Metodhandbok

Material till workshops om interkulturellt bemdétande
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Inledning

Genom projektet "Vi blir fler- Integration, kompetens och organisation” i Kalmar Ian, ett
projekt som stdds av Europeiska socialfonden, genomfordes under 2018 en utbildning i
interkulturell konflikthantering med dialog.

Deltagarna var personal som sjalva ar utbildare och haller i workshops i @mnen som
relaterar till kulturmoten, interkulturell kompetens och bemdtande.

Syftet med utbildningen var att deltagarna skulle utveckla sin kompetens i interkulturellt
bemoétande och konflikthantering. Det var aven att l1ara sig mer om att leda workshops i
amnen som kan leda till interkulturell spanning eller konflikter.

Denna metodbok samlar nagra av de dvningar som anvandes under utbildningen.
Forhoppningen ar att dessa metoder kommer kunna anvandas aven av andra som jobbar
med utbildning i interkulturellt bemotande.

Den pedagogiska idén med att anvanda dvningar och workshopformatet ar att bidra till en
Okad kompetens i interkulturellt bemdétande. Detta handlar om att 6ka medvetenheten om
sig sjalv, sitt eget forhallningssatt och sin egna kulturella vardegrund, inklusive férdomar
och vedertagna Overtygelser.

Enbart ny kunskap och information om ett amne som interkulturellt bemdtande och
konflikthantering skapar sallan férandringar i attityder och férhallningssatt. Daremot kan ett
aktivitetsbaserat och involverande arbetssatt tilsammans med dialog och reflektion leda till
goda resultat.

Detta arbetssatt staller krav pa workshopledaren eller facilitatorn, som vi ocksa kallar den
rollen, att leda/facilitera med omtanke, omsorg, 6dmjukhet och respekt for deltagarnas
olika erfarenheter och forutsattningar.

Darfor ett par goda rad infér anvandningen av detta material:

Testa sjalv - Som tumregel bor man inte anvanda och leda en évning man inte sjalv har
varit deltagare i (om du inte ar en mycket erfaren facilitator).

Kolla alltid av med deltagarna i workshopen - Behdver évningen och/eller ditt satt att
samla upp och reflektera anpassas sa att alla kédnner sig respekterade och inkluderade?

Fokusera mycket pa reflektion och uppsamling - Ovningar &r bra pa att skapa
involvering och ar ofta roliga att géra. Men larandet sker som bast om det ges tid for
samtal och reflektion hos och med deltagarna.



Om o6vningarna

De 6vningar som ar med i metodboken ar beprévade évningar som anvants i manga olika
sammanhang och som vanligtvis leder till meningsfulla upplevelser for, och berikande
samtal mellan, deltagarna.

Syftet med instruktionerna ar att ge en grundlig forklaring till hur dvningarna kan
genomféras och i vilka sammanhang de passar samt att hjalpa dig i att leda processen.

Kom ihag, att det ar deltagarnas utbyte av reflektionen dver deras upplevelse av 6vningen
som raknas, inte att det blir ett visst resultat av sjalva évningen. Just resultatet blir ofta
olika beroende pa ledaren, gruppen och sammanhanget.

Ha fortroende for dina deltagares visdom och erfarenhet och se dig sjalv mer som en
guide som ska fa fram reflektioner och leda en dialog — @n en larare som ska dela sin
kunskap.

Da har du skapat de basta forutsattningarna for du ska kunna bidra till att fler l1ar sig mer
om interkulturellt bemoétande.

Stort lycka till vid anvandandet av metodboken.
Med varme,

Patrick Gruczkun, Samarbetsbolaget & Mette Lindgren-Helde, Projektledare, Vi blir fler —
IKO.

Vi blir fler!
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Prickar i pannan

2 in & an

Syftet med denna Ovning ar att introducera teman som grupptillhorighet,
inkludering/exkludering och férdomar. Ovningen skapar vanligtvis en
upplevelse av hur vi oftast delar in oss i grupper av lika och kan fungera
som ett avstamp for en dialog om hur paverkningsbara vi ar av a ena
sidan grupptryck och & andra sidan ledaren.

oo, 1.Be deltagarna stélla sig i en ring och blunda. Sag dérefter att de fran och med nu
" inte far prata. Beratta att du kommer att ga runt i ringen och satta en liten klisterlapp
) i pannan pa var och en av dem.

r Detta kan vara kansligt for vissa personer sa vi brukar ge den som kanner att detta
inte ar ok chansen att slippa gora évningen har.

2. Ga runt och satt en klisterlapp i pannan pa var och en. Om det ar 15 deltagare i
gruppen kan du exempelvis anvanda 4 gula, 3 réda, 4 bla och 4 gréna
klistermarken.

Prata medan du gar runt sa att deltagarna inte blir dverraskade nar du kommer till
dem.

3. Nar alla har fatt sina klisterlappar betona for dem att de inte far prata och beratta
att uppdraget ar att de ska dela in sig i grupper. Efter detta sag: "Nu kan ni 6ppna
ogonen. Utan att prata, dela in er i grupper” (tydligheten och upprepningen ar
viktig).

Vanligtvis reagerar grupperna forst med férvirring och passivitet tills nagon borjar
para ihop andra deltagare utefter farg. Darefter gar det oftast ganska fort att fa fram
likfargade grupper. Ibland vill en eller flera personer sta i grupper med olika farger.
Lat som ledare grupprocessen fa ha sin gang. Talamod ar nyckeln har.



Vad galler resultatet med évningen sa finns det inget "fel satt” fér gruppen att l16sa
uppgiften pa. | var erfarenhet blir det dock likfargade grupper sa gott som alltid med
det vanliga komplementet att 1-2 personer forsdker skapa blandade

grupper men oftast far ge sig for grupptrycket.

4. Nar gruppen kanns fardig ber vi dem sta kvar medan vi gar mellan
grupperingarna och kollar av hur de upplevde évningen. Fraga exempelvis hur
upplevde du dvningen? Vad kande du? Vad tankte du? Hur hamnade du just i den
grupp du star i nu?

En del grupper som delat in sig efter fargerna kan har kanna lite missmod over att
de inte var "mer kreativa”. Det kan da vara bra att beratta att det ar precis sahar det
brukar bli nar vi gér évningen. Om det inte kommit upp under féregaende runda sa
fraga dem garna varfor de tror att det oftast blir sdhar och om de kanner igen
liknande monster fran livet i stort.

VALBAR FORTSATTNING

Sedan sager vi att det saklart finns saval for- som nackdelar med att vi delar in oss i
"grupper av lika” och att vi nu ska titta lite mer pa detta. Be darefter halften av
grupperna (var for sig) att enbart diskutera vilka férdelarna ar med att dela in sig i
grupper av "lika” och be darefter resterande grupper att endast diskutera
nackdelarna. Be dem komma pa minst tio fér/nackdelar per grupp (antalet ar inte
viktigt, det ar mest for att de inte ska sluta diskutera nar de kommit fram till ett par
stycken).

5. Nar grupperna kanns klara atersamlas vi och redovisar argumenten fér varandra.
For att fa lite mer energi i det ta varannan for/nackdel sa det kdnns som en debatt
och argumenten kan haka i varandra. Om det passar upplagget och vi har tid sa
skriver vi upp argumenten pa tavlan.

Nar vi har argumenten framfér oss pa tavlan (alt. berattat dem fér varandra) avsluta
med att fraga vilka andra tankar de har fatt utifrdn denna 6vning och vad den
betyder for deltagarna pa ex. deras arbetsplats.

Langd: 20-40 min. Beroende av langden pa efterféljande samtal.
Deltagare: 8-25 per grupp, en ledare per grupp.
Material: Klisterprickar i olika farger samt for steg 2, tavla eller bladderblock

Ovningen &r omarbetad av Patrick Gruczkun med inspiration av évningen "Forhead
stickers” av Lee McKenna Du Charme.



Halsningsovning

Syftet med denna 6vning ar att bli varse sina egna reaktionsmonster nar
det sker nagot ovantat i ett mote, eftersom vi agerar och reagerar pa olika
satt. Ett vidare syfte ar att skapa reflektion dver hur egna reaktioner i
kommunikationssituationer kan dverraska oss sa att vi gldommer att vara
nyfikna pa det som ligger bakom en viss handling.

Be deltagarna att resa sig upp och stalla sig i en cirkel/halvcirkel tillsammans med
facilitatorn.

Bdrja dvningen med att beratta att det mest grundlaggande — och ofta det forsta
steget — i det manskliga motet ar att halsa och fa kontakt.

Beskriv eventuellt hur vart satt att halsa pa har blivit automatiserat, sa att vi inte
langre tanker 6ver det. Liksom mycket annat i vart beteende. Ge eventuellt
exempel genom att halsa pa ett par av de narmaste med ett handslag eller genom
att facilitatorn berattar en kort anekdot om sin upplevelse fran att halsa pa ett nytt
satt, exempelvis under en resa i ett annat land.

Beratta att deltagarna nu ska fa instruktioner for att halsa pa ett nytt satt, som star
pa ett kort som du delar ut.

Pa ett tecken (handklappning) fran facilitatorn ska deltagarna halsa pa sa manga i
gruppen som majligt. De ska vara uppmarksamma pa egna och andras reaktioner,
under tiden de halsar. Darefter ska de reflektera med varandra parvis.

Exempel pa sitt att halsa:

. Knapp handerna och buga dig djupt — mycket langsamt

. Gor en stor rérelse med din arm, sla den andre pa axeln och sag hogljutt: HEJ!
. Pussa den andre fyra ganger pa varje kind.

. Lagga handen pa hjartat och bocka latt

. Sta nastan still, lyft pa handen och sag lagmalt: "Hej”

Gnugga din nasa mot den andres nasa

. Ga snabbt fram och ta i hand (mycket) hart

. Lagga handen pa den andres huvud

. Vinka snabbt med huvudet pa sned pa tva meters avstand

10. Sla din hégra hand mot den andra personens hogra hand i hojd med era
huvuden (som i en "gimme-five’-gest).

©O~NOUAWN
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Dela ut ett kort till var och en déar varje kort innehaller ett satt att halsa pa. Det ska
finnas fem-sex olika satt att halsa sa att flera av deltagarna far kort med samma
innehall. Deltagarna far inte visa korten for varandra. Nar de har last kortet och
forstatt vad de ska gora, lamnas korten tillbaka till facilitatorn.

Vid tecken fran facilitatorn, gar de fram och halsar pa sa manga som mojligt.

Nar alla (eller de flesta, beroende pa gruppens storlek) har halsat pa varandra,
klappar facilitatorn en gang. Be dem att parvis i cirka fem minuter reflektera over
vad de upplevde. Om paren kommer igang ordentligt under reflektionen, kan det ta
mer an fem minuter. Darefter gors gemensam sammanfattning och reflektion.

Reflektionen ar helt avgorande for deltagarnas utbyte av 6évningen, bade parvis och
i det gemensamma forumet. Det ar larorikt att uppmarksammas pa de egna
kanslomassiga och kroppsliga reaktionerna nar vi méter nagon som beter sig pa
ett, for oss, annorlunda eller ovantat satt.

Fraga deltagarna:

» Vad observerade ni att dar hande?

* Hur kéndes det att géra évningen?

* Vad pratade ni om, nar ni reflekterade tillsammans?

Erkann de olika reaktionerna och fraga darefter mer éppet och undersékande om
deras resonemang. Pa sa satt kommer du djupare in i reflektionen med deltagarna
om vad som ligger bakom aterkopplingar sasom “det var kul” eller "pinsamt”.

Understryk att det ar forstaeligt och vanligt att man reagerar pa andras
"annorlunda” beteende. Darefter kan du ge perspektiv pa évningen.

Exempel pa fragor till sammanfattningen:

» Vilka normer eller oskrivna regler upplevde ni brots?

» Vad gor det med oss (reaktioner, kroppsliga/kanslomassiga) nar det sker?

* Hur hanterade ni skillnaderna?

+ Vilka strategier foljde ni? Drog ni er tillbaka, eller gick ni fram for att forsoka
Overtyga?

* Hur hittar vi fram till dialogen och den undersékande strategin nar vi sjalva blir
provocerade och reagerar kanslomassigt?

* Hur startar vi en dialog om skillnader och likheter i en sddan situation?

» Hur far och uppratthaller vi kontakt trots olika normer och regler for samvaro
och kommunikation?



}

VALBAR FORTSATTNING

Ett isberg kan anvandas for att illustrera att det vi ser och uttolkar i ett méte med
andra, ligger i det synliga faltet. Och att vara motiv for att reagera och géra som vi
gor, ofta ar dolda for oss eller omedvetna. Inte bara fér den andra, utan ofta aven
for oss sjalva. | métet med det som ar annorlunda kan vi fa syn pa egna normer
och varden och bli medvetna om dem. De normer man sjalv vaxt upp med, kanns
direkt som de ratta, medan "de andras” kanns fel. Det ar utmaningen som ska
hanteras dialogiskt i motet.

Antal: Fran tio till ndstan obegransat. Ovningen har genomférts med 100
deltagare, men da kravs hjalpare for att dela ut kort och samla in dem igen (sa att
det inte tar for lang tid).

Tid: Cirka 30 min. Beroende pa hur djupt man dnskar ga in i reflektionen.
Material: Kort eller sma lappar med halsningssatt (se nasta sida), ett till varje
deltagare. Bladderblock och tuschpenna for att géra anteckningar under
sammanfattningen och ev. for att rita isberg och skriva ner deltagarnas reflektioner.

Kélla: Dialoghandboken av Mette Lindgren Helde.
Boken har getts ut pa danska, engelska och arabiska och kan laddas ned
kostnadsfritt fran www.issuu.com



http://www.issuu.com

Instruktioner till "THalsningsdvningen”. Klipp ut dem och ge en var till deltagarna.

. Knapp handerna Gnugga din nasa

och buga dig
djupt — mycket
langsamt

Gor en stor
rorelse med din
arm, sla den
andre pa axeln

i och sag lagmalt:

mot den andres
nasa

Sta nastan still,
lyft pa handen

Ga snabbt fram
och ta i hand
(mycket) hart

i Pussa den andre !

fyra ganger pa
varje kind.

och sag hogljutt: “Hey’

HEJ!

Léagaq till fler efter
egetval...
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Kortspelet

Syftet med 6vningen ar att lata deltagare uppleva hur det kan vara att
komma ny till en grupp och inte foérsta spelreglerna. Ovningen &r ett bra
avstamp for en dialog om hur det upplevs att komma till en ny kultur och
vad som hander i integrationsprocessen/kulturmotet.

{

Maoblera rummet i bordsdar med 4-7 personer /bord. Idealt ar 5-6/bord. Gruppens
storlek avgor antalet bord men vanligtvis brukar det vara 4-6 olika bord.

INTRODUKTION, DEL 1
Nar dvningen presenteras visa foljande punkter for deltagarna:

» Spelet genomfors som ett vanligt kortspel

* Alla kort 6ver 7 har tagits bort

« Malet ar att ta s manga stick som mgjligt

* Den med flest stick vinner

» Har tva spelare lika manga stick sa vinner den som ar kortast

Darefter delar du ut ett regelblad (finns for utskrift nedan i 6 olika versioner) samt

en kortlek till varje grupp och ber deltagarna att runt borden lasa igenom reglerna,
l&ra sig dem och sedan spela 1-2 provomgangar. (OBS! deltagarna ska inte veta

att de har olika regler).

Att lara sig reglerna och forsta spelet tar lite olika lang tid foér grupperna men nar
alla ar klara samlar ledaren in regelbladen.

INTRODUKTION, DEL 2
Darefter berattar ledaren foljande for deltagarna (visa detta aven som text pa
bladderblock/powerpoint):

*  Fran och med nu:
* Inga ord (6vningen genomférs under tystnad)
* Ingen text
* Vinnaren (av en hel runda) byter efter rundan bord (visa bild pa hur detta gors).
* Ni kommer bli klara olika fort, vanta (under tystnad) vid ditt bord tills alla bord ar
klara.
»  Vispelar fyra rundor, malet ar att vinna flest rundor.

SPELET BORJAR
Lat grupperna satta igang och spela.

Nar en grupp ar klar ge en markor (ex en klisterlapp att satta pa handen) till den
som vunnit och paminn hen om att vanta vid sitt bord tills de andra grupperna ar
klara. Fortfarande utan att prata.

11
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Nar alla bord ar klara och vinnarna fatt sina markorer ber ledaren vinnarna att byta
bord och sager att det ar dags for omgang tva. (OBS! Har far du ofta paminna om
tystnadsregeln, ibland flera ganger.)

SPELET FORTSATTER

Under denna omgang eller senast under omgang tre brukar det uppsta frustration
runt borden. Vissa blir upprérda och vill pakalla ledarens uppmarksamhet. Har
galler det att vara lugn och helt enkelt sédga att de har fatt den information de
behdver och ska spela spelet. Andra vill se reglerna men lat dem inte gora detta.

Upprepa samma procedur tills fyra omgangar ar spelade.

Efter alla fyra omgangar inbjuder ledaren grupperna att forst prata om hur de
upplevde 6vningen. "Vad tankte och kande du under dvningen”? Detta samtal sker
inom grupperna var for sig.

Efter ett par minuters samtal ar det dags att lyssna av vad som sagts kring de olika
borden. Stall fragor till varje grupp som de delar i plenum.

Efter rundan fraga dem (i helgrupp) vad fran livet/samhallet de kan kanna igen i
den har dvningen.

Om det passar i programmet ar en paus lamplig efter dvningen.

Antal: Fran 16 till ndstan obegransat men om det blir fler an 6 bord bor ni géra
parallella spel med varsin ledare samt rakna med att det kommer ta olika lang tid,
dvs planera in en paus efter genomférandet.

Tid: 45-60 min. Beroende pa hur djupt man dnskar ga in i reflektionen.

Material: En kortlek till varje grupp (med korten ess-7), regelblad utskrivna till
grupperna (du har dem i sex olika versioner nedan) samt instruktioner till vningen
forberedda pa bladderblock, tavla eller en bild pa projektor,.

Omarbetad av Patrick Gruczkun, baserad pa dvningen ”"Sticket” fran
utbildningsmaterialet MOD, "Mangfald och dialog” (SENSUS).

12



Spelet om korten ¢ & ¢ &b

Grunden
Ni ska nu spela kort. Kortleken bestar av
28 kort. Korten som anvands ar ess samt

2-71varje sort (@ Q ‘ &), ovriga kort

har tagits bort.

Ess ar det hogsta kortet.

Dela korten

Den som blandat kortleken delar ut
korten ett i taget till spelarna runt
bordet. Dela enbast ut kort sa att alla far
lika ménga kort.

Nedan foljer en tabell for kort/spelare:
4 spelare = 7 kort var

5 spelare = 5 kort var (tre kort blir 6ver)

6 spelare = 4 kort var (fyra kort blir 6ver)

7 spelare = 4 kort var

Att spela

Spelaren till vinster om den som delat
ut korten borjar genom att spela ut ett
kort, vilket som helst. De andra spelarna
lagger ett kort i tur och ordning. Nar
alla spelare har lagt var sitt kort bildar
detta ett stick.

Att vinna ett stick

Den spelare som har lagt det hogsta
kortet vinner sticket. Spelaren tar da
korten i sticket och lagger dem i en hog
framfor sig.

Spelet fortsdatter
Vinnaren av sticket borjar nasta runda,
som spelas likadant som den forsta.

Spelet haller pa tills alla kort har spelats.

Folja sort
Den forsta spelaren i varje runda kan

spela ut vilken sorts kort (@ U X, &)
som helst. Alla andra méste sedan lagga
ett kort av samma sort.

Om man inte har ndgot kort av sorten
som spelas under rundan, fir man
"saka”. Detta betyder att man far lagga
ut ett kort av en annan sort.

Trumf

Spader (Q) ar trumf. Man kan alltid
lagga ett trumfkort nar det ar ens tur -
aven om man har ett kort i rundans
sort.

Detta kallas att trumfa. Man vinner ett
stick dven om det trumfkort man spelat
ar ett 14gt kort. Ar det flera spelare som
har lagt ett trumfkort, vinner den
person som lagt det hogsta trumfkortet
sticket.

Att vinna

Sticket vinns av den som har lagt det
hogsta kortet i rundans sort om ingen
har lagt ett trumfkort, da vinner det
hogsta trumfkortet.

13



Spelet om korten ¢ @ ¢ &

Grunden
Ni ska nu spela kort. Kortleken bestar av
28 kort. Korten som anvands ar ess samt

2-71varje sort (@ C X, Q), ovriga kort

har tagits bort.

Ess ar det lagsta kortet.

Dela korten

Den som blandat kortleken delar ut
korten ett i taget till spelarna runt
bordet. Dela enbast ut kort sa att alla far
lika manga kort.

Nedan foljer en tabell for kort/spelare:
4 spelare = 7 kort var

5 spelare = 5 kort var (tre kort blir 6ver)

6 spelare = 4 kort var (fyra kort blir 6ver)

7 spelare = 4 kort var

Att spela

Spelaren till vinster om den som delat
ut korten borjar genom att spela ut ett
kort, vilket som helst. De andra spelarna
lagger ett kort i tur och ordning. Nar
alla spelare har lagt var sitt kort bildar
detta ett stick.

Att vinna ett stick

Den spelare som har lagt det hogsta
kortet vinner sticket. Spelaren tar da
korten i sticket och lagger dem i en hog
framfor sig.

Spelet fortsdatter
Vinnaren av sticket borjar nasta runda,
som spelas likadant som den forsta.

Spelet haller p4 tills alla kort har spelats.

Folja sort
Den forsta spelaren i varje runda kan

spela ut vilken sorts kort (@ U X, Q)
som helst. Alla andra méste sedan ligga
ett kort av samma sort.

Om man inte har ndgot kort av sorten
som spelas under rundan, fir man
"saka”. Detta betyder att man far lagga
ut ett kort av en annan sort.

Att vinna
Sticket vinns av den som har det hogsta
kortet i rundans sort.
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Spelet om korten ¢ @ ¢ &

Grunden
Ni ska nu spela kort. Kortleken bestar av
28 kort. Korten som anvands ar ess samt

2-71varje sort (@ C X, Q), ovriga kort

har tagits bort.

Ess ar det hogsta kortet.

Dela korten

Den som blandat kortleken delar ut
korten ett i taget till spelarna runt
bordet. Dela enbast ut kort sa att alla far
lika manga kort.

Nedan foljer en tabell for kort/spelare:
4 spelare = 7 kort var

5 spelare = 5 kort var (tre kort blir 6ver)

6 spelare = 4 kort var (fyra kort blir 6ver)

7 spelare = 4 kort var

Att spela

Spelaren till vinster om den som delat
ut korten borjar genom att spela ut ett
kort, vilket som helst. De andra spelarna
lagger ett kort i tur och ordning. Nar
alla spelare har lagt var sitt kort bildar
detta ett stick.

Att vinna ett stick

Den spelare som har lagt det hogsta
kortet vinner sticket. Spelaren tar da
korten i sticket och lagger dem i en hog
framfor sig.

Spelet fortsdatter
Vinnaren av sticket borjar nasta runda,
som spelas likadant som den forsta.

Spelet haller pa tills alla kort har spelats.

Folja sort
Den forsta spelaren i varje runda kan

spela ut vilken sorts kort (@ Q ‘ é)
som helst. Alla andra méste sedan lagga
ett kort av samma sort.

Om man inte har ndgot kort av sorten
som spelas under rundan, fir man
"saka”. Detta betyder att man far lagga
ut ett kort av en annan sort.

Att vinna
Sticket vinns av den som har det hogsta
kortet i rundans sort.
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Spelet om korten ¢ @ ¢ &

Grunden
Ni ska nu spela kort. Kortleken bestar av
28 kort. Korten som anvands ar ess samt

2-7 i varje sort (¢ C X, Q), ovriga kort

har tagits bort.

Ess ar det lagsta kortet.

Dela korten

Den som blandat kortleken delar ut
korten ett i taget till spelarna runt
bordet. Dela enbast ut kort sa att alla far
lika manga kort.

Nedan foljer en tabell for kort/spelare:
4 spelare = 7 kort var

5 spelare = 5 kort var (tre kort blir 6ver)

6 spelare = 4 kort var (fyra kort blir 6ver)

7 spelare = 4 kort var

Att spela

Spelaren till vinster om den som delat
ut korten borjar genom att spela ut ett
kort, vilket som helst. De andra spelarna
lagger ett kort i tur och ordning. Nar
alla spelare har lagt var sitt kort bildar
detta ett stick.

Att vinna ett stick

Den spelare som har lagt det hogsta
kortet vinner sticket. Spelaren tar da
korten i sticket och lagger dem i en hog
framfor sig.

Spelet fortsdtter
Vinnaren av sticket borjar nasta runda,
som spelas likadant som den forsta.

Spelet haller p4 tills alla kort har spelats.

Folja sort
Den forsta spelaren i varje runda kan

spela ut vilken sorts kort (¢ @ ¢ &)

som helst. Alla andra méste sedan lagga
ett kort av samma sort.

Om man inte har ndgot kort av sorten
som spelas under rundan, far man
"saka”. Detta betyder att man far lagga
ut ett kort av en annan sort.

Trumf

Hjarter (@) ar trumf. Man kan alltid
lagga ett trumfkort nér det ar ens tur -
aven om man har ett kort i rundans
sort.

Detta kallas att trumfa. Man vinner ett
stick a&ven om det trumfkort man spelat
ar ett 14gt kort. Ar det flera spelare som
har lagt ett trumfkort, vinner den
person som lagt det hogsta trumfkortet
sticket.

Att vinna

Sticket vinns av den som har lagt det
hogsta kortet i rundans sort om ingen
har lagt ett trumfkort, da vinner det
hogsta trumfkortet.
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Spelet om korten ¢ @ ¢ &

Grunden
Ni ska nu spela kort. Kortleken bestar av
28 kort. Korten som anvands ar ess samt

2-71varje sort (@ C X, Q), ovriga kort

har tagits bort.

Ess ar det lagsta kortet.

Dela korten

Den som blandat kortleken delar ut
korten ett i taget till spelarna runt
bordet. Dela enbast ut kort sa att alla far
lika manga kort.

Nedan foljer en tabell for kort/spelare:
4 spelare = 7 kort var

5 spelare = 5 kort var (tre kort blir 6ver)

6 spelare = 4 kort var (fyra kort blir 6ver)

7 spelare = 4 kort var

Att spela

Spelaren till vinster om den som delat
ut korten borjar genom att spela ut ett
kort, vilket som helst. De andra spelarna
lagger ett kort i tur och ordning. Nar
alla spelare har lagt var sitt kort bildar
detta ett stick.

Att vinna ett stick

Den spelare som har lagt det hogsta
kortet vinner sticket. Spelaren tar da
korten i sticket och lagger dem i en hog
framfor sig.

Spelet fortsdatter
Vinnaren av sticket borjar nasta runda,
som spelas likadant som den forsta.

Spelet haller pa tills alla kort har spelats.

Folja sort
Den forsta spelaren i varje runda kan

spela ut vilken sorts kort (@ Q ‘ é)
som helst. Alla andra méste sedan lagga
ett kort av samma sort.

Om man inte har ndgot kort av sorten
som spelas under rundan, fir man
"saka”. Detta betyder att man far lagga
ut ett kort av en annan sort.

Att vinna
Sticket vinns av den som har det hogsta
kortet i rundans sort.
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Spelet om korten ¢ @ ¢ &

Grunden
Ni ska nu spela kort. Kortleken bestar av
28 kort. Korten som anvands ar ess samt

2-71varje sort (@ C X, Q), ovriga kort

har tagits bort.

Ess ar det hogsta kortet.

Dela korten

Den som blandat kortleken delar ut
korten ett i taget till spelarna runt
bordet. Dela enbast ut kort sa att alla far
lika manga kort.

Nedan foljer en tabell for kort/spelare:
4 spelare = 7 kort var

5 spelare = 5 kort var (tre kort blir 6ver)

6 spelare = 4 kort var (fyra kort blir 6ver)

7 spelare = 4 kort var

Att spela

Spelaren till vinster om den som delat
ut korten borjar genom att spela ut ett
kort, vilket som helst. De andra spelarna
lagger ett kort i tur och ordning. Nar
alla spelare har lagt var sitt kort bildar
detta ett stick.

Att vinna ett stick

Den spelare som har lagt det hogsta
kortet vinner sticket. Spelaren tar da
korten i sticket och lagger dem i en hog
framfor sig.

Spelet fortsdatter
Vinnaren av sticket borjar nasta runda,
som spelas likadant som den forsta.

Spelet héller pa tills alla kort har spelats.

Folja sort
Den forsta spelaren i varje runda kan

spela ut vilken sorts kort (@ Q ‘ é)
som helst. Alla andra méste sedan lagga
ett kort av samma sort.

Om man inte har ndgot kort av sorten
som spelas under rundan, fir man
"saka”. Detta betyder att man far lagga
ut ett kort av en annan sort.

Trumf

Hjarter (&) ar trumf. Man kan alltid
lagga ett trumfkort nar det ar ens tur -
aven om man har ett kort i rundans
sort.

Detta kallas att trumfa. Man vinner ett
stick dven om det trumfkort man spelat
ar ett 14gt kort. Ar det flera spelare som
har lagt ett trumfkort, vinner den
person som lagt det hogsta trumfkortet
sticket.

Att vinna

Sticket vinns av den som har lagt det
hogsta kortet i rundans sort om ingen
har lagt ett trumfkort, da vinner det
hogsta trumfkortet.
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Musikaliska stolar

Syftet med denna Ovning ar att introducera teman som makt, privilegier
och diskriminering. Det ar en lekfull vning som i vissa grupper skapar
mycket energi.

Bdrja med att stalla stolar med ryggen mot varandra i mitten av rummet och be
sedan deltagarna att stalla sig runt dem. Det ska vara en 2-3 stolar farre an antalet
deltagare.

Réakna in deltagarna i tre grupper som star varvat med varandra (dvs inte alla 1:or
bredvid varandra). Forklara sedan reglerna for en grupp i taget.

Till 1:orna sager du: "Ni ska ga runt stolarna tills musiken tystnar, da ska ni
snabbt satta er pa en stol. Den som inte hittar en stol att sitta pa aker ut”.

Till 2:orna sager du: "Ni ska ga runt stolarna tills musiken tystnar, da ska ni
snabbt satta er pa en stol. Ni maste dock hela tiden medan ni gar halla bada
handerna bakom er egen rygg. Den som inte hittar en stol att sitta pa aker ut.”

Till 3:orna sager du: "Ni ska ga runt stolarna tills musiken tystnar, da ska ni
snabbt satta er pa en stol. Ni maste dock nar ni kommer till anden av stolsraden
fortsatta och aven runda denna plats (valj ut ett bord/pelare eller nagot liknande ca
3-5 meter bort fran stolsraden som de maste runda.) Den som inte hittar en stol att
sitta pa aker ut.”

Har kan en del grupper uttrycka visst missndje dver orattvisorna i detta men
framharda i att detta ar reglerna for dvningen.

Satt igang musiken (garna en ganska snabb lat) och spela i ca 30 sekunder innan
du pausar den (kolla bort en stund innan du pausar sa att gruppen inte kadnner att
du valjer vilka som ska aka ut). Nar alla stolar ar tagna och gruppen verkar ha
forstatt sag att detta bara var en provomgang men att det fran och med nu ar pa
riktigt som tavlingen borjar.

For varje ny runda med musik, ta bort en eller ett par stolar (vid stérre grupper ta
bort flera stolar at gangen, annars tar det for lang tid).

Nar ungefar 1/4 av deltagarna ar kvar kolla kort av fran vilka grupper de ar och
fortsatt sedan évningen tills enbart en person ar kvar.
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Efter spelet gratulerar du vinnaren och ger hen eventuellt ett pris. Sedan fragar du
hur det k&ndes att géra dvningen. Har brukar teman som olika férutsattningar,
rattvisa och orattvisa, komma upp. Lyssna av kort och be dem darefter att satta sig
i grupperna (dvs 1, 2 och 3) och prata om vad de kan koppla denna évning till.

Samla upp reflektionerna i helgrupp.

En mdjlig koppling ar att efter dvningen visa Youtubeklippet "The race of life” som
handlar om privilegier och de olika férutsattningar som manniskor har.

En annan fortsattning ar att prata om diskrimineringsgrunderna (for mer information
om diskrimineringsgrunderna klicka har). och darefter exempelvis goéra 6évningen
"Teflontestet” som beskrivs har nedan.

Antal: Fran 9 till ndstan obegransat men om det ar fler an 40 boér ni évervaga att
gora parallella spel. Beroende pa lokalen kan ni ha samma ljudkalla eller olika.
Tid: 15-20 min. brukar vara lagom, kan dock ta langre tid om en vill fordjupa den
efterfoljande reflektionen.

Material: Musikanlaggning.

Kalla: Okand, omarbetat av Patrick Gruczkun.
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\ /

Teflontestet

Syftet med denna 6vning ar att introducera temat diskriminering genom
att for deltagarna synliggora var de upplever friktion relaterat till de olika
diskrimineringsgrunderna. Friktion kan vara allt fran obehag, ovalkommet
stirrande eller nonchalerande till tydlig diskriminering, hot och vald.

\

/

Skriv ut testet som du hittar nedan och dela ut till deltagarna.

Be deltagarna att kryssa i hur ofta de upplever friktion utifran férestallningar om
exempelvis alder, kon, hudfarg, funktionsformaga mm. | exemplet nedan har vi valt
att huvudsakligen utga ifran diskrimineringsgrunderna (se nedan) men det kan du
anpassa efter sammanhanget.

Ge deltagarna tid for att under tystad fylla i testet pa egen hand. Darefter kan du be
dem satta sig i par eller triader och dela med sig av resultatet och vilka tanker och
kanslor som 6vningen vackte.

Samla sedan gruppen till gemensam reflektion utifran exempelvis foljande
fragor:

Hur kd&ndes det att fylla i och fa syn pa resultatet i testet?

Fick ni syn pa nagot ovantat?

Hur kan svaren se olika ut i olika sammanhang (olika perioder i livet eller
sammanhang som privat bland vanner eller pa arbetsplats)?

Hur kan jag anvanda dessa kunskaper/insikter om normer och privilegier
konstruktivt?

Hur kan vi forhalla oss till dessa resultat i den grupp du vistas i/ar en del av,
t.ex. en arbetsgrupp pa jobbet, din férening, etc.?

Antal: Obegransat.

Tid: Att gora testet tar bara ett par minuter. Samtalet efter kan ta 20 - 30 min.
beroende pa hur mycket energi det finns i samtalen mellan deltagarna. Samma
galler den gemensamma reflektionen som tar 10-15 min. Beroende pa deltagarnas
engagemang (och ditt tidsschema).

Metoden ar fran texten Tricky Business av Louise Andersson, Normkritisk
pedagogik — Makt, larande och strategier for férandring. Har med nagra
fortydligande fragor fran www.jamstall.nu samt viss omarbetning av Patrick
Gruczkun.
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Detta ar ett sjalvskattningstest. Kryssa i hur ofta du upplever friktion i de olika
omradena. Om majligt, ge garna exempel pa nar.

Omrade Ofta Ibland Saéllan Ge exempel

Alder
Kon /

konsoverskridande
identitet

Sexuell laggning
Etnicitet
Hudfarg
Funktionalitet
Trosuppfattning
Social klass

Utseende /kropp

Diskrimineringsgrunderna i sammanfattning
F6r mer information klicka hér.

Med diskriminering menas att nagon missgynnas genom att behandlas samre

an en annan person i en jamforbar situation. Det kan ske genom direkt/

indirekt krankande behandling samt genom trakasserier. De kategorier som ingar i
diskrimineringslagen ar:

1. K&n - att nagon ar kvinna eller man. Aven den som avser att &ndra eller

har andrat sin konstillhérighet omfattas av diskrimineringsgrunden kon.

2. Konsoverskridande identitet eller uttryck - omfattar dels en persons
mentala eller sjalvupplevda konsbild, dels hur nagon uttrycker det som

kan kallas personens sociala kon, till exempel genom klader, kroppssprak,
smink eller frisyr.

3. Etnisk tillhorighet - nationellt eller etniskt ursprung, hudfarg eller annat
liknande férhallande.

4. Religion eller annan trosuppfattning - Med religion avses religidsa
askadningar som exempelvis hinduism, judendom, kristendom och islam. Annan
trosuppfattning innefattar sadana évertygelser som har sin grund i

eller samband med en religidés askadning, till exempel buddism, ateism

och agnosticism.

5. Funktionsnedsattning - varaktiga fysiska, psykiska eller begavningsmassiga
begransningar av en persons funktionsférmaga som till féljd av en

skada eller en sjukdom fanns vid foédelsen, har uppstatt darefter eller kan
foérvantas uppsta.

6. Sexuell laggning - homosexuell, bisexuell eller heterosexuell Iaggning

7. Alder - uppnadd levnadsléangd.
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"4

Lyssna och olyssna

Syftet med 6vningen ar att prova pa olika samtalsstilar och hur det kanns
att bli lyssnad pa och att inte bli lyssnad pa.

{

Dela upp deltagarna i triader om det ar mgjligt (alt. i par) och be dem komma
dverens om vem som ar person A, B respektive C.

Beratta att detta ar en 6vning om lyssnande och att de kommer att fa prova pa att
mota olika lyssnandestilar. Alla kommer att prova alla stilar.

| runda ett ska A inleda med att beratta om en bra semester som hen har haft. B
och C ska "olyssna” aktivt. Dvs de ska pa olika satt visa att de inte ar narvarande i
samtalet och helt ointresserade av det A har att beratta. Du ger dem
45-60sekunder for detta samtal. Sedan ska B beratta om ett semesterminne
medan C och A olyssnar. Darefter ar det C som ska fa samma behandling.

Genomfor alla tre omgangar och be sedan triaderna prata om hur det kandes.
Fanga upp olika beteenden som de som olyssnade anvande, skriv garna upp dem
pa tavlan.

| runda 2 inleder A med att beratta om ett bra barndomsminne. B ska ifragasatta allt
A sager medan C ska forsdka kidnappa samtalet genom att relatera allt till sig sjalv.
De tre omgangarna ska se ut sahar:

Omgang 1 Omgang 2 Omgang 3
A Beréttar Forsdker kidnappa samtalet Ifragasatter
B Ifrdgasatter Berattar Forsoker kidnappa samtalet
C Foérsdker kidnappa samtalet IfrAgasatter Berattar
\

Genomfor alla tre omgangar och be sedan triaderna prata om hur det kandes.
Fanga upp olika beteenden som de som lyssnade anvande, skriv garna upp dem
pa tavlan.

| runda 3 inleder A med att beratta om ett arbete/uppdrag hen garna skulle vilja ha.
B och C har till uppgift att verkligen lyssna aktivt pa A. Deras jobb ar att fa A att
forsta att det hen har att sdga ar intressant. Efter A ar det dags for B och sedan C
att beratta om samma sak. | alla rundor ska de som inte berattar lyssna aktivt.
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Genomfor alla tre omgangar och be sedan triaderna prata om hur det kandes.
Fanga upp olika beteenden som de som lyssnade anvande, skriv garna upp dem
pa tavlan.

Efter den sista listningen av beteenden/strategier jamfor ni de tre listorna pa tavlan.
Fraga deltagarna vilka reflektioner de far av att se detta och vad de kanner igen
fran sina (exempelvis) arbetsliv.

En vidare fraga att diskutera ar vad en kan gora for att fa mer av de goda
lyssnandet.

Vill ni ga djupare och bli mer personliga kan en fragestallning for en walk-and-talk
vara:

* Vem i ditt liv skulle du vilja lyssnade mer/battre pa dig?

» Vad skulle det betyda for dig om hen gjorde det?

« Vad kan du goéra for att 6ka maojligheten att det sker?

Antal: Obegransat

Tid: Att géra en runda med tre omgangar tar ca 5 min. Diskussionernas langd
avgoOras av sammanhanget och av gruppens engagemang. En vanlig tidsatgang for
tre rundor med efterféljande samtal ar ca 40 min. (exklusive en ev. walk-and-talk).

Kalla: Okand, omarbetat av Patrick Gruczkun.
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