vi redan kande battre och
registrerade att de skulle komma i forvag, for att laga mat och dela mat
fran deras kulturer ocksa.

Vi lade ocksa till en ruta dar ungdomar kan skriva idéer for framtida
evenemang och aktiviteter.

Under evenemanget bdrjade vi diskutera.

Vi utvarderade i forsta hand detta evenemang genom att observera
deltagarna, for att inte stéra den icke-formella atmosfaren i
evenemanget. | borjan var deltagarna lite blyga men efter ett tag borjade
de dela med sig av fakta om ratterna de lagade, recepten och familjens
traditioner. Efter att maten delats och deltagarna spelat fardigt hade vi
en liten tankerunda dar deltagarna fick dela med sig av hur de mar efter
detta event och eventuella ytterligare kommentarer de ville géra. Alla
pastaenden var positiva, nagra deltagare ville inte dela med sig av nagot.
Alla gillade maten och en deltagare uppgav att mat forbinder manniskor.

Deltagarna var mycket intresserade av de olika ratternas namn, recept
och ursprungsland. Det skulle vara ett plus att lata deltagarna forbereda
sma presentationer och samla recept att dela med sig av efter
evenemanget. Det ar bra att ha extra bestick, tallrikar och servetter vid
olyckor och spelen var valdigt populara.
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Workshop 3: Language Exchange

VET'GEL B i - Eftersom var workshop for sprakutbyte var ett onlineevenemang,
av publicerade vi pa vara sociala mediekanaler och nadde ut till vanliga
unga deltagare av vara aktiviteter via e-post och marknadsférde det
inom var organisation.

evenemanget:

Hallbarhet:
Eftersom workshopen var online éver Zoom var den mycket hallbar. Vi

anvande nastan inget fysiskt material i processen. Den kan enkelt
upprepas och anpassas till olika grupper av deltagare.

Mal for Sprakutbyte valdes som ett amne eftersom spraket ar i centrum for varje
evenemanget: kultur och néara relaterat till Storytelling som ar projektets huvudsakliga
metod. Genom att lara oss varandras sprak forstar vi varandra battre
och kanner oss mer sammankopplade. Detta leder till minskande
stereotyper och inkluderar unga manniskor med olika bakgrund i
samhallet.

Dessutom ar det tyska spraket ofta en stor forsta barriar for unga
asylsdkande och flyktingar i Osterrike. Genom gamification och peer-to-
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peer-inlarning far unga manniskor en positiv syn pa att lara sig ett nytt
sprak och kan hitta nya tandempartners de kan trana med.

Digitala
forhallningssatt
om tillampligt:

Vi anvande Zoom for aktiviteten eftersom den ar latt att anvanda och
ungdomarna redan ar bekanta med den.

Antal deltagare
och
lokalbefolkning: 5

Varaktighet: 90 minuter.

Material Barbar dator eller dator, zoomapplikation, tysta omgivningar.

behovs:

Handelsebeskri

vning: Vi startade evenemanget med att introducera YIPPEE-projektet for

deltagare som inte har deltagit i ndgot av vara evenemang tidigare.
Sedan hade vi en kort introduktionsrunda, dar deltagarna presenterade
sig sjalva pa sina modersmal. Pa sa satt fick deltagarna sin forsta
interaktion med andra sprak an sitt eget. | ndsta steg valde deltagarna
valfritt foremal i sitt rum och beskrev det i enkla ord forst pa sitt
modersmal och sedan pa tyska eller om de var tysktalande forsdkte de
lara sig ord for att beskriva foremalet pa ett annat sprak av deltagarna.

For att avsluta workshopen samlade vi de ord och meningar som
deltagarna ville lara sig pa tyska i chatten och 6vade pa dem
tillsammans.

Utvéarderingsme
tod och
resultat:

Vi utvarderade evenemanget genom att observera deltagarna och
genom att ha en liten feedbackrunda i slutet av workshopen.

Deltagarna var blyga i borjan och lite obekvama att forsdka prata ett
annat sprak. Efter ett tag blev de mer avslappnade. | feedbackrundan fick
deltagarna positiv feedback och var glada over att de larde sig ndgra nya
ord och meningar men namnde att de féredrar att ha en workshop for
sprakutbyte personligen nasta gang.
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- Flerisbrytare, i borjan, gor att deltagarna kanner sig mer
bekvama.

- Personligen istallet for online eftersom deltagarna kommer att
kunna interagera mer icke-formellt &n online.

Det var en offentlig tillstallning pa ett offentligt torg i Wien. Vi
marknadsforde det pa sociala medier innan evenemanget och med
affischer under evenemanget.

Materialet som anvandes som kortspel, pingis, backgammon etc var
begagnat och kommer att anvandas i framtida evenemang ocksa.

Vi valde amnet for ett spelevenemang eftersom det ar valdigt
lattillgangligt och enkelt kopplar samman unga manniskor fran olika
bakgrunder. Vi hade spelevenemanget direkt efter
matdelningsaktiviteten, sa folk var redan bekanta med varandra.
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Digitala
forhallningssatt
om tillampligt:

Antal deltagare
och
lokalbefolkning:

Varaktighet:

Material
behovs:

Handelsebeskri
vning:

Utvarderingsme
tod och
resultat:

Co-funded by
the European Union

Inga digitala verktyg anvandes men vi introducerade deltagarna for
appen action bound (https://de.actionbound.com/), en app for att skapa
och spela skattjakt i din stad.

Cirka 15.

2 + timmar.

Spel, pennor och papper, bord och stolar eller picknickfiltar.

Vi bérjade evenemanget med att avsluta den forsta aktiviteten med
matdelning. Efter ett litet Ice breaker-spel som spelades med alla
deltagare i en cirkel, for att Iara kanna varandra battre, borjade vi
leksessionerna.

Vi gjorde en liten forklaringsrunda for spelen och fragade deltagarna om
de kan spelen eller behdver hjalp. Vi parade ihop erfarna spelare med
nykomlingar sa att de skulle hjalpa varandra. Vi erbjod deltagarna ett par
spel som skulle spelas vid olika bord. som backgammon, UNO, schack,
Jenga, spelkort, frisbee och pingis.

| slutet av aktiviteten bad vi deltagarna att samla alla lekar och ta tillbaka
dem och stélla sig i en cirkel en gang till. Vi spelade ett sista gruppspel
och hade en liten reflektionsrunda.

Vi utvarderade aktiviteten framst genom att observera deltagarna under
aktiviteten. Handledaren stannade till vid de olika grupperna som lekte
och pratade med dem under aktiviteten. | slutet av aktiviteten hade vi en
liten reflektionsrunda dar deltagarna fick dela med sig av sina tankar och
kanslor.

Deltagarna tyckte om att spela spel och madde bra i slutet av aktiviteten.
Vi observerade mer positiva och avslappnade interaktioner mellan
ungdomarna nar de spelade spelen. De skrattade mycket.
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Lista minst 3 i i
.. ... | Vissaspel, som Uno, var valdigt populara. Det rekommenderas att ta

med extra spel sa att ingen behover vanta pa sin tur.

Valj spel som fokuserar pa lagarbete och kollektivitet istallet for
konkurrens, eftersom deltagarna kan bli fér konkurrenskraftiga och
kanslomassiga med vissa spel.

ner baserat pa
de utmaningar
du har stalits
infor:

Bild pa
evenema nget:

Workshop 5: Sportevenemang: spela basket tillsammans

e e | Vi marknadsforde evenemanget pa vara sociala medier och skapade en
av affisch att hanga upp i grannskapet.

evenemanget:

Hallbarhet:
Idrottsevenemanget behdvde inte mycket material annat an en boll och

ateranvandbara plastmuggar, sa det var valdigt hallbart. Bollen och
kopparna kan ateranvandas for framtida evenemang.

Mal for Vivalde amnet sport och i synnerhet basket eftersom det ar en popular
evenemanget: sport bland ungdomar i Wien och ar latt att implementera och félja upp.
De unga kan ocksa fortsatta verksamheten sinsemellan.

Att spela en gruppsport tillsammans hojer teamworkkompetensen och
kopplar latt samman manniskor pa en djupare niva utan att behova tala
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Digitala
forhallningssatt
om tillampligt:

Antal deltagare
och
lokalbefolkning:

Varaktighet:

Material
behovs:

Handelsebeskri
vning:

Utvarderingsme
tod och
resultat:

samma sprak. Dessutom ar idrottsevenemang som detta bra for
kroppen och sinnet hos de inblandade ungdomarna.

Inga digitala metoder anvandes.

Cirka 10 personer anslét sig.

2 timmar.

2- 3 basketbollar, dteranvandbara koppar, vatten eller juice, och en
handledare med erfarenhet av att spela basket.

Efter att alla deltagare samlats pa en utomhusbasketplan i en av Wiens
manga parker hade vi en omgang med att presentera oss sjalva, YIPPEE-
projektet och evenemanget idag.

For att lara kanna varandra battre spelade vi ett kort namnspel och 1at en
energigivare pa 10 minuter for att varma upp vara kroppar och nagra
stretchovningar.

Efterat borjade vi med nagra basketdvningar dar deltagarna provade pa
att passa bollen mellan varandra, skjuta bagar och dribbla. Dessa
dvningar visades forst av facilitatorerna och sedan gjorde deltagarna
dem icirka 15 minuter.

Efter dvningarna hade vi en tio minuters paus, dar vi uppmuntrade till
umgange mellan deltagarna. Efter pausen gjorde vi tre lag genom att

anvanda raknemetoden, sa deltagare som inte kdnde varandra annu

skulle spela tillsammans i lag.

Efter att ha forklarat alla regler spelade deltagarna ett par korta spel.

Efter spelen hade vi en liten utvarderingsrunda.

Medan vi underlattade aktiviteten observerade vi deltagarnas interaktion
med varandra, vilket var lite blygt i borjan men efter de forsta
dévningarna blev alla mer avslappnade och alla verkade trivas..

Co-funded by
the European Union
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| slutet av aktiviteten fragade vi deltagarna hur de tyckte om aktiviteten,
vad som kunde ha gjorts battre och om de skulle gd med i en liknande
aktivitet igen.

De tyckte 6verlag om aktiviteten och nagra av dem planerade att traffas
for att spelaigen.

Lista minst 3
rekommendatio
ner baserat pa
de utmaningar

En utmaning vi stod infor var att deltagarna hade olika erfarenhet av att
spela basket. Det skulle vara bra att planera flera evenemang for flera
nivaer av erfarenhet i framtiden.

du har stallts Se till att ha tillrackligt med vatten och/eller juice redo eftersom
infor: deltagarna kommer att dricka mycket pa grund av sporten.

Det ar en bra idé att boka basketplanen i férvag.

Bild pa
evenema nget:

Workshop 6: Online Storytelling event
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Marknadsforing

evenemanget:

Eftersom berattarworkshopen var en onlinehandelse publicerade vi
inlagg pa vara sociala mediekanaler och nadde ut till vanliga unga
deltagare om vara aktiviteter via e-post och marknadsforde det inom var
organisation.

Hallbarhet:

Eftersom workshopen var online éver Zoom var den mycket hallbar. Vi
anvande nastan inget fysiskt material i processen. Den kan enkelt
upprepas och anpassas till olika grupper av deltagare.

evenemanget:

Amnet Storytelling valdes eftersom det &r YIPPEE-projektets
huvudmetod. Vi har tyckt att det ar mycket framgangsrikt med unga
manniskor av alla bakgrunder. Vi fokuserade pa att agera i denna
aktivitet for att gbra den mer interaktiv.

forhallningssatt
om tillampligt:

Vi anvande Zoom for aktiviteten eftersom den ar latt att anvanda och
ungdomarna redan ar bekanta med den.

Antal deltagare

lokalbefolkning:

13.

Varaktighet:

2 timmar.

Papper, pennor och skadespelarrekvisita.

Handelsebeskri

| borjan holl facilitatorn en energigivare med deltagarna for att fa dem
att kanna sig bekvama med varandra och 6ppna for workshopen.
Efterat checkade handledaren in med deltagarens humor och
férvantningar i en kort samtalsrunda och tummen upp och ner.
Darefter forklarade handledaren olika satt att agera och visade
deltagarna exempel pa dessa metoder, som t.ex.:
- Pantomim = agera utan att prata, med stort fokus pa
ansiktsuttryck.
- Bara ljud = agerar utan att tala men anvander ljud for att
uttrycka sig.
- Monolog = tal/poesi slam stil
- ( Dialog om handledaren bestammer sig for att dela in
deltagarna i grupper eller par)
- Aterskapa en scen eller en kansla.

Yippee —— IFALL "' @ g B -_—-_;:




| nasta steg gav handledaren nyckelord och fragor att anvanda som
inspiration for deltagarna. For denna workshop gav vi féljande ord att
valja mellan:

Hem, resa, sprak, utmaning, lycka, kultur, férandring och hopp.
Darefter ombads deltagarna att valja ett av orden och individuellt eller i
grupp ta fram en kort skiss som relaterar sina personliga erfarenheter till
ordet.

Handledaren forklarade de olika metoderna igen och svarade pa
deltagarnas fragor. De anvande pennor och papper for att individuellt
reflektera 6ver sina personliga erfarenheter, brainstorma, planera och
skriva sina skissidéer.

Darefter hade deltagarna 15 minuter pa sig att fardigstalla sina skisser
och 6va pa dem medan mikrofoner och kameror var avstangda.

Efter 15 minuter kom alla tillbaka och ungdomarna bdrjade presentera
sina sma sketcher. Efter varje sketch appladerar resten av gruppen och
ger positiv feedback. Efter att alla skisser har utférts gar handledaren
vidare till slutskedet: utvardering.

| utvarderingen far deltagarna féljande fragor:

Vilket ord valde du och varfér? Hur kom du pa skissen? Var det en bra
ovning att reflektera 6ver det forflutna och ditt nuvarande liv? Var det
svart att spela ut kanslor och 6gonblick?

Hur kdndes det att dela din berattelse pa det har sattet? Vad gillade/
ogillade du med den? Vad tar du med dig fran detta?

| en annan omgang kunde de dela med sig av vad de an tankte pa nar de
pratade om sina skisser. De andra deltagarna tranade pa att lyssna utan
att déma.

| var workshop hade vi en mangd olika sketcher, som komiska égonblick
av sprakbarridrer, en monolog om hemkanslan och en pantomimskiss av
ordet hopp.

Aven om nagra av deltagarna i bérjan var blyga och det tog en del av
dem tid att bli bekvdma med skadespeleriet, tyckte deltagarna éverlag
mycket om aktiviteten och blev férvanade éver hur bra de kunde
uttrycka sig genom att agera.

Om gruppen inte redan kanner varandra rekommenderas ett
"namnspel” som isbrytare.

Aktiviteten kan vara kanslosam for vissa av ungdomarna, sa se till att
skapa en trygg och respektfull miljé och ge deltagarna alltid maojligheter
att ta pauser eller inte utfora sin skiss om de inte vill.
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Irland - Redial

Marknadsforing

evenemanget:

Workshop 1 pa amnet Storytelling

Evenemanget marknadsférdes genom vart natverk, pa sociala medier och
Eventbrite. Andra lokala deltagare som deltog i vara tidigare workshops
var ocksa inbjudna.

Hallbarhet:

Denna aktivitet var hallbar eftersom den var online. Vi anvande gréna
resurser och begransade vart avfall eftersom vi inte anvande nagra fysiska
material som papper. Dessutom kan denna aktivitet aterskapas var som
helst utan att behova ytterligare betalt material.

evenemanget:

Det har amnet valdes for att inleda var serie av workshops eftersom
berattande ar karnan i YIPPEE-projektet. Det var ett satt att introducera
projektets varderingar och mal for deltagarna pa ett interaktivt och icke-
formellt satt for dem att reflektera, dela erfarenheter med varandra och
ta fram en slutbeddmning som kan spridas.

forhallningssatt
om tillampligt:

Denna handelse &gde rum | Zoom som a&r en digital
kommunikationsplattform. Genom workshopen introducerade och
anvande vi dessutom flera samarbetsverktyg online som t.ex Padlet ,
Canva, Mentimeter och GoogleSlides.

Antal deltagare:

5 deltagare deltog i var férsta workshop. De var alla ungdomar som kom
fran eller bodde i Irland.

Varaktighet:

Denna workshop varade i 2 timmar, fran 13:00 till 15:00 ICT.

Till denna aktivitet behdvdes en dator, horlurar och en bra
internetuppkoppling fér Zoommotet. Féljande PowerPoint anvandes:
Yippee PPT Activity 1.
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https://zoom.us/
https://padlet.com/dashboard
https://www.canva.com/create/comic-strips/
https://www.mentimeter.com/
https://www.google.co.uk/slides/about/
https://drive.google.com/file/d/190UsLT9FYiQz7EYC4vVHULDMkB1ag3wI/view?usp=share_link

Denna workshop boérjade med en kort presentation av Redial och Yippee-
projektet. Denna introduktion foljdes av en interaktiv isbrytare for att lara
kanna deltagarna battre. Handledaren delade detta Padlet fér dem att
beskriva sig sjalva med en malning, gif eller bild.

Efter isbrytaren visade samtalsledaren en serie meningar pa skdrmen som
antingen var stereotyper (falska) eller verkliga fakta (sanna) om
immigration. For att hjalpa deltagarna laste handledaren varje mening
hogt och fragade dem direkt om de trodde att pastadendet var sant eller
falskt genom att antingen récka upp eller ner handerna. Aven om
deltagarna hade samma asikt for det mesta var det intressant att se att de
hade olika motiveringar som narde debatten och vidgade deras satt att
tanka. Alla respekterade varandras asikter och samtalstid.

Efter en kort paus ombads deltagarna att skapa par for att gora korta
inspirerande berattelser. De fick 25 minuter pa sig att dela erfarenheter
och komma pa en mycket kort inspirerande berattelse tillsammans. Sedan
anvande de Canva for att skapa en serie och dela dem med resten av
gruppen. En av berattelserna var ett méte mellan tva migranter som delar
erfarenheter mellan sig. Den andra historien handlade om att en lokal
person var elak och diskriminerande mot en migrant. Bada berattelserna
hade en mening och moral bakom sig som stamde Overens med
projektets mal och varderingar.

Deltagarna uppmanades att svara pa detta korta Mentimeter for att fa sin
allmanna kansla for handelsen. Vi fick mycket positiv feedback fran
deltagarna. For den forsta fragan om hur de kande sig fick vi féljande ord:
"omtanksam", "smartare" och "rolig". De berattade ocksa att de larde sig
mer om immigration, skillnaden mellan flyktingar och asylsékande och

utmaningen de star infor.

Som ett resultat kan vi havda att denna workshop framgangsrikt har
uppfyllt sina férvantade mal och effekter. Deltagarna tyckte om den icke-
formella metoden och tyckte om att skapa en bedémning pa egen hand
samtidigt som de larde sig och delade. Vissa fardigheter som digital,
kreativitet och kommunikation har forbattrats och social integration har
framjats i takt med att de har byggt upp ett nytt natverk av ungdomar.

Ndagra av utmaningarna vi stod infor var att inte ha s@ manga deltagare
som vi forvantade oss. Darfor rekommenderar vi att du marknadsfor
evenemanget i storre skala, delar evenemanget med lokala intressenter
som har mer synlighet pa sociala medier och ¢kar den globala
spridningen av Yippee-projektet.

Co-funded by
the European Union
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https://padlet.com/sarahharou99/2iari2zudtpw8anu
https://www.menti.com/x9v659knzi

1:03pm Wed 1Feb

First Yippee Workshop
Topic - Storytelling

Evenemanget marknadsférdes genom vart natverk, pa sociala medier och
pa Eventbrite, och bjod aven in lokala deltagare som deltagit i vara tidigare
workshops.

Denna verksamhet orsakade inte miljoskador. Genom att ta med
miljdmassigt och socialt ansvar minskade vi energiférbrukningen och
mangden avfall som produceras. Vi ersatte vitbéckerna, pennorna och
anvandningen av tidningar och tidskrifter for genomforandet av den
forsta delen av workshopen, med onlineplattformen “Google Jamboard”.

Detta amne valdes for att ge tillracklig information om flyktingar och
asylsdkande for att 6ka medvetenheten bland deltagarna och gora ett
inflytande i deras samhalle.

Handelsen agde rum | zoom som ar en digital kommunikationsplattform.
Genom workshopen introducerade och anvande vi dessutom flera
samarbetsverktyg online som t.ex Google Jamboard, canva och
mentimeter.

Co-funded by
the European Union
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https://jamboard.google.com/
https://zoom.us/
https://jamboard.google.com/
https://www.canva.com/design/DAFZWjachM0/-OoRa8OyvSBysaTASXZqmA/edit
https://www.mentimeter.com/app/presentation/alunmdsfaiua8duypvmhuqjgfx3dx9f8/bmafrsmwauyg/edit

Tio deltagare deltog i var andra workshop. De var alla ungdomar som
kom fran eller bodde i Irland.

Denna workshop varade i 2 timmar, fran 13.00 till 15.00 ICT-tid.

Till denna workshop behovde vi en dator och en bra internetuppkoppling
for zoommoatet. Foljande PowerPoint-presentation anvandes:
https://drive.google.com/file/d/1ttUs8eLdVsptOXOFi8txy-
|KhUjDCUIQ/view?usp=share_link

Introduktion - fran 13:00 till 13:05 (5 minuter)

En kort introduktion av Redial, Yippee-projektet och specifik PR gjordes.

Icebreaker - fran 13:05 till 13:15 (10 minuter)

For att lara kanna deltagarna pa ett icke-formellt satt delade handledaren
med dem Lara kénna varandra. Deltagarna sa sina namn, sina lander och
tre ord for att beskriva sig sjalva.

Del 1 av aktiviteten - fran 13:15 till 14:00 (45 minuter)

Ett hav av idéer

Handledaren visade pa skarmen en stjarna med fem fragor kring: Vad? ;
Var? ; Varfor? ; Nar? ; Hur?. Baserat pd sina personliga erfarenheter
svarade deltagarna pa de fem fragorna. De flesta av deltagarna hade
samma asikter och det var intressant att se att de holl med varandras
idéer och en givande diskussion agde rum.

Kaffepaus - fran 14:00 till 14:10 (10 minuter)

Del 2 av aktiviteten - fran 14:10 till 14:40 (30 minuter)

Manskligheten i riskzonen

Handledaren presenterade definitionen av flyktingar och asylsékande,
skillnaderna och likheterna mellan flyktingar och asylsékande, de framsta
orsakerna till att manniskor soker sig till skydd och soker asyl, lander med
flest antal flyktingar och asylsékande och ursprungslander med hogst
antal av manniskor som lamnar sitt land 2012-2022, sattet att fa asyl i
Irland och politik som den irlandska regeringen arbetar med nar det galler
flyktingar och asylsdkande.
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https://drive.google.com/file/d/1ttUs8eLdVspt0X0Fi8txy-JKhUjDCUlQ/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1ttUs8eLdVspt0X0Fi8txy-JKhUjDCUlQ/view?usp=share_link

Utvardering - fran 14:40 till 15:00 (20 minuter)

Deltagarna uppmanades att svara this short mentimeter for att fa sin
allmanna kansla for handelsen. For den forsta fragan om hur de kande sig
fick vi féljande ord: "resursstark”, "mer nyfiken", "informativ",
"omtanksam", "inspirerad" och "glad". Deltagarna delade ocksd med sig
av vad de lart sig med denna workshop: “Jag larde mig mer om flyktingar
och asylsdkande i allmanhet, vad ar deras motiv och deras nuvarande
situation och statistiken runt om i varlden”, "Jag larde mig nya aktiviteter
och isbrytare”, "Jag larde mig mycket om invandrare och flyktingar, varfor
invandrar de, och deras rattigheter som flyktingar/asylsékande i Irland”.

Som ett resultat kan vi havda att denna workshop framgdangsrikt har
uppfyllt sina férvantade mal och effekter. Deltagarna tyckte om den icke-
formella metoden och gillade att skapa en bedémning pa egen hand
samtidigt som de larde sig och delade samtidigt, och vissa fardigheter som
digitalt, kreativitet och kommunikation har férbattrats.

Anvand grupprum for att fa deltagare att arbeta tillsammans i mindre
grupper dar det finns mer ansvar och deltagarna enkelt kan bidra.

Lagg till dverraskningsmomentet och skapa upplevelsemassiga aspekter.
Schemalagg maotet vid en optimal tidpunkt for deltagarna.

) animate (D) 50s
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https://www.mentimeter.com/app/presentation/alunmdsfaiua8duypvmhuqjgfx3dx9f8/bmafrsmwauyg/edit

Workshopen framjades genom att publicera inldgg pa sociala medier och
Eventbrite-plattformen. Deltagare som deltog i vara tidigare workshops
var ocksa inbjudna.

Workshopen genomférdes online dar deltagarna behdvde en barbar
dator och en bra internetuppkoppling. Verktygen som anvandes i
verkstaden var fritt O0ppna och tillgdngliga och kan ateranvandas i
framtiden.

Sprakutbytet valdes for att samla manniskor fran olika bakgrunder, framja
mangfald och foérbattra interkulturell kommunikation genom icke-
formella aktiviteter. Denna workshop inkluderade aktiviteter om hur man
kan minska sprakbarriarer som invandrare, flyktingar och asylsdkande
moter, och darmed bygga en mer inkluderande gemenskap bland
européer och invandrare, vilket ar i linje med Yippees huvudmal.

Workshopen genomférdes pa en Zoom virtuell mdtesplattform.
Workshopen och aktiviteterna presenterades genom Canva, Mentimeter,
och Kahoot.

10 deltagare deltog i denna workshop. De var alla unga manniskor. Nagra
av dem var irlandska, andra var invandrare/flyktingar som bodde i Irland.

Denna workshop varade i 2 timmar, fran 13:00 till 15:00 ICT.

Materialet som behdvdes var en dator/laptop, eller mobiltelefon, och en
bra internetuppkoppling féor Zoom-maotet. Vi anvande aven foljande
PowerPoint: YIPPEE PPT Activity 3.

Workshopen bérjade med en kort introduktion till Redial och Yippee.
Sedan presenterade deltagarna sig sjalva och hade en isbrytare dar de
namnde nagra saker som de skulle ta om de var instangda pa ett fartyg.

Den forsta delen av aktiviteten dgde rum genom ett interaktivt spel pa
Kahoot for att gissa ursprunget till 10 engelska ord. Aktiviteten foljdes
senare av reflektion och debriefing dar deltagarna blev férvanade over
nagra av svaren och delade nagra ord pa sprak de vet som kommer fran
ett annat sprak, och hur det var relaterat till deras historia.

Efter 10 minuters paus intraffade den andra delen av aktiviteten dar
deltagarna hade en aktivitet om detta Mentimeter att dela med sig av vad
vissa ord betyder pa alla sprak de kan, vilket var 11 sprdk totalt. De delade
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https://www.canva.com/create/comic-strips/
https://www.mentimeter.com/
https://kahoot.com/
https://drive.google.com/file/d/1FHH0rz9JFdlcwx5QBwysJ016pnzww4zC/view?usp=sharing
https://www.mentimeter.com/app/presentation/alpwejnm6md8u6u6t5kvz3fux85ftg4g

Utvarderingsme
tod och
resultat:

Lista minst 3
rekommendatio
ner baserat pa
de utmaningar
du har stallts
infor:

Bild pa
evenemanget:

Co-funded by
the European Union

med sig av sina synpunkter och uttalade orden efter varje bild. Det féljdes
ocksa av en diskussion om hur vanliga vara sprak var.

Den sista delen av aktiviteten inneholl éppna fragor angdende deras
tankar om utmaningar som flyktingar méter pa grund av sprakbarriarer
och hur de kan vara inkluderande och stédja dem. Férslagen innebar
foljande; respektera dem, vara tdlmodiga och toleranta, samt lara sig mer
om deras kultur.

Deltagarna delade med sig av sin feedback om workshopen genom denna
korta mentimeter. Deras feedback innehdll tva fragor. Den forsta fragan
handlade om deras laranderesultat, och deras svar inkluderade; "Rika och
vanliga sprak", "Vi ar alla sammankopplade" och "Hur man ar stéttande".
Vi frdgade dem ocksd om hur de kanner, och deras svar inkluderade;
"Ansluten, utbildad och inspirerad”, "Utbildad och glad" och "Lycklig,
bekvam och accepterad”.

Enligt svaren drogs slutsatsen att workshopen har uppfyllt sina mal och
att de anvanda icke-formella aktiviteterna var larorika och roliga. Denna
workshop bidrog till utvecklingen av digital, kreativitet och
kommunikationsformaga, samt framjade inkludering och enhet.

Nagra av utmaningarna vi stod infor var att inte ha sa manga deltagare
som vi forvantade oss fran olika bakgrunder. Vi rekommenderar att du
marknadsfor evenemanget i storre skala, delar evenemanget med lokala
organisationer som har mer synlighet pa sociala medier och 6kar den
globala spridningen av Yippee-projektet.

www.menticom and use the code 1485 4824
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Marknadsforing
av
evenemanget:

Hallbarhet:

Mal for
evenemanget:

Digitala
forhallningssatt
om tillampligt:

Antal deltagare:

Varaktighet:

Material
behovs:

Co-funded by
the European Union

Workshop 4 pa amnet aktivt medborgarskap

Evenemanget marknadsférdes genom vart natverk, pa sociala medier och
Eventbrite. Nagra lokala deltagare som deltog i vara tidigare workshops
och Yippee-workshops var ocksa inbjudna.

Denna aktivitet var hallbar eftersom begransade onlineresurser
anvandes: inga papper skrevs ut eller levererades genom workshopen.
Dessutom var bedémningarna som tagits fram av deltagarna ocksa
digitala och miljévanliga. Dessutom anvandes samarbetsverktyg for att
arbeta tillsammans pa samma stod som har visat sig minska de globala
utslappen.

Amnet aktivt medborgarskap valdes fér att nd malet om social integration
och integration i lokalsamhallet genom att introducera medborgarskapets
varden. Syftet var att var malgrupp skulle arbeta och tillsammans
reflektera 6ver handlingar de kan gora for att paverka samhallet positivt.

Denna handelse &gde rum | Zoom som ar en digital
kommunikationsplattform. Genom workshopen introducerades och
anvandes dessutom flera samarbetsverktyg online som t.ex MiroBoard,
Canva och Slido.

4 deltagare deltog i denna fjarde workshop. De var alla ungdomar som
kom fran eller bodde i Irland.

Denna workshop varade i 2 timmar, fran 13:00 till 15:00 ICT.

Till denna aktivitet behdvdes en dator, horlurar och en bra
internetuppkoppling fér Zoommotet. Féljande PowerPoint anvandes
ocksa som stod:
https://drive.google.com/file/d/1kSBZN1y4y7qKHFOpQgSc-

ZHc0t3Q6 _gos/view?usp=share_link
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https://zoom.us/
https://miro.com/app/dashboard/
https://www.canva.com/create/comic-strips/
https://www.slido.com/
https://drive.google.com/file/d/1kSBZN1y4y7qKHFOpqSc-ZHc0t3Q6_gos/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1kSBZN1y4y7qKHFOpqSc-ZHc0t3Q6_gos/view?usp=share_link

Workshopen inleddes med en kort presentation av Redial och Yippee-
projektet. Denna introduktion foljdes av en interaktiv isbrytare.
Deltagarna ombads att valja mellan 3 val och presentera sig sjalva
samtidigt som de berattade fordelarna med sitt val. Alla a&sikter
respekterades och vissa deltagare kunde identifiera sig med andra och
hitta gemensamma punkter. Denna isbrytare gjorde det inte bara mojligt
for alla att kdnna varandra utan gjorde det ocksd mojligt for oss att latta
upp stamningen och fa alla att kdnna sig lugna under resten av
workshopen.

Efter denna isbrytare bjod facilitatorn in deltagarna att satta sig i skorna
fér en migrant som precis kommit till ett nytt land, som vill kdnna sig mer
inkluderad och ha en positiv inverkan pa samhallet. Huvudfragan att
fokusera pa och reflektera 6ver var: Vad kan jag gora for att bli en god
medborgare och hur gor jag det? For att hjalpa deltagarna att reflektera
och dela med sig av sina idéer 6ppnade handledaren en mirotavla med
ett bord delat i tva delar. Nagra av dem reflekterade éver "vad" och gav
exempel pa atgarder de skulle vilja astadkomma for att gora en positiv
forandring, medan andra reflekterade 6ver "hur" och gav exempel pa hur
de uppraknade idéerna kan implementeras.

Efter en kort paus ombads deltagarna att konkretisera en av sina idéer
och anvdnda sin kreativitet for att skapa en kampanjaffisch pa Canva
parvis. Den forsta affischen handlade om miljén och syftade till att 6ka
medvetenheten om de tre R:en, ateranvanda, atervinna och minska. | det
som kommer till den andra affischen, var en kampanj fér att bjuda in
manniskor att bestka lokala samhallen, vara volontar och engagera sig
mer i samhallet for att gora en forandring.

Denna workshop avslutades med en kort utvardering skapad pa Slido.
Den forsta fragan syftade till att identifiera i vilken utstrackning deltagarna
forstar begreppet aktivt medborgarskap battre. Alla svarade enhalligt att
de nu forstar detta koncept mycket battre tack vare denna workshop. Den
andra fragan syftade till att veta om deltagarna kanner sig mer
bemyndigade att géra en positiv forandring i sitt samhalle. Aterigen var
alla svar positiva. Slutligen beskrev de aktiviteten som: "engagerande”,
"intressant”, "informativ", "hjalpsam" och "rolig"".

For denna workshop moétte vi liknande utmaningar som tidigare. Darfor
ar nagra nya rekommendationer som vi skulle kunna goéra forutom att
Oka evenemangets synlighet att andra langden eller tiden for
workshopen for att gora den mer tillganglig for hela allmanheten; Bjud in

Co-funded by
the European Union
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nuvarande deltagare att bjuda in sitt natverk; och besdka lokala
samhallscentra for att marknadsféra evenemanget.

Karla Roberto

CAMPAIGN 'S

PROMOTE YOUR CITIZEN ACTIONS

LEGEDIITTS

POSTERS

CREATE AND SHARE !

Anna Hackett

Jorgo Sitirofski

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Evenemanget marknadsfordes genom vart natverk, pa sociala medier och
Eventbrite. Nagra lokala deltagare som deltog i vara tidigare workshops
och Yippee-workshops var ocksa inbjudna.

Onlineldarande framjar mer positiva attityder till miljon. Genom
onlineverkstaden har mycket energi och mangden producerat avfall
sparats. Vi ersatte moétesrummet med ett virtuellt rum och vitpapper,
pennor, tidningar och tidskrifter med en kreativ plattform online “Google
Jamboard".

Co-funded by
the European Union

Yip IFALL @ PR B 5




Detta amne valdes for att gora deltagarna medvetna om effekterna av
matdieter som har olika religioner och de utmaningar som flyktingar och
asylsékande star infor i andra lander.

Handelsen agde rum | Zoom som ar en digital kommunikationsplattform.
Genom workshopen introducerade och anvande vi dessutom flera
samarbetsverktyg online som t.ex Google Jamboard och Mentimeter.

Fem deltagare deltog i var andra workshop. De var alla ungdomar som
kom fran eller bodde i Irland.

Denna workshop varade i 2 timmar, fran 13.00 till 15.00 ICT-tid.

Till denna workshop behovde vi en dator och en bra internetuppkoppling
for Zoommotet. Foljande PowerPoint-presentation anvandes:
https://docs.google.com/presentation/d/1crsNpESKg6YC7ACXWQ30AtMu
rr-
aOApf/edit?usp=sharing&ouid=100339239656642326355&rtpof=true&sd
=true

Introduktion - fran 13:00 till 13:05 (5 minuter)

En kort introduktion av Redial, Yippee-projektet och specifik PR gjordes.

Icebreaker - fran 13:05 till 13:15 (10 minuter)

For att lara kanna deltagarna pa ett icke-formellt satt delade handledaren
med dem Getting Is In The Room. Deltagarna sa sina hamn, sina lander
och en farg for att beskriva sig sjalva.

Del 1 av aktiviteten - fran 13:15 till 14:00 (45 minuter)

En massa tankar

Handledaren visade pa skarmen en slogan med tva fragor: Hur manga
religioner kanner du till? ; Vilken typ av mat och dryck tror du inte far atas
i de religionerna? Utifrdn dessa fragor svarade deltagarna pa bada
fragorna. Deltagarna delade ny information sinsemellan och utvecklade
en effektiv och produktiv diskussion om kostkulturer som féljer vissa
religiosa dvertygelser.

Kaffepaus - fran 14:00 till 14:10 (10 minuter)
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https://zoom.us/
https://jamboard.google.com/
https://www.mentimeter.com/app/presentation/alunmdsfaiua8duypvmhuqjgfx3dx9f8/bmafrsmwauyg/edit
https://docs.google.com/presentation/d/1crsNpESKg6YC7ACxWQ3oAtMurr-aOApf/edit?usp=sharing&ouid=100339239656642326355&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1crsNpESKg6YC7ACxWQ3oAtMurr-aOApf/edit?usp=sharing&ouid=100339239656642326355&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1crsNpESKg6YC7ACxWQ3oAtMurr-aOApf/edit?usp=sharing&ouid=100339239656642326355&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1crsNpESKg6YC7ACxWQ3oAtMurr-aOApf/edit?usp=sharing&ouid=100339239656642326355&rtpof=true&sd=true
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Del 2 av aktiviteten - fran 14:10 till 14:40 (30 minuter)

Manskligheten i riskzonen

Handledaren presenterade definitionen av religiosa dietmatlagar, de
storsta religionerna i varlden, nagra exempel pa dietmatlagar och
effekterna av dessa religiésa dietmatlagar pa flyktingar och asylsékande..

Utvardering - fran 14:40 till 15:00 (20 minuter)

Deltagarna uppmanades att svara this short mentimeter for att fa sin
allmanna kansla for handelsen. For den forsta frdgan om hur de kande sig
fick vi féljande ord: "fantastiskt", "mer nyfiken", "mangfald", "intressant",
"informativ", "tolerans" och "mind opening". Deltagarna delade ocksd med
sig av vad de delade med sig av. lart sig med denna workshop: “ Tolerans
ar nyckeln", ‘'religiosa ar lika", "mangfald ar vackert" och
"kostrestriktioner”.

Som ett resultat kan vi havda att denna workshop framgangsrikt har
uppfyllt sina forvantade mal och effekter. Deltagarna tyckte om den icke-
formella metoden och tyckte om att skapa en bedémning pa egen hand
samtidigt som de larde sig och delade samtidigt, och vissa fardigheter som
digitalt, kreativitet och kommunikation har forbattrats.

Marknadsfor evenemanget i storre skala.

Dela evenemanget med lokala intressenter som har mer synlighet pa
sociala medier.
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https://www.menti.com/al8qfqqu5yvm

How many religions are in the world?
There are 4,200 different religions in the
world, and these can be categorized into
several main religions. These include
Christianity, Roman Catholicism, Islam,
Hinduism, Buddhism, etc.

What are the four largest religions in
the world?

The largest religions in the world are:
Christianity with almost 2.4 billion followers ;
Islam with 1.8 billion followers ; Hinduism
with 1.2 billion followers and Buddhism with
520 million followers.

IS co-funded by oY)

Evenemanget marknadsférdes genom vart natverk, pa sociala medier och
Eventbrite, och bjod aven in lokala deltagare som deltog i vara tidigare
workshops.

Workshopen genomférdes online utan anvandning av fysiskt material
eller transport. deltagarna behdvde en barbar dator och en stabil
internetuppkoppling. De anvanda verktygen var online, gratis och
tillgangliga for alla. Dessutom kan de replikeras i framtida handelser.

Amnet for aktivc medborgarskap valdes for att forbattra ungdomars
kunskap om aktivt medborgarskap, steg for att 0ka aktivt deltagande i det
dagliga livet och hur man stédjer invandrare, flyktingar och asylsékande
fran de politiska, ekonomiska, sociala och kulturella dimensionerna aktivt
medborgarskap.

Den digitala konferensplattformen som anvandes var Zoom. Genom
verkstaden Canva, Mentimeter och Jamboard var anvanda.

5 deltagare deltog i den senaste workshopen. De var alla ungdomar som
kom fran eller bodde i Irland.
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https://zoom.us/
https://www.canva.com/create/comic-strips/
https://www.mentimeter.com/
https://jamboard.google.com/

Denna workshop varade i 2 timmar, fran 13:00 till 15:00 ICT.

En dator, hérlurar och en bra internetuppkoppling behévdes for
Zoommotet. Denna PowerPoint presenterades:

YIPPEE PPT Activity 6

En kort presentation av Redial och Yippee genomférdes. Detta foljdes av
en isbrytare: 2 sanningar och 1 16gn, dar varje deltagare delade 2 sanna
fakta om sig sjalva, och 1 falsk fakta, och resten av deltagarna forsokte
gissa lognen. Sedan presenterade varje deltagare sig for de andra.

Den forsta aktiviteten genomférdes sedan genom en debatt/diskussion,
dar en historia om ett foretag som vill sdga upp nagra av arbetarna for
att minska budgeten och asikter fran 4 styrelseledamoter visades, dar en
av dem var en efterfdljare, den andra en var aktiv, den tredje var passiv
och den fjarde var en klagande. Darefter diskuterade deltagarna rollerna
och hur vi ska agera aktivt i vara dagliga livssituationer.

Efter ett kort uppehall genomférdes den andra delen av aktiviteten
genom en diskussion och presentation om de fyra dimensionerna av
aktivt medborgarskap, och sedan en aktivitet genom Jamboard dar
deltagarna satte nagra av de atgarder som borde goras for att vara
aktiva medborgare och vara inklusive andra i samhallet, inklusive
invandrare, flyktingar och asylsdékande.

En utvardering genomfordes genom en Mentimeterpresentation med
tva fragor om laranderesultat och deras kanslor. Deras svar pa den
forsta fragan inkluderade "Empowering", "Educating", "Dimensioner av
medborgarskap" och "Hur man ar en aktiv medborgare"”. Deras svar pa
den andra fragan inkluderade "Hopeful", "Well educated" och "Excited".

Sedan fanns det skalningsfragor, och de rostade alla for att vara 6verens
om att workshopen har uppfyllt sina mal. De kande sig engagerade,
larde sig att vara en aktiv medborgare och kommer med stor sannolikhet
delta i liknande workshops i framtiden.

Darfor var utvarderingen av workshopen positiv. Deltagarna kunde
forbattra sin kommunikation och kritiska fardigheter genom att
debattera, kreativa och digitala fardigheter genom de anvanda
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https://drive.google.com/file/d/1ZJpAbfDMFVwC4v6kCTT7zibcZxY82Elo/view?usp=sharing

verktygen, och fick kunskap om aktivt medborgarskap och dess
dimensioner.

For den senaste workshopen maétte vi samma utmaningar som tidigare
genom att inte ha sa manga deltagare. Rekommendationer ar att 6ka
synligheten for projektet, dela evenemanget med lokala organisationer
och ungdomsgardar som arbetar med flyktingar och asylsékande.

ACTIVE CITIZENSHIP
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Italien - Meridaunia

Evenemanget framjades tillsammans med tva andra organisationer i
omradet, som ar specialiserade pa omradet for migrantmottagande och
inkludering, och var ocksa involverat: SAl fran Bovino, SAI fran Cerignola
och frivilligféreningen San Giuseppe. Férutom intern kommunikation och
marknadsféring publicerades en affisch med programmet for
multikulturella evenemang for YIPPEE-projektet, som Meridaunia kallade
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"Sport, Food and Music Across Borders". Inlagg skedde pa sociala medier,
Facebook, Instagram och i berattelser under aktivitetens gang. Efter
evenemanget publicerades en artikel i Gal Meridaunias nyhetsbrev.

Bovino valdes, som en central stad tillganglig, utan alltfér stora
svarigheter, for alla ungdomar. Samakning av bilar framjades utan alltfér
mycket sldseri och for manga menade att resa till faltet. Matchen holls
under dagtid, utan forbrukning av belysning och energi pa plan och
omkladningsrum. Det fanns ingen plastkonsumtion; vattnet och
dryckerna  som konsumerades av spelarna hade hallbara
papptegelstenar.

Valet av sportaktivitet, sarskilt fotbollsmatchen, efterfragades av de
deltagande pojkarna som var inblandade. Det var tankt som en aktivitet
som pojkarna gillade som kunde involvera dem. Idrott har alltid férenat
sig, det ar en universell form av kommunikation, bortom sprak eller
ursprungsland, vilket ar anledningen till att den valdes i
inkluderingsprogrammet.

Det digitala upplagget som anvandes var framst telefon, samtal, mejl for
bokning av lagret, kontakt med andra deltagande organisationer och sa
vidare. Sociala medier anvandes for att marknadsféra evenemanget.

18 (10 spelare och 8 organisationskoordinatorer).

8 lokalbefolkningen.

2 timmar.

Fotbollsplan, boll, tréjor/uniformer, vatten och dryck.

Evenemanget holls i Bovino den 10 mars 2023, startade kl. 15.00 och
slutade kl. 17.00. Moétesplatsen var i Sport Village i Bovino. Sa fort de kom
presenterade sig ungdomarna med sina medarbetare fran de tre
organisationerna och larde kanna varandra. Meridaunia, koordinatorn for
evenemanget tog hand om kontakterna samt bokning och organisation.
Efterat gjorde sig grabbarna redo i omkladningsrummet, en utvandig
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domare tillkallades, som delade de tva lagen och de 90 min. Matchen
borjade. Och halvvags genom matchen holls ett uppehall, och killarna fick
fragan hur de kande om de var okej och ville fortsatta spela. Pojkarna ville
fortsatta trots det vaderfarliga regnet. Lagen var perfekt balanserade och
det ena lagets vinst var bara en poang mer an det andra. Efter att spelet
var over togs bilder och deltagarna tillfragades om sina intryck och
feedback. Bidragsgivarna gav ocksa sin feedback. De bytte kontakt med
varandra och efter halsningar avslutades evenemanget "Sportsaktivitet"..

Utvarderingsmetoden anvandes i form av en serie fragor, som
formedlades muntligt av personalen till deltagarna. Fragorna fokuserade
framst pa deltagarnas intryck och sinnestillstand. Fragorna stallde sig om
de trivdes pa evenemangsplatsen, med manniskor de kdnde och med
manniskor de inte kdnde. Deltagarna tillfragades om de ville upprepa
evenemanget, i det har fallet fotbollsmatchen, och om de hade nagra
forslag att komma med till arrangorerna.

Enhallighet bland deltagarna skulle upprepa matchen, bland forslagen
och raden begarde alla ett andra sadant initiativ, och foreslog dven andra
typer av sporter, sdsom volleyboll, cricket och basket. De fragade efter och
fragade om ett professionellt fotbollslag. Manga tecken pa integration av
unga genom idrottsinitiativ hittades. Detta visar att idrott, sarskilt fotboll,
ar en viktig form av integration och sammanlaggning i vart land. Och alla
inblandade migranter visade att de ar medvetna om det och ar redo att
spela och forbattra sig genom sport.

1) Om du valjer att halla sportevenemanget utomhus, overvag anda en
plan B vid daligt vader.

2) Boka faltet eller platsen dar evenemanget halls, i mer an tva timmar, for
att komma tidigt, stalla i ordning omkladningsrummen och férbereda
receptionen, uniformer, drycker och allt som behovs for att evenemanget
ska kunna aga rum. Dessutom behdvs minst en halvtimme i slutet av
matchen for att samla in feedback fran spelarna, 6vervag darfor en storre
tidslucka for forberedelser och genomférande av evenemanget, och fa
personalen i fart..
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3) Forbattra och studera en battre strategi for utvarderingsmetoden,
svaren i det har fallet var alla positiva sa det var enkelt, men i slutet av
spelet hade spelarna, efter att ha varit i farten och svettats, inte mycket
lust att droja langre pa faltet for feedback. Jag skulle darfor
rekommendera ett mycket kort online-enkat, som de kan svara pa nar de
kommer hem, pa sin fritid, sa att tiden for aterkoppling med hélsningar
ocksa kortas.

Bild pa
evenema nget:

Workshop 2 pa temat Matdelning

VLl | Evenemanget  marknadsfordes och  publicerades bade  inom
av organisationen och bland de inblandade ungdomarna, genom direkt och
evenemanget: indirekt mun till mun. Inldgg skedde pa sociala medier, Facebook,
Instagram och i berattelser under aktivitetens gang. Efter evenemanget
publicerades en artikel i Gal Meridaunias nyhetsbrev.

Hallbarhet:
Inom Food Sharing var hallbarhet en huvudfraga for Meridaunia, som

organiserade evenemanget. Evenemanget holls i en lokal pa SAls
gemensamma omrade i Bovino eftersom nastan alla deltagare ar bosatta
dar, s& det var mer miljévanligt att hdlla tillstallningen dar. Pa sa satt
behdvde bara arrangdren av Meridunia flytta med sitt eget fordon och
detta minskade avfallet. Allt material for att duka var tillverkat av biologiskt
nedbrytbart papper: bordsduk, fat, servetter, glas och bestick: allt 100 %
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atervinningsbart. | slutet av evenemanget sorterades och kasserades
avfallet pa ratt satt. Lokala producenter valdes ut for bade dryck och mat,
och 0-km-produkter kdptes nara evenemangsplatsen sa att konsumtion
av resor ocksa undveks. | slutet av evenemanget fordelades éverbliven
mat och dryck mellan deltagarna lika efter smaken hos de barn som
deltog. Avfallet slangdes ordentligt i lampliga papperskorgar.

Mat har alltid varit i Italien och sarskilt i séder en utmarkt form av delning
och gemytlighet, det &r dnnu mer sa om vi talar olika sprak och kulturer.
Mat ar nagot som alltid har férenat. Valet av denna aktivitet gjordes i
samarbete med SAl i Bovino och deras samarbetspartners. Man tankte sig
ett italienskt mellanmal som kunde valkomna de utldndska barn som
deltog i evenemanget till ett mote. Inledningsvis dvervagdes tanken pa att
presentera typiska ratter fran varje land, men detta innebar en svarighet
for deltagarna, som inte kunde hitta ingredienserna och inte hade nagra
medel och verktyg for att tillaga de typiska ratterna. Man trodde darfor att
associera denna handelse med sprakutbyte. Det "tillverkade i Italien
mellanmal" foljdes sedan av en diskussion bland barnen, som berattade
om deras favoritratter fran deras kulturer.

Det digitala upplagget som anvandes var framst telefon, samtal, mejl for
bokning av buffé, kontakt med andra deltagande organisationer och sa
vidare. Sociala medier anvandes for att marknadsféra evenemanget Food
Sharing.

10 deltagare.

4 lokala deltagare.

2 timmar.

Ett ganska stort rum, med bord och stolar eller bankar. Allt du behdver till
buffén: drycker, juicer, vatten etc., mat, beroende pa dina énskemal, i vart
fall pizza, salta och s6ta mandelkakor, typiska lokala. Servetter, duk, fat
och gafflar, glas.

Sa fort deltagarna kom presenterade de sig och larde kdnna varandra
genom en isbrytande aktivitet som organiserades av organisationerna.
Meridaunia presenterade projektet och matdelningsaktiviteten i
synnerhet, vilka mal och mal som &r planerade. Efterat presenterades
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bufféns produkter, pizzan och kakorna tillverkades av ett gammalt bageri
i byn Monti Dauni, och de vanligaste och mest utbredda italienska
gastronomiska traditionerna berattades. Buffén 6ppnades for barnen
som at och diskuterade sina kulinariska traditioner, sina vanor, pa grund
av olika kulturella och religiosa aspekter. Efterat anordnades en interaktiv
aktivitet sa att de olika deltagarna larde kdnna varandra genom maten,
deras smaker, vanor och upplevelser.

Metoden for utvardering av handelsen i denna aktivitet var muntlig.
Utvarderingen gjordes i form av en serie fragor som personalen
formedlade muntligt till deltagarna. Fragorna fokuserade framst pa
deltagarnas intryck och sinnestillstand. Fragorna stallde om de var
bekvdma pa evenemangsplatsen, med de manniskor de kande och med
dem de inte kande. Deltagarna tillfragades om de skulle vilja upprepa
Food Sharing-evenemanget och modifiera det pa nagot satt, erbjuda
andra ratter eller andra aktiviteter avsamma slag, och om de hade nagra
forslag att komma med till arrangérerna.

Resultaten av utvarderingen var mycket olika. De flesta av de utlandska
deltagarna var mycket trevande. Det visade sig att formen pa den
italienska "buffén" eller "latt lunch" inte gjorde de utlandska barnen
bekvdma, sa det skulle vara lite att revideras. Personalen i de andra
organisationerna var av denna anledning avgdrande, eftersom de redan
kande pojkarna och kunde involvera dem i verksamheten. Berattelserna
om kulinariska traditioner, om typiska produkter fran Monti Dauni, var
mycket uppskattade. Evenemanget hade i allmanhet positiv feedback,
deltagarna foreslog sjalva andra initiativ av denna typ, dock involverade
olika stader, med andra kulinariska traditioner och typiska produkter.

1) Var mycket uppmarksam pa barns intoleranser och matvanor, som
ocksa varierar beroende pa kultur och religion (undvik t.ex. flask). Sa hall
koll pa produkterna, att de ar lokala och har en stark tradition.

2) Valj en mysig plats, stor nog att rymmma alla och dar barnen kan rora sig
och kanna sig bekvama. Utifrdn platsen planera de planerade
aktiviteterna val.
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3) uppmarksamma sma organisatoriska detaljer, som soptunnor for
atervinning, ett narliggande badrum som kan behovas och ett litet kok,
med diskho och spis for att varma mat.

4) Uppmarksamhet pa matmangder och avfall. | slutet av evenemanget,
omfordela matrester bland deltagarna. (Tillhandahall &ven papper,
atervinningsbart material for att transportera mat "doggy bags."

Tva andra organisationer i omradet, som arbetar med
migrantmottagande och inkludering, var ocksa involverade i framjandet:
SAl av Bovino, SAl av Cerignola och frivilligféreningen San Giuseppe.
Forutom intern kommunikation och marknadsforing publicerades en
affisch med programmet for multikulturella evenemang foér YIPPEE-
projektet, som Meridaunia kallade "Sport, Food and Music Across
Borders". Inlagg skedde pa sociala medier, Facebook, Instagram och i
berattelser under aktivitetens gang.

Bovino valdes, aterigen en central stad som kan nds, utan alltfér stora
svarigheter, for alla ungdomar. Samakning av bilar framjades. Dessutom
holls detta evenemang, efter matdelningsevenemanget, eftersom det var

tankt att forena alla deltagare och kombinera teman mat och sprak,
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genom att erbjuda utbytesaktiviteter med titeln "Vilken ar din favoritratt?
" "Hur sager du det pa ditt sprak?" Genom att halla de tva evenemangen
samma dag blev det en besparing, i transporter, resor och konsumtion i
allmanhet. Det fanns ocksd kontinuitet, i teman, kunskap och
mangkulturell satsning. Det fanns ingen konsumtion av plast, allt avfallet
sorterades.

De unga deltagarna som ar involverade, genom medverkan av de andra
tva organisationerna, ar framst migranter och flyktingar som nyligen har
anlant till Italien. Meri Duniya tankte féljaktligen pa aktiviteter som skulle
forbattra deras kultur, men pa ett positivt satt, inte pa ett negativt satt,
eller relaterade till ett upplevt trauma. Mat och sprak valdes féljaktligen ut
som nyckelelement, som skulle pdminna deltagarna om deras ursprung
med sina berattelser, och som kunde ge deltagarna mojlighet att dela sin
kultur och vardlandets, alltsa Italiens, kultur. Sprakutbyte valdes darfor
som en manifestation av ursprungslandernas kultur, féljaktligen berikning
och kunskap for deltagarna.

Det digitala tillvagagdngssattet som anvandes var framst telefon, samtal
och e-post for bokning av lokalen dar evenemanget hélls. App och sociala
medier for att kontakta andra deltagande organisationer. Sociala medier
anvandes ocksa for att framja sprakutbytet. Bland fordelarna med digitala
medier ar definitivt att beakta det faktum att de ar allmant anvandbara,
eftersom de ar gratis och tillgangliga for alla, sarskilt den yngre
generationen, malgruppen for aktiviteterna och projektet. Bland
fordelarna ar att beakta hallbarhet, de tilldter kommunikation utan fysisk
forskjutning.

10 deltagare.

4 lokala deltagare.

2 timmar.

Deltagarnas smartphones behévdes for denna aktivitet, anvandbara for
snabbheten och omedelbarheten hos onlinedversattare, google maps och
google bilder for att se foton av typiska ratter.
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Sprakutbytesevenemanget holls omedelbart efter matdelningsaktiviteten,
detta var mycket positivt da deltagarna redan hade lart kdnna varandra
och kommit till ratta med varandra. Borjade med berattelserna om
traditioner fran den tidigare aktiviteten, varje deltagare bérjade med de
italienska. , berattade vad deras favoritratt ar, hur det sags pa deras sprak
och varfor. Sprakutbytesaktiviteterna var ganska fria, det var intressant att
hitta skillnader inte bara mellan ett land och ett annat utan aven inom
samma land. Till exempel &r manga rétter i Italien namngivna pa olika satt
beroende pa land eller stad. Manga ratter ar namngivna pa dialekt och har
mycket urgamla anor som overlamnats av farmdédrar och farmodrar.
Aktiviteterna var inriktade pa larande och utbyte. Den andra fasen av
aktiviteterna innebar "verifiering". Barnen fick forklara namnen pa ratter
fran andra lander och inte fran deras hemland, historierna och
traditionerna bakom ratterna.

Metoden for att utvardera verksamheten gavs till alla anstallda, bade fran
Merida Unia och de tva andra organisationerna. Deltagarnas grad av
delaktighet och intresse, intresse och uppskattning av amnet samt
beredskap att lara utvarderades. Fa fragor stalldes muntligt och intryck
och svar samlades in fran personalen som traffades efterat.

Utvarderingsresultaten ar komplexa. Temat och aktiviteterna
utvarderades positivt, det som var mer komplext fér deltagarna var att
uttrycka sig pa italienska. | sjalva verket var aktiviteten endast mojlig pa
grund av narvaron av facilitatorerna. Det sprakliga intresset var generellt
sett lagre an det gastronomiska, matintresset.  Vissa pojkar var
intresserade och stimulerade av att lara sig nya ord och andra sprak.
Andra pojkar tyckte att aktiviteten inte var sa intressant, manga foéredrog
att lyssna, snarare an att prata om sin kultur eller sina ratter etc.

Bland foérslagen foreslog pojkarna att dessa aktiviteter ar mycket
intressanta for dem som redan har en ganska stark italiensk sprakbas.

Aktiviteten bdr darfor, aven om den ar intressant, goras med migranter
och utldanningar som har bott i Italien langre och har en hégre sprakniva.

1) Lat deltagarna forbereda en berattelse, ett recept eller historien bakom
en matratt innan aktiviteterna borjar.
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de utmaningar
du har stallts
infor:

Bild pa
evenema nget:

Marknadsféring
av
evenemanget:
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2) Gor en mer djupgaende studie av de deltagande landerna innan du
studerar sprakutbytesaktiviteterna.

3) Sorj ocksa for skriftliga aktiviteter, sa att det insamlade materialet kan
férvaras for framtida signaler eller intressen, inklusive for att organisera
efterfoljande evenemang eller evenemang, liknande aktiviteter men med
olika grupper av utlanningar.

Workshop 4 pa dmnet Storytelling

Evenemanget marknadsférdes bade inom organisationen och externt,
men framfor allt genom sociala medier. En organisation som specialiserat
sig pa omradet migrantmottagande och inkludering var involverad: SAl
fran Bovino, som Meri Duniya hade hallit berattarworkshopen med
tidigare. Forutom intern kommunikation och marknadsféring
publicerades en affisch med programmet for multikulturella evenemang
for YIPPEE-projektet, som Meridaunia kallade "Sport, Food and Music
Across Borders". Inlagg skedde pa sociala medier, Facebook, Instagram
och i berattelser under aktivitetens gang. Efter evenemanget publicerades
en artikel i Gal Meridaunias nyhetsbrev.
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Hallbarhet har varit en av nyckelprinciperna for alla mangkulturella
evenemang "Sport, Food and Music Across Borders." SAl-lokalen i Bovino
valdes ut for berattarworkshopen. Pa sa satt reste de flesta deltagare inte,
vilket minskade onodigt sléseri. Det fanns ingen konsumtion av plast;
pappersarken som anvandes for verkstaden atervanns.

Berattarmetoden, som redan godkandes och anvandes i det tidigare
resultatet av YIPPEE-projektet, valdes som en anvandbar aktivitet for
integration och for att évervinna olika svarigheter som migranter méter i
ett frammande land.

| det har fallet tjanade berattaraktiviteter deltagarna att lara kanna
varandra och hitta gemensamma drag i deras tidigare erfarenheter och
framtida ambitioner. Berattelser och berattande har legat till grund foér de
aktiviteter som valts vid alla mangkulturella evenemang, just for att
berattande och berattande a&r grundlaggande forutsattningar i
ungdomsutvecklingens vag och i annu hdégre grad for utlandska
ungdomar som ofta upplevt trauman.. De behdver lyssna och dela for att
borja om i ett vardland. Darfér valdes berattandet bland de
mangkulturella evenemangen.

Det digitala tillvagagangssattet som anvandes var i forsta hand telefon, for
arrangemang av evenemang och deltagarengagemang. App och sociala
medier for att kontakta andra deltagande organisationer. Sociala medier
anvandes ocksa for att framja berattaraktiviteter.

Digitala medier i detta fall anvandes endast i fasen fore evenemanget. Sa
for planering, organisation och kommunikation av evenemanget.
Férdelarna med anvandare av digitala och sarskilt sociala medier ar
spridningshastigheten och verktygens fria natur.

Under aktiviteterna ansags det dock vasentligt att genomféra dem i
narvaro.

10 deltagare.

5 lokala deltagare.

3 timmar.
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Pappersark och pennor.

Den forsta fasen av workshopen var att introducera och lara kanna
deltagarna, genom isbrytande aktiviteter. Mdanga av deltagarna hade
redan deltagit i den tidigare Storytelling-workshopen och det var faktiskt
intressant att arbeta i kontinuitet med de tidigare berattelserna.

Aktiviteterna som genomfordes var inriktade pa att analysera sina kanslor
i olika skeden av det forflutna. Deltagarna fick dela med sig av sina intryck
om sitt gamla liv och sin familj, att stanna kvar i sitt hemland och sitt liv
har i Italien, sina nuvarande relationer och sina nya vanor.

| slutet av workshopen analyserades kanslor och varje deltagare
reflekterade dver vilka kanslor som var en stimulans for att méta framtida
utmaningar och vilka som borde dverges och lamnas till det forflutna.

Den utvarderingsmetod som valdes var i muntlig form, men den agde rum
nagra dagar efter evenemanget, for att ge deltagarna tid att reflektera och
metabolisera de kanslor de berattat. Faktum ar att pa tal om berattelser
om kanslor, i det har fallet dvervagdes en utvardering under de foljande
dagarna, med tanke pa det kansliga amnet. Utvarderingen bestod av
aterkoppling med avseende pa hur deltagarna kande sig under
aktiviteternas gang, om de skulle vilja gora det i framtiden och vilka forslag
de gav till arrangérerna.

Utvarderingsresultaten ar olika, vissa mycket positiva andra, mer negativa.
Nastan alla skulle géra en liknande workshop igen, men liknande
aktiviteter rekommenderas nar migranter och utldnningar har varit i
vardlandet i minst ett ar. De har ofta upplevt svara trauman och det ar
svart for dem att prata och 6ppna sig fér andra direkt. Aven sprakaspekten
bor beaktas. Att borja prata vardlandets sprak, italienska i det har fallet,
tar tid. Bland utvarderingarna ar det uppenbart att det som migranterna
uppskattade mest ar deras intresse for jobbmaéjligheter och deras framtid.

1) Overstig inte 10 deltagare, nar det ar for manga blir det forvirring och
det ar svarare att hantera aktiviteter, lyssna pa alla och ge plats at alla. Det
rekommenderas att barn som inte kanner varandra deltar.
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2) Det rekommenderas att ha nagon sprakformedlare eller
samarbetspartner, som redan kanner migranterna, som deltar i
workshopen. En referensfigur kommunicerar fortroende och far barn att
kanna sig fria att prata.

3) Schemalagg aktiviteterna, men hall dig inte for strikt till programmet.
Till en boérjan var deltagarna valdigt blyga, sa det var bra att ha en
disposition att félja, men senare var det ocksa intressant att lamna en

ledig stund dar de kunde uttrycka allt de kanner.
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Evenemanget marknadsférdes bade inom organisationen och externt,
men framfor allt genom sociala medier. Inlagg skedde pa sociala medier,
Facebook, Instagram och i berattelser under aktivitetens gang. Efter
evenemanget publicerades en artikel i Gal Meridaunias nyhetsbrev.

Hallbarhet var en av nyckelprinciperna for alla mangkulturella evenemang
"Sport, Food and Music Across Borders." SAl-lokalen i Bovino valdes till
kulturmusikevenemanget, som hélls samma dag som
musikevenemanget. Pa sa satt reste inte de flesta deltagare, vilket
minskade onddigt sléseri. Eftersom dans och musik ar tva relaterade
aktiviteter var det planerat att 4ga rum samma dag. Detta var ocksa mer
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ekologiskt hallbart. Resorna minskade och det var Meridaunias personal
som reste till SAl, sa de flesta deltagare reste inte.

Musik, sdval som dans, har valts ut som praktiska interaktiva aktiviteter,
nara beslaktade med ett folks eller nations kultur. Musik och dans ar
universella kommunikationsformer, som inte behdver dversattare och
tolkar, utan ar omedelbara former av sprak. Med den har typen av
verksamhet fanns ocksa en dnskan att ateruppvacka utlanningars kansla
av att tillhora sin ursprungskultur, som de ofta kastar at sidan for att de
forknippar det med mycket negativa upplevelser.

Denna kulturella omvardering for personalen ar avgorande for att unga
utlanningar ska fa ett nytt liv har i Italien.

Det digitala tillvagagangssattet som anvandes var i forsta hand telefon, for
arrangemang av evenemang och deltagarengagemang. App och sociala
medier for att kontakta andra deltagande organisationer. Sociala medier
anvandes ocksa for att framja musik- och dansaktiviteterna.

Digitala medier i detta fall anvandes endast i fasen fore evenemanget. Sa
for planering, organisation och kommunikation av evenemanget.
Fordelarna med anvandare av digitala och sarskilt sociala medier ar
spridningshastigheten och verktygens fria natur.

Under aktiviteterna ansags det dock vasentligt att genomféra dem i
narvaro.

15.

2 timmar.

En hogtalare for musik med en USB-kabel att ansluta till telefonen. Det ar
ocksa viktigt med ett stort, rymligt och ljust rum for rorelse.

Det dansinriktade arrangemanget holls samma dag som
musikevenemanget. De utvalda pojkarna och flickorna bestamde sig for
att introducera unga manniskor fran andra lander till de typiska och mest
populdra danserna i deras kultur. For att 6vervinna den initiala blyghet
borjade en grupp italienska tjejer med danser som ar typiska for
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byfestivaler, foljt av alla andra grupper. Aktiviteterna genomférdes i
grupper; danserna involverade inte ensamma manniskor. Den andra
fasen av aktiviteterna bestod av larande. Den dans som alla tyckte bast
om lardes ut. | slutskedet blev det utvarderingar av bade aktiviteter och
avsked.

Den utvarderingsmetod som valdes var ett muntligt frageformular i slutet
av evenemanget. Strukturerad i tre delar, den férsta: hur madde du under
aktiviteterna, var du bekvam och skulle du gora det igen? Den andra var
inriktad pa inlarningsutvardering, vad larde du dig av dessa aktiviteter, och
den tredje delen dgnades at forslag: Vilken aspekt skulle du forbattra, har
du nagra rad att ge till arrangorerna?

Utvarderingarna var till stor del positiva, aven om man generellt sett gick
bort fran den yngre generationen mot typiska danser och musik i bade
dans- och musikevenemang, och snarare en anlag for internationell
musik, som blir allt mer popular och kand éverallt. Detta ar ett tecken som
visar en avvikelse fran ursprungslandets kultur, sarskilt den gamla,
traditionella kulturen. De flesta kande sig bekvama och nastan alla skulle
rekommendera nagon form av forberedelse infor evenemanget. Pa ett
sadant satt att prestera for andra. Alla skulle garna upprepa det.

1) Gor alla deltagare bekvama i det inledande skedet, och férklara val
syftet och innebdrden av folkdanser och traditioner, kan det vara
anvandbart att forbereda en liten dans bland medarbetare for att bryta
isen.

2) Var noga med att skapa en homogen och balanserad grupp, mellan
killar och tjejer, inte for stor men inte for liten heller. Valj deltagare som ar
motiverade och intresserade av amnet. Detta kommer att gora det lattare
att engagera dem.

3) Du kan kombinera typisk traditionell musik med en typisk dans, sedan
kombinera de tva evenemangen dans och musik, foljt av en inlarningsfas,
for att dela viktiga kulturella aspekter, som sager mycket om ett folks

personlighet, skapar gemytlighet och gemenskap.
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Bild pa
evenema nget:

Marknadsféring

av

evenemanget:

Sustainability:
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Workshop 6 pa temat Musik

Evenemanget marknadsférdes och  publicerades bade inom
organisationen och externt. En organisation specialiserad pa
migrantmottagande och inkludering var involverad i marknadsféringen:
SAl of Bovino, med vilken Meridaunia tidigare hade utfért andra
aktiviteter. FOorutom intern kommunikation och marknadsféring
publicerades en affisch med programmet for multikulturella evenemang
for YIPPEE-projektet, som Meridaunia gav titeln "Sport, Food and Music
Across Borders."

SAl-lokalen i Bovino valdes till kulturmusikevenemanget, som holls
samma dag som dansevenemanget. Pd sd satt reste inte de flesta
deltagare, vilket minskade onddigt sloseri. Eftersom dans och musik ar tva
relaterade aktiviteter var det planerat att aga rum samma dag. Detta var
ocksa mer ekologiskt hallbart. Resorna minskade och det var Meridaunias
personal som reste till SAl, sa de flesta deltagare reste inte med bil eller
buss.
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Saval musik som dans valdes som praktiska interaktiva aktiviteter, nara
relaterade till ett folks eller nations kultur. Musik och dans ar universella
kommunikationsformer, som inte behéver 6versattare och tolkar, utan ar
omedelbara former av sprak. Med den har typen av verksamhet fanns
ocksa en Onskan att ateruppvacka utlanningars kansla av att tillhéra sin
ursprungskultur, som de ofta kastar at sidan for att de forknippar det med
mycket negativa upplevelser. Denna kulturella omvardering for
personalen ar avgdrande for att unga utlanningar ska fa ett nytt liv har i
Italien.

Det digitala tillvagagangssattet som anvandes var i forsta hand telefon,
for arrangemang av evenemang och deltagarengagemang. App och
sociala medier for att kontakta andra deltagande organisationer. Sociala
medier anvandes ocksa for att framja musik- och dansaktiviteterna.
Digitala medier i detta fall anvandes endast i fasen fére evenemanget. Sa
for planering, organisation och kommunikation av evenemanget.
Férdelarna med anvandare av digitala och sarskilt sociala medier ar
spridningshastigheten och verktygens fria natur. Under aktiviteterna
ansags det dock vasentligt att genomféra dem i narvaro.

5 deltagare.

1 lokal deltagare.

2 timmar.

En hogtalare for musik med en USB-kabel att ansluta till telefonen.

Evenemanget holls pa SAl i Bovino och mycket unga pojkar och flickor,
framst utlanningar, deltog. Evenemanget var uppdelat i tre moment,
beroende pa tre musikgenrer som deltagarna valt, i detta fall pop,
traditionell och samtida. Alla spelade sin favoritlat fran var och en av de
tre genrerna. Efterat genomférdes grupparbeten som syftade till att lara
kadnna och jamféra med andra.

Den utvarderingsmetod som valdes var ett muntligt frageformular i
slutet av evenemanget. Strukturerad i tre delar, den férsta: hur kande du
dig under aktiviteterna, var du bekvam och skulle du gora det igen? Den
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Lista minst 3
rekommendatio
ner baserat pa
de utmaningar
du har stallts
infor:

Co-funded by
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andra var inriktad pa inlarningsutvardering, vad larde du dig av dessa
aktiviteter, och den tredje delen dgnades at forslag: vilken aspekt du
skulle forbattra, har du nagra rad att ge till arrangérerna?

Utvarderingarna var till stor del positiva, aven om man generellt sett gick
bort fran den yngre generationen mot typiska danser och musik i bade
dans- och musikevenemang, och snarare en anlag for internationell
musik, som blir allt mer populdr och kand dverallt. Detta ar ett tecken
som visar en avvikelse fran ursprungslandets kultur, sarskilt den gamla,
traditionella kulturen. De flesta kande sig bekvama och nastan alla skulle
rekommendera nagon form av forberedelse infor evenemanget. Pa ett
sadant satt att prestera for andra. Alla skulle garna upprepa det.

1) Lat deltagarna forbereda en liten forestallning innan evenemanget,
sd att det forsta 6gonblicket av blyghet 6vervinns direkt.

2) Var uppmarksam pa tidshantering, sa att alla deltagare har tid att
fa sin lat spelad och delad med andra. Dela den férsta fasen av
aktiviteter lika fran den andra fasen, gruppaktiviteterna.

3) Se till att de tekniska medlen fungerar smidigt. Lat den fa internet,
hogtalare och kabel att fungera. Se ocksa till att du befinner digi en
miljo dar du inte stér ndgon och kan héra musik och dansa fritt i flera
timmar.
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Bild pa
evenema nget:

Portugal - Aproximar

Féljande sessioner marknadsfordes med en grupp deltagare som traffades tre veckor i rad,
tva ganger i veckan. Dessutom var bade platsen dar sessionerna agde rum och tranaren

samma for alla sex evenemangen.
Workshop 1 pa temat Sprakutbyte &
dela livserfarenheter
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Detta evenemang marknadsférdes i samarbete med en organisation,
kallad SPEAK, belagen i Leiria, som arbetar med migranter och har mycket|
erfarenhet av att framja kulturellt utbyte och interkulturell
kommunikation. Under sessionen bjods deltagarna in att delta och att
aktivt delta i gruppdiskussioner.

Hallbarhet ar ett karnvarde for Aproximar och det beaktas i alla projekt. Till
detta evenemang anvande vi eftertanksamt och ansvarsfullt de tillgangliga
resurserna, till exempel vatten och energi. En annan viktig strategi var att
atervinna allt material, mest pappersark, som anvandes under sessionen.

| denna session var amnena personlig och kulturell bakgrund och
deltagarna presenterade sig sjalva genom aktiviteter. Vi foreslog detta
amne eftersom det ar viktigt for deltagarna att kanna sig valkomna och
inkluderade av gruppen. Det var ocksa en chans for dem att prata om sina
egna lander, favoritmat och traditioner for andra.

Or den har sessionen anvande vi inte digitala verktyg

Total: 8
2

1 timme

Pappersark/Markorer/Brev fran alfabetet skrivna i en kartong

Evenemanget dgde rum i Leiria, den 16 maj 2023, i Start-up Leirias lokaler.
Syftet med detta 1 timmes evenemang var att lata de 8 deltagarna
presentera sig sjalva for gruppen. For att uppna detta valde var och en av
dem 4 bokstaver fran alfabetet (skrivna i en kartong och skurna i sma
cirklar) och presenterade sina personliga egenskaper, sin favoritmat, ett
viktigt varde fér dem och en egenskap om deras lander. Svarens initialer
var tankta att matcha bokstaverna som tidigare valts. Sedan skrev de ocksa
dessa svar pa sina egna sprak och visade for andra deltagare att det|
skapade fler fragor om dem. Det har samtalet var viktigt for att skapa en
vanlig och saker miljo, for att framja kulturellt utbyte och for att framja

kompetenser, sasom flersprakighet.
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Sl | Viutvarderade evenemanget genom manniskors deltagande under

tod och aktiviteten. Vart team stéllde ocksa 6ppna fragor under hela

resultat: evenemanget for att forsta deras kanslor och perspektiv.

Alla deltagare engagerade sig i aktiviteten och i diskussionerna om sina
personliga egenskaper och landinformation. Aterkopplingen var mycket

positiv och de var valdigt glada éver annu en session.

Lista minst 3 1) Se till att alla haller med om spraket som valts for sessionerna och hall
rekommendatio Welf-fu]|Ne[=

ner baserat pa 2) Skapa en bekvam miljo for alla deltagare, oavsett deras sprakkunskaper|
de utmaningar och for att fd med gruppen i denna viktiga process.

du har stalits 3) Ta hansyn till tidshantering, sarskilt om gruppen ar delaktig och
infér: aktiviteter kan ta langre tid an du férvantar dig.

Bild pa
evenema nget:

Workshop 2 pa temat Sprakutbyte &
Dela livserfarenheter
Detta evenemang marknadsférdes i samarbete med en organisation,

kallad SPEAK, belagen i Leiria, som arbetar med migranter och har mycket|

Marknadsforing

e erfarenhet av att framja kulturellt utbyte och interkulturell

evenemanget: kommunikation.
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Hallbarhet ar ett karnvarde for Aproximar och det beaktas i alla projekt. Till
detta evenemang anvande vi eftertanksamt och ansvarsfullt de tillgangliga
resurserna, till exempel vatten och energi. En annan viktig strategi var att
atervinna allt material, mest pappersark, som anvandes under sessionen.

| denna session var amnena personlig och kulturell bakgrund och
deltagarna presenterade sig sjalva genom aktiviteter. Vi foreslog detta
amne eftersom det ar viktigt for deltagarna att kanna sig valkomna och
inkluderade av gruppen. Det var ocksa en chans for dem att prata om sina
egna lander, favoritmat och traditioner for andra.

For den har sessionen anvande vi inte digitala verktyg

Total: 8

1 timme

Pappersark/Markdrer

Evenemanget dgde rum i Leiria, den 18 maj 2023, i Start-up Leirias lokaler,
Syftet med detta 1 timmes evenemang var att skapa ett roligt och
dynamiskt utrymme for deltagarna att prata lite om sina familjer och lara
kanna andra deltagares familjer. Under sessionen ritade var och en avdem
sitt slakttrad, inklusive en beskrivning av dess medlemmar, med hjalp av|
markdrer och pappersark. | slutet av ritningsfasen delade deltagarna
resultatet med hela gruppen och presenterade sina anhoriga. De skrey,
ocksa denna information pa sina egna sprak. Evenemanget var mycket|
muntert och deltagarna var alla motiverade att lara sig mer om varandra.

Vi utvarderade evenemanget genom manniskors deltagande under
ritningsaktiviteten. Vart team stallde ocksa ©ppna fragor under hela
evenemanget for att forsta deras kanslor och perspektiv.

Alla deltagare engagerade sig i ritningsaktiviteten och vi fick 8
slakttradsteckningar i slutet av sessionen. Det var mycket delaktighet|
genom informella samtal.

1) Ta hansyn till tidshantering, sarskilt om gruppen ar delaktig och
aktiviteterna kan ta langre tid an du forvantar dig.
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ner baserat pa
de utmaningar
du har stallts
infor:

Bild pa
evenemanget:

2) Overvag att framja mer allménna aktiviteter under de forsta
sessionerna, eftersom det kan ta lite tid for deltagarna att lita pa varandra
och kanna sig mer bekvama i gruppen.

3) Ta hansyn till de kulturella skillnader som kan dyka upp under aktiviteter.
Till exempel kan manniskor fran olika lander forsta begreppet "familj" pa

olika satt.

Marknadsforing
av
evenemanget:

Workshop 3 pa temat Livserfarenhetsdelning

Detta evenemang marknadsfordes i artikulation med en organisation,
kallad SPEAK, beldgen i Leiria som arbetar med migranter och har mycket|
erfarenhet av framjande av kulturellt utbyte och interkulturell
kommunikation. Under evenemanget fick deltagarna mojligheten till etf]
Oppet utrymme for att dela idéer och stalla fragor till tranaren. Efter|
evenemanget skapades det av tranaren, en Whatsapp-grupp med alla
deltagare for att utdka mojligheten till multikulturell interaktion utdver
sessionens varaktighet.

Hallbarhet:

Hallbarhet ar ett karnvarde fér Aproximar och det beaktas i alla projekt. Till
detta evenemang anvande vi eftertanksamt och ansvarsfullt de tillgangliga
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resurserna, till exempel vatten och energi. En annan viktig strategi var att
atervinna allt material, mest pappersark, som anvandes under sessionen.

| den har sessionen var malet att géra det mojligt for deltagarna att dela
erfarenheter och presentera ndgra ord som talas i deras hemland for de
andra. | denna mening foreslog vi ett amne som skapade en rolig och
informell atmosfar som framjade multikulturella interaktioner och
inlarning av ny information.

For den har sessionen anvande vi inte digitala verktyg

Total: 6

1 timme

Pappersark/Markdrer/ Vit tavla

Evenemanget dgde rum i Leiria, den 23 maj 2023, i Start-up Leirias lokaler.
Syftet med detta 1 timmes evenemang var att foresla en rolig aktivitet dar
deltagarna fick valja tre foremal relaterade till sin egen kultur som de skulle
ta med till en 6de 6. Sedan delade deltagarna svaren med tranaren, som
skrev dem pa den vita tavlan pa portugisiska och klassificerade varje ord
efter dess kon. Detta evenemang var ett utmarkt tillfalle for deltagarna att
lara sig mer om varandras kultur och att lara sig nagra nya portugisiska ord
ocksa.

Vi utvarderade evenemanget genom manniskors deltagande under
aktiviteten pa 6de Oar. Vart team stallde ocksa 6ppna fragor under hela
evenemanget for att forsta deras perspektiv och asikter om orden.

Det var ett stort deltagande under 6ded-aktiviteten och nagra roliga svar
kom upp. Vissa deltagare valde dock att anvanda ord relaterade till
Overlevnad snarare an ord relaterade till deras kultur.

1) Se till att deltagarna till fullo forstar syftet och instruktionerna for

aktiviteterna.
2) Anpassa aktiviteter sa att deltagarna far majlighet att prata om sina
lander.
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du har stallts 3) Var lyhord for mangkulturell mangfald eftersom vissa manniskor kan
infor: vélja att ta vissa féremal medan andra inte kan forsta syftet.

Bild pa
evenemanget:

Workshop 4 pa temat Kulturella aspekter

Detta evenemang marknadsférdes i artikulation med en organisation,
kallad SPEAK, beldgen i Leiria, som arbetar med migranter och har mycket
erfarenhet av framjande av kulturellt utbyte och interkulturell
kommunikation. Vid den har tiden hade deltagarna en Whatsapp-grupp
dér de kunde interagera med varandra. Under evenemanget fick
deltagarna mojligheten till ett 6ppet utrymme for att dela idéer och stalla
fragor till tranaren.

Hallbarhet: Hallbarhet ar ett karnvarde fér Aproximar och det beaktas i alla projekt. Till
detta evenemang anvande vi eftertanksamt och ansvarsfullt de tillgangliga
resurserna, till exempel vatten och energi. En annan viktig strategi var att
anvanda ett digitalt verktyg som gjorde att vi kunde producera mindre
avfall.

| den har sessionen testade deltagarna sina kunskaper om den
portugisiska kulturen, mer specifikt om staden dar de bor (Leiria), kanda
monument i landet (t.ex. Padrdo dos Descobrimentos) och manniskor
(Cristiano Ronaldo) och traditionella ratter ( som pastell de nata). Syftet

Marknadsféring
av
evenemanget:

VEIR{g
evenemanget:
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med detta evenemang var att starka kanslan av tillhérighet hos var och en
av dem i férhallande till Portugal och dess traditioner.

For den har sessionen anvande vi en digital plattform som heter Kahoot
for att tillampa ett online-quiz om nagra portugisiska kulturella aspekter
och for att testa deras grundlaggande kunskaper om det portugisiska
spraket. Detta skapade en dynamisk aktivitet som omfattade hela

gruppen.

Total: 5
1

1 timme

Whiteboard och projektor/smartphones

Evenemanget dgde rum i Leiria den 25 maj 2023 i Start-up Leirias lokaler
och varade i cirka 1 timme. | det har evenemanget skapade teamet ett
interaktivt fragesport online pa den digitala plattformen Kahoot och
definierade 10 flervalsfragor/sant eller falskt fragor relaterade till
portugisisk kultur for att deltagarna skulle svara korrekt. Fragesporten
innehodll fragor om staden Leiria, den portugisiske fotbollsspelaren
Cristiano Ronaldo, det beromda monumentet Padrdo dos Descobrimentos|
med mera. Aktiviteten var interaktiv och rolig och deltagarna kunde visa
den redan existerande kunskapen om dessa teman och fick lara sig annu
mer fakta.

We evaluated the event through people’s engagement during the activity.
Another method was to check the answers they provided in the quiz.

The whole group strongly engaged in this online activity. Participants also
interacted a lot with the trainer during the quiz, mostly to ask questions.
Some participants presented really good results in the quiz, even though
we noticed a couple of writing errors in the questions during the activity.

1) Det ar viktigt att se till att alla har tillgang till en enhet med internet for att se till
att alla kan komma at aktiviteten.

2) For onlineaktiviteter som ett fragesport maste vi ge tillrackligt med tid for
deltagarna att svara korrekt, eftersom vissa av dem kan ha vissa begransningar for att
forsta fragorna.

2) Eftersom dessa kultursessioner har en tidsbegransning, kanske det inte &r en bra
idé att ta med en stor mangd olika teman pa en gang.

Co-funded by
the European Union
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Workshop 5 pa temat Kulturutbyte: Mat och dryck

Detta evenemang marknadsférdes i artikulation med en organisation,
kallad SPEAK, belagen i Leiria som arbetar med migranter och har mycket
erfarenhet av framjande av kulturellt utbyte och interkulturell
kommunikation. Vid den har tiden hade deltagarna en Whatsapp-grupp
dar de kunde interagera med varandra. Under evenemanget fick
deltagarna mojligheten till ett 6ppet utrymme for att dela idéer och stalla
fragor till tranaren.

Hallbarhet: Hallbarhet ar ett karnvarde fér Aproximar och det beaktas i alla projekt. Till
detta evenemang anvande vi eftertanksamt och ansvarsfullt de tillgangliga
resurserna, till exempel vatten och energi. En annan viktig strategi var att
anvanda ett digitalt verktyg som gjorde att vi kunde producera mindre
avfall.
| denna session engagerade deltagarna en dynamisk digital aktivitet som
syftade till att testa sina kunskaper om ordférrad, pa portugisiska, relaterat]
till mat och dryck. Detta skapade en rolig och avslappnad milj6 i den
meningen att de kunde interagera med andra deltagare samtidigt som de
fragade deras svar pa det foreslagna fragesporten.

Digitala For den har sessionen anvande vi en digital plattform som heter Kahoot
e | foratt tillampa ett online-quiz om mat och dryck och villkoren for var och
en av varorna pa portugisiska. Fragesporten inneholl "Sant eller falskt"
fragor. Sessionen var en chans for deltagarna att visa sina portugisiska

Marknadsforing
av
evenemanget:

Mal fér
evenemanget:

om tillampligt:
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sprakkunskaper och att delta i roliga diskussioner med andra deltagare om
frdgorna och svaren.

Total: 5
1

1 timme

Dator och projektor/smartphones

Evenemanget dgde rum i Leiria den 30 maj 2023 i Start-up Leirias lokaler
och varade i cirka 1 timme. | det har evenemanget skapade teamet ett
interaktivt fragesport online pa den digitala plattformen Kahoot och
definierade 6 "sant eller falskt" fragor med ord pa portugisiska for|
deltagarna att svara korrekt. Fragesporten innehéll fragor om valkand mat,
som ost och mjolk, men ocksa en fraga om en traditionell portugisisk|
sotsak (pastel de nata). Aktiviteten var interaktiv och rolig och deltagarna
kunde visa de redan befintliga kunskaperna om portugisiska spraket och
kunde delta i gruppinteraktion.

Vi utvarderade evenemanget genom manniskors engagemang under
aktiviteten. En annan metod var att kontrollera svaren de gav i
fragesporten.

Hela gruppen engagerade sig starkt i detta online-quiz. Deltagarna visade
stor kunskap om orden pa portugisiska under aktiviteten och minst tre
deltagare i gruppen fick 6/6 poang.

1) Det ar viktigt att se till att alla har tillgang till en enhet med internet for|
att se till att alla kan komma at aktiviteten.
2) Nar du foreslar onlineaktiviteter, ge deltagarna tillrackligt med tid att]
valja svaren under aktiviteterna.

3) Se till att alla forstar aktiviteten.

Yippee
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Bild pa N Isto & um pastel de nata.
evenemanget: :

& Verdadeiro | A Falso

Workshop 6 om matdelning

Detta evenemang marknadsférdes i artikulation med en organisation,
kallad SPEAK, belagen i Leiria som arbetar med migranter och har mycket
erfarenhet av framjande av kulturellt utbyte och interkulturell
kommunikation. Vid den har tiden hade deltagarna en Whatsapp-grupp
dar de kunde interagera med varandra. Ett par dagar fére denna session, i
slutet av session 5, bad tranaren deltagarna att ta med traditionell mat och
dryck fran sina lander till sessionen 6. Under evenemanget fick deltagarna
mojligheten till ett dppet utrymme for att dela idéer och stalla fragor till
tranaren.

Hallbarhet: Hallbarhet ar ett karnvarde fér Aproximar och det beaktas i alla projekt. Till
detta evenemang anvande vi eftertanksamt och ansvarsfullt de tillgangliga
resurserna, till exempel vatten och energi. Andra viktiga strategier var att
framja anvandningen av icke-engdngsmaterial, undvika att anvanda
material gjorda av plast, och dven i dessa fall att ateranvanda dessa
foremal/férvara och kassera foremalen pa respektive
atervinningssoptunna.

| denna session bjods deltagarna in att ta med traditionella ratter fran sitt]
ursprungsland. Huvudsyftet med detta evenemang var att framja
mangkulturellt utbyte, genom att lata deltagarna dela information om sina
egna traditioner och veta mer om andra manniskors traditioner, pa ett]
roligt och avslappnat satt.

Marknadsforing
av
evenemanget:

Mal for
evenemanget:

Digitala For den har sessionen anvande vi inte digitala verktyg.
forhallningssatt
om tillampligt:
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Total: 7
1

1 timme

Kéksmaterial (tallrikar, skedar, gafflar, knivar, servetter och glas)

Evenemanget agde rum i Leiria, den 1 juni 2023, i Start-up Leirias lokaler
och varade i cirka 1 timme. Som forberedelse for detta evenemang (i
session 5) bad tranaren gruppen att laga mat och/eller kdpa mat och dryck
fran sina lander. Syftet med denna aktivitet var att skapa en mojlighet for
deltagarna att dela information med andra om sina traditioner och for|
manniskor att prova ny mat. Men pa grund av felaktig kommunikation
mellan tranaren och deltagarna var det bara tva deltagare, fran Indien och
Ryssland, och tranaren sjalv som arrangerade traditionella ratter fran sina
kulturer och presenterade dem for gruppen. Detta representerade en
stark begransning/utmaning for en lyckad session, dven om ratterna de tog|
med var mycket uppskattade av gruppen. Under detta égonblick kunde
deltagarna diskutera traditionella ratter fran sina lander, men ocksa om
andra amnen som olika matvanor i varje land, vad de ater till frukost i varje
land, ratterna de ater under festligheter och de traditionella maltiderna de
har i evenemang som familjesammankomster och populdra festivaler.

Vi utvarderade evenemanget genom manniskors engagemang under
matdelningsaktiviteten.
Deltagarna var mycket glada 6ver att prova ny mat och dryck. Under
aktiviteten engagerade de sig ocksa i samtal med olika manniskor, vilket]
mojliggjorde utbyte av erfarenheter och framjade kulturellt Idrande.

1) Se till att deltagarna helt forstar instruktionerna om de foreslagna
aktiviteterna. Till exempel, i den har sessionen, pa grund av
felkommunikation mellan vart team och deltagarna, moétte vi en
begransning nar det galler matdelningsaktiviteten.

2) Det ar en bra idé att be om feedback fran deltagarna i slutet av varje
session for att sammanfatta resultaten av aktiviteten, for att forsta
upplevelsen de just hade.

3) Ge alla foérutsattningar och resurser fér matdelningen.

Co-funded by
the European Union
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Bild pa
evenemanget:

Turkiet - GEHIM-DER

Workshop 1 pa temat Sprakutbyte

Marknadsforing BILENQ evenemanget anvande Vi en mangd olika
av marknadsforingsstrategier, inklusive inlagg pa sociala medier, vart
evenemanget: natverk och mun till mun. Under eventet uppmuntrade vi deltagarna att
dela foton och tankar pa sociala medier med hjalp av var event-hashtag.
Vi bjod ocksa in de personer som tidigare deltagit i vara workshops.

Hallbarhet:

Eftersom vi inte anvande nagra patagliga saker, som papper, kunde vi
minska vart avfall och anvanda grona resurser. Vi levererade ocksa
vattenpafyliningsstationer och uppmuntrade deltagarna att ta med sina
egna vattenflaskor. Dessa initiativ hjalpte oss att minska skrap och framja
miljdmedvetenhet.
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Vi bestamde oss for att fokusera pa amnet sprakutbyte for ungdomar med
flykting- eller invandrarbakgrund eftersom vi uppskattar framjandet av
kulturell medvetenhet och sprakinlarning och foér att vi tror att
sprakutbytesevenemang ar i linje med malen for Yippie-projektet.
Sprakproblem kan vara ett stort hinder for flyktingar och migranter att
anpassa sig till ett nytt hemland, enligt manga studier och sunt fornuft. Vi
avser att minska denna klyfta och framja kulturell integration genom att
erbjuda en trevlig och saker milj¢ for sprakutbyte.

Vi anvande ett onlineverktyg for att samla in OSA och kontakta deltagare
innan evenemanget. For att publicera evenemanget och 6ka deltagandet
anvande vi aven sociala medier. Vi kunde 6ka tillgangligheten och
engagemanget bland gaster tack vare dessa digitala tekniker.

6.

Workshopen varade i 2 timmar.

Vi behovde bara en whiteboard.

GEHIM-DER och Yippee introducerades snart i bérjan av workshopen.
Deltagarna gjorde sedan presentationer av sig sjalva och deltog i en
isbrytare for att hjalpa dem att kdnna sig mer bekvama och kopplade till
varandra.

Ordet gissningslek, som var den inledande delen av aktiviteten, anvande
10 turkiska ord som hade sina rétter i grannspraken (mest harstammar
orden fran arabiska och persiska). Leken foljdes av diskussion och
reflektion, dar deltagarna bidrog med ord pa sprak de ar bekanta med
som har rotter i andra sprak och diskuterade hur dessa ord kopplade till
deras egen historia. Nagra av deltagarna blev férvanade 6ver nagra av
svaren.

Efter en kort paus inleddes aktivitetens andra fas dar deltagarna fick
mojlighet att bidra med nagra ord med internationell kontext som
anvands pa spraket de ar bekanta med. Efter det blev det en diskussion
om hur sammankopplade vara sprak var.
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Det sista avsnittet av aktiviteten inneholl 6ppna fragor om deltagarnas
perspektiv pa de svarigheter som sprakbarriarer uppvisar for flyktingar
och vad som kan goras for att vara valkomnande och stéttande av dem.
Att respektera dem, utdva tolerans och tdlamod och veta mer om deras
kultur var bland de rekommendationer som gjordes.

Utvarderingsme

Efter aktiviteten fick varje deltagare ett Google Formular-dokument for
att utvardera handelsen. Utvarderingsundersékningen involverade
manga olika typer av fragor som dppna fragor, skalningsfragor och svar
med ettordsfragor.

Workshopens mal uppfylldes och det faststalldes utifran svaren att de
icke-formella aktiviteterna som anvandes var larorika och roliga. Denna
workshop framjade inkludering och sammanhalining samtidigt som den
uppmuntrade forvarvet av digitala, kreativa och
kommunikationsfardigheter.

Lista minst 3
rekommendatio
ner baserat pa
de utmaningar
du har stallts

En av svarigheterna vi stotte pd var att det inte var sa manga deltagare
som vi hade réknat med innan evenemanget.

evenemanget:

Marknadsforing

evenemanget:

Workshop 2 pa amnet aktivt medborgarskap

Vi anvande en rad marknadsforingstekniker fére evenemanget, som
inlagg pa sociala medier, vart natverk och mun till mun. Vi uppmanade
gasterna att anvanda var hashtag for evenemanget for att Iagga upp bilder
och kommentarer pa sociala medier under hela evenemanget. De
personer som tidigare deltagit i vara workshops var ocksa inbjudna.

Hallbarhet:

Deltagarna kravdes att endast ha en barbar dator och en stark
internetuppkoppling fér denna onlineworkshop. Eftersom workshopen
genomfordes online behodvdes inget fysiskt material. Verkstadens verktyg
var Oppet tillgangliga, gratis att anvanda och ateranvandbara i framtiden.
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For att na malet om gemenskapssammanhallning och integration i
samhallet valdes temat aktivt medborgarskap. Detta gjordes genom att
presentera medborgarskapsideal. Malet var att var malgrupp skulle
samarbeta och tanka kritiskt kring vad de skulle kunna goéra for att
foérbattra samhallet.

Denna workshop dgde rum pa den digitala kommunikationsplattformen
"Zoom". Dessutom introducerades och anvandes flera
onlinekommunikationstekniker under workshopen, sasom Google
Jamboard, Conceptboard och PowerPoint.

14.

90 minuter.

For denna workshop behdvde deltagarna bara en dator och en stabil
internetuppkoppling.

En kort presentation av GEHIM-DER och Yippie gjordes. Nasta sak var en
isbrytare: 2 sanningar och en 16gn, dar varje deltagare uppmanas att
skriva ner tre pastaenden om sig sjalva pa tre klisterlappar. Tva ska vara
sanna, och en avdem ar en I6gn och alla uppmanas att skriva ner det
pastaende de tror ar l6gnen. Nar alla har skrivit sina svar avsldjas det
korrekta svaret och teammedlemmarna far chansen att stalla eventuella
foljdfragor. Alltsa manniskor som inte kdnner varandra och precis har
blivit introducerade.

Efter den forsta isbrytaren genomférdes ett fragesportspel om aktivt
medborgarskap. Deltagarna fick 10 fragor om fragorna kring aktivt
medborgarskap och de besvarade dessa fragor. Under denna fragesport
anvandes onlineapplikationen "Kahoot".

Efter en kort paus innebar den sista delen av workshopen en diskussion
och presentation om dimensionerna av aktivt medborgarskap, foljt av en
jamboard-aktivitet dar deltagarna listade nagra av de saker de borde
gora for att vara inkluderande av andra i samhallet, som t.ex. invandrare,
flyktingar och asylsdkande.

Co-funded by
the European Union
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Efter aktiviteten fick varje deltagare ett Google-formulardokument for att
utvardera evenemanget. Utvarderingsundersokningen involverade
manga olika typer av fragor som dppna fragor, skalningsfragor och svar
med ettordsfragor.

Malen for workshopen uppnaddes, och det framgick av feedbacken att
de informella aktiviteter som anvandes var bade larorika och roliga. Den
har kursen uppmuntrade utvecklingen av digitala, kreativa och
kommunikationsfardigheter samtidigt som den framjade inkludering och
enhet.

Vi stod infér samma problem som forra workshopen, namligen lagt
deltagande och bristande mangfald bland vara deltagare.

Co-funded by e, e ) | == S 1
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Vi anvande olika kanaler for att marknadsféra evenemanget, inklusive att
na ut till vara personliga natverk, annonsera pa sociala medieplattformar
och skapa en evenemangssida pa Facebook. Vi bjod aven in deltagare som
tidigare deltagit i vara workshops och visat intresse for liknande amnen.
Utdver dessa metoder nadde vi ut till relevanta organisationer och
samhallsgrupper fér att sprida budskapet om evenemanget och
uppmuntra deltagande.

Hallbarheten for denna verksamhet sakerstalldes genom dess
onlineformat, som minimerade vart koldioxidavtryck och minskade
avfallet. Genom att avsta fran fysiska material som papper kunde vi
begransa resurserna och minska miljopaverkan. Dessutom gor
aktivitetens anpassningsformaga att den enkelt kan replikeras i olika
miljder utan extra resurser eller material. Denna workshop ar hallbar
eftersom den inte kraver nagra betalda resurser, och dess design
mojliggdr en sdmlds dvergang mellan online- och pa platsinstaliningar.

Beslutet att fokusera pa just detta amne togs eftersom YIPPEE-projektets
mal och karnprinciper kretsar kring berattande. Det har amnet verkade
vara det perfekta sattet att gora det eftersom vi ville anvanda ett
interaktivt och avslappnat satt for att presentera projektets mal for
deltagarna. Det gav ocksd deltagarna en chans att prata om sina
erfarenheter, fundera dver amnet och ta fram en slutlig utvardering som
skulle kunna spridas bredare.

Workshopen genomfordes helt online, med Zoom som den huvudsakliga
kommunikationsplattformen. Dessutom inforlivade vi olika digitala
verktyg under evenemanget, inklusive Canva, Mentimeter och Google
Slides. Genom att anvanda dessa verktyg kunde deltagarna engagera sig i
samarbetsaktiviteter och dela sitt arbete somldst i realtid. Det digitala
tillvagagangssattet mojliggjorde storre tillganglighet och flexibilitet,
eftersom deltagare kunde ga med fran vilken plats som helst med tillgang
till internet.

10.
90 minuter.
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Endast en dator, horlurar och en stabil internetuppkoppling kravdes for
aktiviteten.

Introduktion - Evenemanget startade omedelbart vid lunchtid med
facilitatorn som presenterade GEHIM-DER, Yippee-projektet och den
specifika PR for deltagarna. Handledaren betonade vikten av att skapa ett
sakert och inkluderande utrymme for alla deltagare att dela sina
erfarenheter och perspektiv.

Icebreaker - Kreativ teckning - Handledaren bjod in varje person att fa ett
papper och en penna till denna isbrytare. Sedan hade de tre till fem
minuter pad sig att skissa en bild av en plats som gjorde dem glada,
inspirerade eller i fred. Nar den utsatta tiden hade gatt vande sig alla och
delade sin teckning med gruppen och foérklarade varfoér de valde den plats
de gjorde. Syftet med denna 6vning ar att introducera deltagarna till
varandras intressen och personligheter pa ett unikt och underhallande
satt.

Myt vs fakta - Diskussion och debatt - FOr den forsta delen presenterade
handledaren en serie pastaenden relaterade till invandring, varav nagra
var sanna och nagra var myter. Handledaren bad deltagarna att dela sina
asikter om varje pastaende och forklara om de trodde att det var en myt
eller ett faktum. Deltagarna fick sedan mojlighet att debattera varje
pastaende och dela med sig av sina personliga erfarenheter relaterade till
immigration. Denna aktivitet syftar till att skingra myter och stereotyper
kring immigration och framja en djupare forstaelse av amnet.

Fika (10 minuter)

Skapa din egen berattelse - Kortfilmsscenario - Nu nar alla deltagare
visste mer om immigration fick de mojlighet att arbeta i par eller sma
grupper for att skapa sina egna kortfilmsscenarier. Handledaren gav
deltagarna en uppsattning riktlinjer och uppmaningar for att hjalpa dem
att utveckla sina berattelser, sdsom karaktarsprofiler, konfliktscenarier
och teman att utforska. Deltagarna fick 35 minuter pa sig att arbeta med
sina scenarier och kunde hamta inspiration fran den debatt de haft
tidigare. Nar de hade slutfort sina scenarier blev de inbjudna att
presentera dem for resten av gruppen. Den har aktiviteten ar utformad
for att uppmuntra kreativitet, samarbete och empati gentemot
invandrarupplevelser, samtidigt som det ger deltagarna en mojlighet att
utforska sina egna berattande fardigheter.

Co-funded by
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Utvédrderingsme
tod och
resultat:
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Utvardering - For att utvardera sessionen och fa feedback fran deltagarna
bjod facilitatorn in dem att svara pa en kort Mentimeter-enkat for att fa
deras allmanna kansla fér evenemanget. Svaren dok upp som ett ordmoln
pa handledarens skarm och deltagarna fick sedan ett komplett Google-
formular att fylla i via e-post. Sammantaget var evenemanget en stor
framgang, och deltagarna lamnade och kande sig inspirerade och
bemyndigade att fortsatta engagera sig i fragor som rér immigration och
mangfald.

Vi anvande ett antal tekniker for att bedoma workshopens effektivitet.
Forst anvande vi ett onlineformular for att genomféra en enkat efter
workshopen dar vi frdgade om den o&vergripande erfarenheten,
kunskapen och forslag till forbattringar. Dessutom tittade vi pa hur mycket
varje deltagare deltog i passet och hur engagerade de var. Resultaten
visade att 90 % av deltagarna tyckte att workshopen var "bra" eller "bra",
vilket tyder pa att majoriteten av dem ansag att det var anvandbart och
intressant. De namnde ocksd att evenemangets interaktiva och
gruppbaserade karaktar hade gett dem nya perspektiv och forstaelse for
amnet. Sammantaget, enligt granskningen, uppfyllde workshopen sina
mal och hade en positiv effekt pa deltagarna.

Baserat pa de utmaningar vi stalldes infor under evenemanget féreslar vi
féljande rekommendationer for framtida evenemang:

1. Utveckla en riktad marknadsféringsstrategi for att na en bredare
publik och 6ka deltagandet.

2. amarbeta med lokala organisationer eller samhallsgrupper for att
hjalpa till att marknadsféra evenemanget och 6ka synligheten.

3. Anvand flera kommunikationskanaler, inklusive sociala medier,
mun-till-mun-reklam och e-postmarknadsforing, for att 6ka den
globala spridningen av Yippee-projektet och locka fler deltagare.
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Vi marknadsférde evenemanget i férvag pa sociala medier som Facebook
och Instagram. Vi startade ett Facebook-event och lade upp information
om att forhindra matsvinn och dela mat, och vardet det medfor. Vi
uppmanade bestkarna att anvanda var evenemangshashtagg nar de
lagger upp bilder och videor pa sociala medier under evenemanget.

For att gora evenemanget hallbart genomforde vi flera atgarder. For det
forsta uppmuntrade vi deltagarna att ta med sig sina egna
ateranvandbara behallare och pasar for att ta med sig matrester hem. For
det andra skanktes all dverskottsmat till en lokal valgérenhetsorganisation
for att undvika matsvinn. Slutligen anvande vi komposterbara eller
atervinningsbara material som serveringsbrickor, tallrikar och bestick for
att minimera avfallet.

Huvudmalen med evenemanget for att dela mat var att uppmuntra till
delning mellan generationerna, kulturellt utbyte och hallbarhet, vilket alla
ar malen for vart program. Manniskor i alla aldrar och ursprung samlades
vid evenemanget for att dela matlagning och kulturella traditioner och for
att driva pa for hallbar matanvandning.

Co-funded by
the European Union
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Vi samarbetade med en onlineplattform fér matdelning som gjorde det
moijligt for deltagare att komma i kontakt med varandra och dela matvaror
som de inte behovde eller inte kunde konsumera. Plattformen gav ocksa
ett verktyg for deltagare att skapa grupper och organisera evenemang
kring matdelning.

10.

90 minuter.

Endast en dator, horlurar och en stabil internetuppkoppling kravdes for
aktiviteten.

Eventet om matdelning var en gemenskapstraff som lockade individer
som var entusiastiska Over att minimera matsvinnet och framja ett
hallbart forhaliningssatt till att 4&ta. Evenemanget inkluderade
matlagningsdemoner som visade hur man skapar valsmakande maltider
med hjalp av 6verskottsprodukter, vilket hjalper till att minska matsvinnet
samtidigt som man visar upp matens potential. Deltagarna uppmuntrades
ocksa att delta i matdelningsaktiviteter dar de kan byta extra mat med
andra gaster, generera farska forslag pa recept och forberedelser.

Nagra praktiska dvningar gavs ocksa for att gora det maoijligt for deltagarna
att lara sig om och bli involverade i matsvinnrelaterade problem. Dessa
inkluderade informativa presentationer om regionala
atervinningsinitiativ, engagerande samtal om hantering av matavfall och
komposteringsdemonstrationer. Deltagarna fick ocksd chansen att
natverka och etablera kontakter med regionala foretag och grupper som
stravar efter att framja hallbara affarsmetoder och minska matsvinnet.

Vi anvande en 6vervagande observationsstrategi for att mata deltagarnas
engagemang och deltagande for att faststalla evenemangets framgang. Vi
sag att nagra deltagare verkade lite reserverade till en borjan, men allt
eftersom kvallen fortskred blev de mer bekvdma med varandra och
borjade dela matratter, anekdoter och unika kulturella mattraditioner.
Sammantaget sdg vi att deltagarna var mycket intresserade av och
involverade i de manga aktiviteterna och samtalen som rorde minskat
matsvinn och framja hallbara konsumtionsvanor.

Co-funded by
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Efter evenemanget genomfdrde vi en uppféljningsundersékning med
deltagarna for att fa deras feedback pa evenemanget.
Undersokningsresultaten visade pa en hog niva av tillfredsstallelse fran
deltagarna, dar de flesta deltagare uttryckte att de hade lart sig nagot nytt,
njot av aktiviteterna och interaktionerna och kande sig kopplade till
samhallet.

1. Vikunde ha 6kat vart engagemang med lokala féretag och
organisationer for att samla mer stod for evenemanget.

2. Vikunde ha gjort mer for att marknadsféra evenemanget for olika
grupper av manniskor for att sakerstalla att alla hade en mojlighet
att delta.

3. 3.Vikunde ha startat ett initiativ for en app for matdelning efter
evenemanget for att uppratthalla och driva konceptet framat,
skapa och framja en sammankopplad matdelningsgemenskap.
Global spridning av Yippee-projektet och locka fler deltagare.

Co-funded by
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Innan evenemanget anvande Vi en mangd olika
marknadsféringsstrategier, inklusive inlagg pa sociala medier, vart
natverk och mun till mun. Dessutom nadde vi ut till lokala teatergrupper
for att dela information om workshopen.

Vi gjorde evenemanget hallbart genom att anvanda LED-belysning,
undvika anvandningen av engangsplast och minimera avfallet s& mycket
som mojligt. Dessutom anvande vi inga pennor, papper etc.

Teaterworkshopen utformades for att ge deltagarna en chans att utforska
sin kreativitet och komma med nya idéer for berattande som ar helt i linje
med de forvantade resultaten av vart projekt. Workshopen fokuserade pa
att lara deltagarna grunderna i teaterproduktion, sasom skadespeleri, regi
och scenkonst.

Vi skapade en Facebook-grupp dar vi laddade upp for deltagarna for att fa
tillgdng till en rad onlineresurser som instruktionsvideor, litteratur,
diskussionsforum och videor fran workshopen. Plattformen gav en
mojlighet att halla kontakten med vara deltagare och dela vara planer for
framtida samarbeten

7.

90 minuter.

Till verkstaden behdvde vi ett stort utrymme med en upphojd plattform.
Vi behdvde aven stolar, bord, belysning och ljudutrustning.

Motesledaren valkomnade alla och informerade dem om GEHIM-DER,
Yippee-projektet och den specifika PR. Handledaren understrok vikten av
att skapa en saker och valkomnande miljo foér alla att uttrycka sina
erfarenheter och synpunkter.

Icebreaker: "Namn och gest" - Som den forsta aktiviteten samlas
deltagarna i en cirkel och staller sig. En person presenterar sig genom att
saga sitt namn och gbéra en grundlaggande rorelse, som en vink eller
klapp. Personen till h6ger om dem imiterar sedan forsta personens namn
och gester samtidigt som de lagger till sina egna. Fram tills alla har fatt en
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tur upprepas detta runt cirkeln. Denna 6vning ar utmarkt for att varma
upp kroppen och résten samt for att lara alla varandras namn.

Aaktivitet 1: " One Word Story" - Efter isbrytaren och lar kdnna varandra
gick vi direkt vidare till det forsta spelet. Det har spelet gar ut pa att
gruppen berdttar en historia ett ord i taget. Borja med att ge en
uppmaning till en historia, till exempel "En gang for en tid sedan fanns det
ett magiskt rike." Lat sedan varje person i gruppen turas om att saga ett
ord i taget for att fortsatta berattelsen. Det har spelet kan hjalpa till att
forbattra gruppkommunikation och lyssnarformaga, samt uppmuntra
kreativitet och fantasi.

Fika

Aktivitet 2: "Tablder" - Som en del av denna uppgift kommer gruppen att
producera stillbilder. Ge varje lag i den storre gruppen ett scenario eller
ett tema att basera sin tabla p3, till exempel "en dag pa stranden" eller "en
skrdmmande hemsokt herrgard", dela sedan in gruppen i mindre lag. Den
aterstaende tiden far varje lag for att skapa och satta upp sin tabla, som
maste vara en stillbild som korrekt skildrar situationen eller &mnet. Denna
ovning kan framija fysisk uttrycksformaga och kroppsmedvetenhet
samtidigt som den framjar battre gruppsamarbete och kreativitet.

Genom att samla in feedback fran deltagarna och mata graden av
deltagande under evenemanget utvarderade vi workshopens effektivitet.
Programmet mottogs 6verlag val, enligt deltagarna, som uttryckte stort
intresse och en vilja att fortsatta lara sig.

1. Oka marknadsféringen
2. Hitta mer effektiva satt att samla in feedback

3. Samarbeta med lokala organisationer.
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Workshop 6 pa amnet Livserfarenhetsdelning

Vi anvande olika marknadsforingskanaler for att locka deltagare till vart
evenemang for att dela erfarenheter mellan generationerna. For det
forsta utnyttjade vi vart befintliga natverk genom att na ut till individer och
organisationer som har deltagit i vara tidigare evenemang. For det andra
publicerade vi om evenemanget pa vara sociala mediekonton for att na
en bredare publik.

For att gbra evenemanget for att dela upplevelser mellan generationerna
hallbart vidtog vi atgarder for att minska energiférbrukningen och
minimera avfallsproduktionen. Vi ersatte traditionellt pappersbaserat
material med digitala verktyg som inte bara bidrog till att minska
evenemangets miljdavtryck utan ocksa gjorde det lattare for deltagarna
att samarbeta och dela sina erfarenheter.

Var Overtygelse om att det ar avgérande att starka och vardera de aldre i
vart samhalle ledde till att vi valde delning av erfarenheter mellan
generationerna som amne for vart evenemang. Vi ville skapa en plattform
dar aldre kunde férmedla sina erfarenheter och kunskaper till yngre
manniskor, och tvartom. Vi tror att att dela erfarenheter dver generationer
kan hjalpa oss att skapa gemenskaper som ar mer sammanhdllna och
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potenta verktyg for individ- och gruppbemyndigande. Vi ville bekampa
alderism och uppmuntra samarbete och forstaelse mellan generationer
genom detta evenemang.

Vi anvande digitala strategier for att framja god kommunikation och
interaktion med deltagare eftersom vart evenemang hélls online. Vi fick
kontakt med deltagare fran olika platser genom att anvanda
videokonferensverktyget Zoom. For interaktiva évningar och gruppsamtal
integrerade vi ocksa ett antal samarbetsverktyg online, inklusive Google
Jamboard, Canva och Mentimeter. Dessa tekniska metoder gjorde det
mojligt for oss att komma runt begransningarna av fysiskt avstand och
erbjod en speciell chans for generationsdverskridande delning och
utbildning.

8.

90 minuter.

Dator, internetuppkoppling.

Eventet for att dela erfarenheter mellan generationerna var en digital
workshop som holls pd Zoom, som syftade till att framja koppling och
kommunikation mellan manniskor fran olika generationer. Evenemanget
var utformat for att ge en plattform for deltagarna att dela sina
erfarenheter, berattelser och kunskaper med varandra.

Workshopen bdrjade med en isbrytaraktivitet dar deltagarna ombads att
presentera sig sjalva och dela en personlig historia. Denna aktivitet foljdes
av en berattande session dar de aldre deltagarna delade med sig av sina
livserfarenheter med de yngre deltagarna. Denna session gav en unik
mojlighet for de unga deltagarna att lara av den aldre generationens
erfarenheter och forsta de utmaningar de stalldes infér under sin livstid.

Efter berattarsessionen delades deltagarna in i mindre grupper dar de
diskuterade olika amnen relaterade till evenemangets tema, som familj,
arbete och kulturella skillnader. Grupperna leddes av erfarna
moderatorer som sag till att alla fick mojlighet att dela sina tankar och
asikter.
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Vi anvande en blandning av utvarderingsmetoder for att beddma
evenemangets framgang. Forst genomfdrde vi en enkat via Google Forms
for att samla in feedback fran deltagarna. Undersokningen inkluderade
frdgor om organisationen, amnets relevans, engagemang under
evenemanget och dvergripande tillfredsstallelse. Slutligen genomférde vi
en uppfoljningsundersdkning tre veckor efter evenemanget for att mata
den langsiktiga effekten av workshopen. Resultaten visade att en stor
andel av deltagarna fortfarande anvande de fardigheter och kunskaper
som fick fran workshopen. Sammantaget var evenemanget en succé, med
positiv feedback fran deltagarna och en matbar inverkan pa deras
kompetens och kunskap.

e Skapa en tydlig och koncis agenda med specifika mal for att
maximera anvandningen av tiden

e Fokusera pa viktiga @mnen och aktiviteter som ar i linje med
evenemangets overgripande mal

e Anvand tidshanteringstekniker, sdsom tidsboxning, for att halla
evenemanget pa ratt spar och se till att alla @mnen tacks inom
den tilldelade tidsramen.
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SLUTSATS

Sammanfattningsvis sag vi fran alla framgangsrika olika workshops som
genomfordes i alla partnerlander i Europa att det ar mojligt och mycket fordelaktigt att
involvera mangkulturella grupper bade socialt och kulturellt. Workshoparna gjorde det
mojligt for partnerskapet att stddja integrationen av flyktingar, asylsokande och
immigration i lokala samhallen och skapa starka band bland unga manniskor.
Dessutom skulle alla kunna utveckla sina fardigheter, kunskaper och kommunikation
och lara sig erfarenheter av varandra utan nagon beddémning eller diskriminering.
Mangkultur och mangfald skapade en fantastisk arbetsmiljoé och visade bevis pa positiv
forandring i samhallet genom konst, sport, kultur, berattande och manga fler.

Som vi sett tidigare finns det nagra rekommendationer och riktlinjer att félja nar
man anordnar ett sddant evenemang och involverar en specifik malgrupp. Vi lar oss
fran workshoppen att utbildare maste se till att deltagarna kanner sig bekvama med
varandra och inte tvingas dela eller sdga nagot som kan vara for personligt for dem. Vi
lar oss ocksa att tillrackligt med tid maste ges till varje deltagare for att de ska reflektera och
skaffa sig den kunskap de lar sig for forsta gangen. Tank alltid pd att dina deltagare ar
sammansatta av olika profiler, karaktarer och niva av férstaelse. Verkstaderna maste alltsa vara
anpassningsbara efter deltagarnas behov. Var inte radd for att andra det initiala programmet
for ditt evenemang nagot om det innebdr att du battre nar dina mal och din publik! Slutligen
har vi sett att kommunikation kan vara den mest utmanande delen nar man driver ett
evenemang om deltagarna inte talar det lokala spraket. GI6m inte att ta hansyn till detta nar du
utvecklar dina aktiviteter och se till att innehallet ar sa enkelt som méjligt. For att géra detta kan
ett mycket grundlaggande och enkelt ordférrad anvandas, lokala ungdomar kan ocksa hjalpa
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till vilket ocksa ar positivt eftersom de engagerar sig i andra samhallsgrupper. Dessutom kan
det ocksa rekommenderas att anlita en tolk. Sammanfattningsvis, for att skapa den mest
tillgangliga workshopen och foérutse ndgra utmaningar, rekommenderas det starkt att
identifiera deltagarnas behov och stélla de bra fragorna samtidigt som du rekryterar dem.

Den har handboken som utvecklats som en del av Erasmus+ Yippee-projektet har gjort
det mojligt for oss att dela verktyg, vagledning, fallstudier samt metoder som kan anvandas av
ungdomsarbetare for ungdomar. | ett notskal visade det att det ar mojligt att skapa ett
inkluderande samhalle genom att skapa sakra utrymmen for ungdomar och ge tillgang till
samma mojligheter for alla oavsett deras sociala, religidsa eller kulturella bakgrund..
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