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INLEDNING 10

Traffar med ungdomar

Skunk som ar en ungdomsledd organisation har
under tva ar, frdn hosten 2023 till hosten 2025
haft ett Erasmus+ projekt under programmet
Participation med namnet Kvalitet i
ungdomsarbete. Syftet med projektet har varit
att intressera och starka ungai éldern 13-18 ar i
att bli aktiva samhallsmedborgare och samtidigt
ge politiker och beslutsfattare erfarenhet av
vikten av att bjuda in unga och arrangera traffar i samhallsdiskussioner.
Projektet syftade aven till att utveckla kunskap och metoder for att i
framtiden kunna arrangera fler traffar mellan unga och beslutsfattare som
har meningsfulla diskussioner. | detta har en central del varit att reflektera
och dokumentera ett aktivt och medvetet arbete med ungas delaktighet,
en grundsten i ett kvalitativt ungdomsarbete. Det har resulterat i detta
dokument, som kort tar upp kvalitet i ungdomsarbete och delaktighet,
beskriver Skunks huvudsakliga aktiviteter, helglager,
som en metod att arbeta med ungas delaktighet
samt konkreta metoder for att arbeta med
delaktighet pé olika nivaer.

4

Politikertraffar




Kvalitet i ungdomsarbete handlar till stor del om att
aktivt reflektera dver mal och metoder. Det innebar att
det som gors har ett syfte och att det finns en
medvetenhet om det. Syftet kan vara olika beroende pa
aktivitet, individer och omstandigheter. Aven metoderna
for att nd malet beror pé olika faktorer. Kvalitén handlar
om att vara medveten om dessa. Delaktighet ar en
central del i ett kvalitativt ungdomsarbete.

DELAKTIGHET

Delaktighet ar ett begrepp som kan anvandas pé olika nivaer.
Det kan bland annat relateras till att vara delaktig i samhallet eller att
vara delaktig i en grupp. Det gemensamma ar att det handlar om att bli
lyssnad pa och att bli tagen pa allvar.

ATT JOBBA MED DELAKTIGHET

For ett kvalitativt lager behover delaktighet ga som en rod trdd genom
hela aktiviteten. Det handlar om att deltagare och ledare tillsammans tar
hansyn, lyssnar pa varandra och tar alla pa allvar. For att kunna var delaktig
kravs det ett tryggt klimat dar det finns tillit till varandra.

Det gér aven att jobba mer aktivt med delaktighet genom olika évningar
och metoder dar ungdomar far diskutera och reflektera kring olika
aspekter av det. Om syftet ar att nd ungdomar som kanske inte har ett
eget intresse av att diskutera delaktighet kan det fungera att
kombinera det med nadgon annan aktivitet. Det kan t ex vara hantverk
sport eller teknik. Syftet ar da att dels motivera deltagandet
genom att gora nagot som intresserar och dels att anvanda
aktiviteten for att belysa delaktighet. Detta kan goras bade
genom att diskutera hur alla kan vara delaktiga under
aktiviteten eller genom att passa pa att prata om delaktighet
medan man gor annat.



LAGER SOM METOD

Skunks framsta aktivitet for att samla ungdomar ar helglager dar unga
ses, oftast i skargarden, for att lara sig nya saker, umgas med kompisar
och diskutera viktiga fragor. For att f& ett lager som ar tryggt och givande
for alla ar det viktigt att ledarna ar val forberedda. En plan och ett schema
for hela lagret ar centralt, samtidigt som det ar viktigt att kunna var
flexibel och kunna &ndra pé saker vid behov. En annan grundlaggande
aspekt ar att tidigt skapa ett tryggt och accepterande kilmat. Detta gors
genom att gora olika “lara kanna varandra” aktiviteter. Att kanna varandra
skapar en forstaelse for likheter och olikheter och skapar méjligheter till
att hitta berdringspunkter och att utveckla starkare band till andra. Har ar
det viktigt att reflektera éver vad som funkar fér malgruppen, fysiska lekar
funkar inte alltid for alla medan andra kan tycka att det ar jobbigt att prata
infor en stor grupp. Vidare behover hela gruppen, deltagare och ledare,
tillsammans vara éverens om foérhallningsregler och att alla ansvarar
for att det blir ett bra lager.




Att bygga trygghet inom en grupp handlar om att lara ké&nda varandra och att f& en
forstdelse for att man ar olika. Det handlar &ven om att ha roligt med varandra péa ett
s&tt som gor att ingen kénner sig utpekad eller missforstaddd. Olika lekar ar en bra
grund fér att bygga trygghet. Lekarna bor framst vara icke presterande, latta att
forstd och effektiva for att bryta isen eller lara sig varandras namn i en ny grupp.

Det ar viktigt att ledarna ar val foérbereda innan och att de har reflekterat 6ver vilka

lekar som kan vara lampliga for gruppen samt for syftet med aktiviteten. Att ledarna
ar flexibla nar det behdvs ar avgdrande for att gemenskapen ska utvecklas positivt.
Ibland kan det dven behdva goras individuella anpassningar.




BYGGA TRYGGHET

u Gruppen sitter i en cirkel.
n En person borjar med att sdga sitt
namn och gora en rorelse (t.ex.
klappa hdnderna, snurra runt, etc.).
Nasta person sager sitt eget namn,
imiterar den féregdende personens
rorelse och lagger till en egen

rorelse.

Alla sitter i en cirkel, utom en som
star i mitten med en ihoprullad
tidning.

Alla bérjar med att séga sitt namn.
En borjar med att sdga ett namn.

h ’

Personen i mitten ska skynda sig att
“sld” den vars namn sags. Tank pa att
“sld” pa knéna, ingen annanstans.

Det fortsatter tills alla har presenterat
sig och gjort en rorelse.

E Sista personen far férsdka harma alla
rorelser och namn i ordning.

n Den vars namn sagts ska, innan
personen i mitten hinner fram, séga
ett annat namn.

n Man far inte séga samma namn tva
gangerirad.

Om man blir “slagen” med tidningen
hamnar man i mitten.

n Den som far satta sig maste sadga ett
namn innan den satter sig. Annars far
den bli “slagen” med tidningen.



BYGGA TRYGGHET
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Stall stolar i en cirkel s& att det finns
en stol mer an halften av antalet
deltagare.

Halften av deltagarna satter sig pa
stolar. Bakom varje stol stér ett
deltagare. En stol ska vara tom.

De som star bakom stolarna méaste
ha hdnderna bakom ryggen fran
borjan.

Alla far penna och papper, viker

pappret i fyra delar for “sma portratt”.

Man gar runt i pa mafa och hamnar i
par. Man kan tex spela musik.

Nar alla har ett par har de 4 minuter
pa sig att rita en bild av personen
framfér dem utan att titta ner pa
pappret. Alltsd ser man inte vad man
ritar.

Den som star bakom den tomma
stolen blinkar at ndgon som sitter i en
annan stol.

Den som far blinkningen ska sé
snabbt som mojligt forsdka ta sig till
den tomma stolen.

Det géller det fér den som star bakom
den man blinkat till att halla fast
honom/henne, men inte i kldder etc.

Efter fyra minuter skriver man namnet
pa vem man ritat av och hittar ett nytt
par. Tank pa att gbra det pa ett satt
sd att alla blir avbildade.

Man kan hdnga upp portratten pa en
vagg sa alla kan se dem.

\



DELAKTIGHET
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Delaktighetsmetoder handlar i manga fall om att kunna uttrycka sina varderingar. Det
géller att gruppen har en forstéelse for att man kan tdnka och tycka olika och en
medvetenhet om att inte ddma andras asikter. Delaktighetsmetoder kan dven handla
om att trédna sig pé att vara delaktig, det kan handla om att tréna pa att samarbeta,
argumentera for sin sak eller att lyssna pé andra. Ibland kan det dven vara relevant att
fundera dver begreppet delaktighet och vad det faktiskt innebar, det ar ett komplext
begrepp som inte alltid ar s& |1att att definiera.




DELAKTIGHET

TVARTOM Deltagare Tidsatgang
Hitta 16sningar >3 20 MIN

Tvéartom-metoden &r en kreativ och problemldsningsorienterad metod som
anvéands for att identifiera risker och problem i en grupp eller organisation,
och sedan omvandla dessa till I6sningar och férebyggande atgérder. Kan
adven anvandas for att géra en éverenskommelse om trygga rum vid t ex ett
léger.

Metodens inledande fokus péa det varsta som kan handa kan kdnnas
humoristiskt och avvadpnande, vilket dppnar fér en kreativ och avslappnad
stamning i gruppen. Att borja med "det varsta" gor att tankarna far fléda fritt
utan radsla for att lata negativ.

Metoden ar sarskilt effektiv for att identifiera och prioritera risker. Genom att
utga frén problemen tvingas gruppen tanka proaktivt och identifiera konkreta
atgarder som kan minimera riskerna. Slutresultatet ar inte bara en lista 6ver
mojliga problem, utan ockséa en konkret plan fér hur gruppen kan arbeta for att
forebygga dessa. Metoden skapar ett inkluderande klimat dar alla kan bidra.
Brainstormingen och diskussionerna ger plats for olika perspektiv och idéer.
Tank pa att det ar viktigt att hélla sig till tidsramarna fér att undvika att
diskussionerna drar ut pa tiden. Gruppen maste hitta en balans mellan att
téanka fritt och att prioritera realistiska problem och I6sningar. Om gruppen
inte lagger tillracklig tid pa att konkretisera sina I6sningar kan resultatet bli
vaga och svara att genomfora.
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DELAKTIGHET

TVARTOM

Hitta Isningar

n Utse roller

e En person agerar som ledare for
att halla fokus och tid

e En person ar sekreterare och
ansvarar for att anteckna

n Gruppen enas om ett dvergripande
tema for att rama in diskussionen
H Spéna (3-4 min)

o Deltagarna brainstormar fritt om
alla tdnkbara problem, bade
realistiska och orealistiska.

o Alla idéer skrivs ner utan att
vérderas.

Sortera (3—-4 min)

o Gruppen véljer ut de tre mest
relevanta, realistiska och
allvarliga problemen fran listan.

e Fokus ligger pé att prioritera
problem som verkligen paverkar

gruppen.

Deltagare

>3

Tidsatgang
20 MIN

H Ténk tvartom (10 min)

o Gruppen diskuterar vad som
kan goras for att undvika de
utvalda problemen.

o Konstruktiva |dsningar och
konkreta handlingar
identifieras, snarare an att
bara formulera motsatsen till
problemen.

n Fortydliga och konkretisera (10 min)

o Svaren bearbetas och
omvandlas till tydliga,
genomfdrbara férslag.

o En lista eller en
handlingsplan skrivs med
tydliga ansvarsfordelningar.




DELAKTIGHET

MAFFIA

Diskutera och argumentera

Deltagare

Tidsatgang

>6 30MIN

Maffia gar ut pa att deltagarna sitter i en ring, och nagra av dem Valjs i

hemlighet till att vara "maffia”. De évriga deltagarna spelar roller som bybor

eller andra karaktérer. Tillsammans ska maffian forséka mérda byborna medan

byborna ska identifiera maffian. En spelledare styr vad som hénder nér och

spelar en viktig roll i att satta stdmmningen. Maffia krédver mycket social

interaktion, strategi och bluffande. Den innehaller viktiga delar av

"deliberation”, som innebdér att deltagare ska forklara sina standpunkter och

argument men ocksa vara beredda att lyssna och forséka forsta.

I Roliférdelning: Alla blundar, och en
spelledare delar ut roller i
hemlighet. N&gra (beroende pa
antal personer) blir maffia medan
resten ar oskyldiga bybor. | mer
avancerade versioner finns dven
andra specialroller, som "“lakare"
eller "spaman".

Nattfas: Under "natten" blundar alla,
maffian far vakna och tillsammans,
utan att prata, far de vélja ett offer
genom att peka ut nagon i
hemlighet. Offret "ddr" och ar ute ur
spelet.

Dagfas: Alla vaknar, spelledaren
informerar om vem som doétt och det
diskuteras vem som kan vara maffia.
De utpekade kan argumentera for
varfor de ar oskyldiga och alla far
mojlighet att sdga vad de tycker.
Gruppen rostar sedan pad nagon som
de tror ar skyldig, och den personen
"avrattas" och avslgjar sin roll.

Malet: Byborna vinner om de lyckas
rosta ut alla mordare/varulvar.
Mdérdarna/varulvarna vinner om de
eliminerar tillrackligt manga bybor for
att ta over.




DELAKTIGHET

HETA STOLEN Deltagare Tidsatgéng
Varderingsévning >6 15 MIN

Heta stolen &r en varderingsévning dér deltagarna far mgjlighet att visa sin
asikt utan att behdva formulera den. Samtidigt far alla éva pa att sta for sin
asikt. Den syftar till att man hela tiden ska ta stéllning och ta snabba beslut
utan att debattera eller férsvara sin asikt.

n Ledaren har forberett pastdenden H Den som instdmmer i pastdendet
kring det tema som &r aktuellt. byter stol. Den som inte instémmer

n Alla sitter pé stolar i en ring, en stol eller inte vill ta stalining sitter kvar.
ar tom. Efter varje pastdende kan ett par

deltagare f& motivera sin asikt.

LINJEN Deltagare Tids&tgang

Varderingsdvning >6 15 MIN

Linjen &r en vérderingsévning dér alla deltagare far visa sin asikt. Den ger
mojlighet till nyansering istéllet for svart vitt tdnkande.

n En "linje” dras pa golvet, dar vardera H Deltagarna far ta stallning till var pa

sida representerar varsitt definitivt linjen de placerar sig.

svar och avstadndet daremellan aren Nar alla har placerat sig pa linjen far

skala mellan dessa svar. de som vill séga ndgot om varfér man
n En situation eller pastaende stallt sig dar man star. De som vill far

presenteras samt vilken &nde av byta position pé linjen nar man pratar

rummet som utgor vilket svar. om varfér man valt som man gjort.
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DELAKTIGHET

PARLB s\\'I») Deltagare Tidsatgang
Reflektioner och vérdering >2 30 MIN

Ett satt att fundera pa vilka delar av delaktighet (eller annan @mne) som &r

viktigast. Det blir dven en paminnelse som deltagarna kan ta med sig. Parlor i
olika farger och trad alternativt garn behdvs.

n Lista vad alla tycker ar viktigt De kan antingen fa vélja alla farger
géllande delaktighet (eller ha en eller s& maste de valja ndgra, dven om
fardig lista att presentera). Det gér allt egentligen ar viktigt.
aven att lagga till reflektionsfragor. H For varje pérla de hittat ett svar pa sa

n Ge varje punkt (5-8 st) en farg. trar de pa den pé sin trdd. Ar det garn

H Var och en funderar noga pa vad de kan de gora en flata/vanskapsband.
tycker ar viktigast. n Diskutera varfor alla valt som de gjort.

PLUPPNING Deltagare Tidsatgang

Omrostning >3 5 MIN

Ett rattvist satt att prioritera och résta i en grupp dar flera alternativ an tva

finns att vélja mellan. Material som behdvs ar pennor eller annat till pluppar,
whiteboard eller papper.

n Alla far lika madnga pluppar, tex tre. H Alla sprider ut sina pluppar.

n Gruppen bestdammer om man far Nar alla satt sina pluppar réknas de.
anvanda flera pluppar for att rosta

péa en sak eller om de maste spridas
pa flera olika alternativ.



DELAKTIGHET

LEGO Deltagare Tidsatgéng
Reflektioner och kreativitet >2 30 MIN

Ett sétt att fundera pé delaktighet (eller annan &mne) pa ett kreativa satt dar
deltagarna &ven far beskriva sina tankar och anvénda sin fantasi. Material som
behdvs ér legobitar i olika varianter.

n Borja med att beratta temat, det kan Kreativiteten ar det centrala. Det

vara konkret eller mer abstrakt. maste inte se bra ut eller forestalla
Ibland kan det behdva diskuteras nagot som gar att forsta utan
innan. forklaring.
n Dela upp deltagarna en och en eller B Nar tiden ar ute far alla grupper
i grupper av max 3 personer. beskriva vad de byggt och varfér de
H Be grupperna att bygga nagot som valt att bygga det de gjort.

de kopplar till temat.

SPELA SPEL Deltagare Tidsatgang

Trana samarbete >4 20 MIN

Spela spel dér samarbete kravs for att lyckas. Det kan vara spel dar man téavlar
mot spelet alla tillsammans, eller dér man som lag behdver samarbeta for att
vinna. En kortlek kommer man tillexempel langt med.

n Diskutera vad delaktighet i grupp n Ga igenom spelregler och pdminn om
innebér och hur det har betydelse att delaktighet ar centralt
bade for individ, grupp och H Prata gdrna om delaktighet pé olika
samhalle. satt under spelandet.




SAMTAL

Samtalsmetoder handlar om att skapa férutsattningar for trygga samtal dar alla far vara
delaktiga och sdga sina tankar och 8sikter. | grupper finns det ofta ndgra personer som
uttrycker sina 8sikter spontant medan andra kan behdva mer stéd for att formulera sig
eller f& utrymme att tala. Samtalsmetoder kan dven handla om att tillsammans komma
framat i en specifik diskussion eller att vdga tdnka utanfér boxen. Samtal kretsar kring
att fora diskussioner dar deltagarna far tréna pé att uttrycka sig, reflektera och ibland
ocksd argumentera for sin sak.



SAMTAL

BIKUPA Deltagare Tids&tgang
Diskutera och delta >5 2-10 MIN

Bikupa &r en metod som anvands for att bryta en léngre féredragning eller
presentation och aktivera deltagarna genom korta diskussioner. Metoden
syftar till att skapa engagemang, stimulera idéutbyte och éka delaktigheten.
Det ger en aktiv paus i féredraget samtidigt som det 6kar fokuset.

n Presentatdren staller en fraga Under 2-5 minuter diskuterar
kopplad till &mnet. deltagarna frdgan sinsemellan.
n Deltagarna delas in i par eller smé Efter diskussionen kan né&gra av
grupper om 2-3 personer. paren/grupperna dela sina insikter
eller idéer med resten av gruppen.

TALBOLL Deltagare Tidsatgang

Fordela ordet >3 -MIN

Talbollen &r en praktisk metod for att visualisera och tydliggéra vem som har
ordet i en diskussion eller méte. Den anvands ofta i grupper dar det ér viktigt
att sakerstélla att alla blir hérda och inte avbryts.

n En l14tt boll eller annat féremal Markerar visuellt vem som har ordet
anvands som en "symbol fér ordet". och starker fokus pé talaren.
n Endast den som har bollen far tala. B Skapar en lugnare diskussionsmiljo
Nar talaren ar klar, [Amnas bollen utan avbrott.
vidare till ndsta person. n Uppmuntrar till respekt och

uppmarksamhet i gruppen.



SAMTAL

RUNDA Deltagare Tidsatgang
Uttrycka sig och delta >4 5-10 MIN

Rundan ar en metod dér alla deltagare far mdjlighet att uttrycka sina tankar
eller dsikter utan att bli avbrutna. Det ar en strukturerad och demokratisk form
av samtal dér var och en far lika mycket utrymme.

n Deltagarna sitter i en cirkel och far H Har och nu-runda: Var och en

ordet i tur och ordning. beréattar vad de lamnar bakom sig for
n Varje person far tala, har kan man att fokusera pa motet.

ocksa anvanda tidsbegransning. n Dagordningsrunda: Var och en lyfter
Man har ratt att avsta frén att sdga sin viktigaste fraga infor motet.

nagot. Inventeringsrunda: Deltagarna delar
Under rundan sker inga fragor eller viktiga perspektiv att ha i dtanke infoér

kommentarer, men ibland kan en diskussion.

klargérande fragor vara hjalpsamt n Forslagsrunda: Efter diskussionen ger

och ibland kan rundan tilldta alla sitt forslag till beslut, utan
kommentarer efter varje inlagg argumentation.
beroende p& tema och mal. n Avslutningsrunda: Reflektion kring

vad som fungerade bra och vad som
kan forbattras.




SAMTAL

BRAINSTORMING  Deltagare Tids&tgang
Tanka fritt och dela med sig >3 5-15 MIN

Brainstorming &r en kreativ metod fér att komma pa manga idéer kring ett
visst problem eller &mne. Den bygger pa att deltagare fritt och utan kritik far
s&ga sina idéer, vilket uppmuntrar nytdnkande och samarbete.

n Definiera problem eller fradga. B L4t alla fritt séga sina idéer.

n Inga forslag far kritiseras. n En antecknar, synligt for alla.
Kvantitet for kvalitet i borjan. G4 igenom och strukturera idéerna.
Bygg gérna pé andras ideer. n Diskutera och valj vilka idéer som ska

utvecklas vidare.




UTVARDERING

Utvardering ar en viktig del i delaktighetsarbetet. Det ger verktyg for reflektion kring det
som gjorts och riktning till framtida aktiviteter. Utvarderingar kan ha flera funktioner, det
kan vara for att individerna sjalva ska reflektera 6ver sin egen del och vad de har lart sig.
Det kan ge gruppen en kansla av gemenskap genom att tillsammans prata eller dela
med sig. Det ger dven ledarna indikationer och kunskap om aktiviteten som de kan ta
med sig. Olika utvarderingar lampar sig for olika aktiviteter och tillfallen, darmed ar det
viktigt att pd forhand fundera péd syftet med utvarderingen och vilken eller vilka
metoder som passar in vid just det tillfallet.




UTVARDERING

AKVARIUM Deltagare Tids&tgang
Visualisera hur man kdnner sig =~ >3 5-15 MIN

Akvarium &r ett visuellt satt att visa hur man kénner sig eller mar. Det hjalper
deltagarna att kdnna efter utan att behdéva sétta ord pa det. Akvarium gar att
anvéanda vid ett tillfalle eller varje dag under t ex ett lager. Det gar dven att
gora i bérjan av en aktivitet men framférallt som en avstémning i slutet.
Material som behdévs ér en bild pé en miljé med olika farger/detaljer, pennor,
papper, tejp eller annat som tillfalligt faster pa pappret.

n Skapa ett akvarium eller annan miljo. H Samla alla och be dem sétta sin figur

pa ett stort papper eller sétt ihop péa en plats i akvariet/miljéon som
flera papper. Se till att det finns olika representerar hur de kadnner sig.
detaljer, tex skattkista, en mork Be var och en att beratta varfor de
grotta, solljus, vaxter etc. satt sin figur just déar. Det ar dock
n Be alla deltagare skapa en figur som alltid okej att avsta att sdga nagot.

representerar dem.




UTVARDERING

BILDER Deltagare Tids&tgang
Visualisera upplevelser >3 5-15 MIN

Metoden hjélper till att visualisera hur man upplevt en aktivitet. Metoden gar
att anvanda vid ett tillfalle eller varje dag under tex ett lager. Det gar dven att
gobra i bérjan av en aktivitet for att diskutera férvantningar eller som en
avstdmning i slutet. Material som behdvs ar olika bilder, ca 3 gdnger fler 4n
antalet deltagare. Bilderna kan vara vykort, fran t ex spelet Dixit eller utskrivna.

u Lagg ut alla bilder pé ett bord. Stall utforskande fragor, till exempel

n Be alla deltagre vélja ut en bild som om hur de skulle ha kunnat férhindra
representerar ndgot positivt och en nagot, forbattringar in for framtiden
som representerar ndgot negativt etc. Det finns ocksd mojligheter for
relaterat till aktiviteten. Eller andra andra att sdga sina tankar, men utan
fragor, beroende pé aktivitet. kritik eller ifrdgasattande.

H Be var och en av deltagarna att
beskriva varfér de valt just dessa
bilder.




UTVARDERING

BAST OCH SVART Deltagare Tidsatgang
Beskriva upplevelser >3 5-15 MIN

Metoden hjélper till att beskriva hur man upplevt en aktivitet med fa ord déar

fokus inte blir péd det negativa utan framst pa sjélvreflektion. Metoden gar att
anvéanda efter en aktivitet eller i slutet av ett lager.

u Alla samlas i en ring. H Om nagon inte vill svara ar det oke;j.
n Alla deltagare far i tur och ordning Andra far inte kommentera om det
sdga en mening om vad de upplevt inte ar for att fa ett fortydligande.

som svarast och vad som varit bast.
Andra fradgor kan laggas till, som vad
de lart sig eller forslag till framtiden..

FORMULAR Deltagare Tids&tgang

Individuell reflektion >3 5MIN

Ett formuladr innebér att deltagarna far reflektera individuellt samt att det finns
skriftlig dokumentation. Det &r viktigt att det &r fé och tydliga frégor samt att

det 4r anonymt. Helst ett digitalt formulédr och gérna en QR kod att skanna fér
att komma at lanken.

u Formulera fragor som samlar in data n Gor det nar alla ar samlade och inte

som kan behdvas, som ger efteréat.
feedback och som ger deltagarna H Be alla respektera att fa fylla i
en chans att reflektera. formularet i lugn och ro.



AVSLUTNING

Participationprojektet har varit ett Erasmus + projekt som
skapat forutsattningar for ungdomar att bli delaktiga i
samhallet, att reflektera Over sina asikter och att f3
diskutera med politiker. Vuxna, som ungdomsledare,
politiker och andra beslutsfattare har i sin tur fatt vara med
i sammanhang dar unga fatt dela med sig av sina tankar
och erfarenheter och fatt mojlighet att féra en dialog om
centrala fragor i ungdomars liv. En viktig aspekt av
projektet har varit att det riktat sig till skargdrdsungdomar,
det ar en grupp som sallan har mdjlighet att vara med i
sammanhang fér samhallsfrdgor och darmed har projektet
skapat forutsattningar for dven dem att delta i sddanda
aktiviteter. Utifrdn de tio traffar som varit i projektet har
detta material tagits fram for att pd sa satt kunna spara
relevanta och pedagogiska metoder till framtida
verksamhet saval som for andra att ta del av.
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