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SOMEWHERE IN SANDVIKENS HANDBOK

Denna handbok ar utformad fér att sammanfatta och sprida erfarenheterna fran projektet Somewhere
in Sandviken. Syftet ar att ge en djupare forstaelse for projektets betydelse och metoder, samt att
inspirera andra att genomféra liknande initiativ. Genom att samla alla insikter och lardomar pa ett stalle
fungerar handboken som en vardefull resurs for kommuner, organisationer och aktérer som vill starka

ungas inflytande i samhallsutvecklingen.

Projektet har varit ett kraftfullt exempel pa hur unga kan bidra till positiv férandring i sitt samhalle
genom att inkludera dem i beslutsfattande och samhallsbyggande processer. Handboken erbjuder
konkreta verktyg och strategier for att forverkliga detta och sakerstaller att projektets arbete och
resultat fortsatter att inspirera och paverka aven efter projektets slut. Den ger praktisk vagledning om
hur projektet vaxte fram, samt hur olika metoder och samarbeten bidrog till att forverkliga projektets

mal.

Vi hoppas att denna handbok inte bara blir en minnessten éver vad projektet uppnatt, utan ocksa en
startpunkt fér nya initiativ som satter unga i centrum av samhallsutvecklingen. Genom att dela

projektets resa vill vi uppmuntra andra att ta steget och skapa aktiviteter som gor skillnad.



OM RAPATAC

Rapatac ar en organisation som arbetar med barn och ungdomar pa fritiden. Rapatacs vision ar att alla barn som
deltar i verksamheten ska na skolans kunskapskrav och ha en berikande och inspirerande fritid under hela sin
uppvaxt. P4 Aktivitetscentret erbjuds aktiviteter inom en rad olika omraden, sa som skolstéd och lasning, kreativt
skapande, musik, media och teknik. Kunskap vavs in i allt som gors — for att lara genom att ha roligt och férstarka
formagor som ar viktiga i skolan. Rapatac vill ge alla barn, oavsett bakgrund och ekonomisk situation maojlighet att
delta i fritidsaktiviteter, darfoér ar allt som erbjuds ar kostnadsfritt. Verksamheten bedrivs idag i tva kommuner,

Gavle och Sandviken. Rapatac Aktivitetscenter i Sandviken har idag cirka 1500 barn registrerade i aldrarna 7-21 ar.

OM SOMEWHERE IN SANDVIKEN

Somewhere in Sandviken ar ett trearigt projekt som initierades 2021, lett av Rapatac, finansierat av Allmanna
Arvsfonden. Syftet med projektet ar att skapa en djupare relation mellan stadens unga invanare och sin stad
Sandviken genom att 6ka deras engagemang och delaktighet i stadens utveckling, demokratiska processer och

beslut som paverkar deras liv och miljé.
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OM PROJEKTET



BAKGRUND



BAKGRUND

INITIATIVET BAKOM SOMEWHERE IN SANDVIKEN

Barn och ungdomar kan manga ganger kanna en svag koppling till sin stad och detta kan bero pa flera olika faktorer.
En av de framsta orsakerna ar att de har svart att relatera till stadens historia, kultur och offentliga platser, vilket
gor det svart att kdnna den viktiga kanslan av tillhérighet. De kan ocksa kdnna sig exkluderade fran beslutsprocesser
som paverkar staden de bor i, vilket gor att de inte kdnner sig delaktiga i dess utveckling. Dessutom bidrar den
Okande digitaliseringen till att unga spenderar mer tid i den virtuella varlden och kanske lite mindre tid i det fysiska
samhallet. Sakerhetsfragor, sociala férandringar och bristen pa attraktiva, ungdomsanpassade platser och
aktiviteter forsvarar ungas engagemang i stadens sociala liv och paverkar hur de ser pa och relaterar till sin stad.

Studier visar att starkt samband mellan deltagande i kulturaktiviteter 6kar valbefinnande och engagemang i
samhallsfragor. Det var utifran denna férstaelse som projektet Somewhere in Sandviken initierades med malet att
starka barn och ungdomars koppling till sin stad, uppmuntra deras delaktighet i samhallet genom att vilja ta hand
om staden battre. Projektet fokuserar pa FN:s barnkonvention artiklar 12, 13, 23, 26, och 31 som betonar barns ratt
till yttrandefrihet och bli lyssnade pa i fragor som berér dem. Artiklarna sakerstaller ocksa barns ratt till social
trygghet, lek och kulturella aktiviteter.

Projektet syftar till att inkludera barn och ungdomar, oavsett bakgrund, i samhallsgemenskapen och ge dem
mojlighet att ta del av stadens platser och kultur. Barn och ungdomar ska vara medvetna om de offentliga platserna
och dess betydelse for staden, for att engagera dem i att utveckla och paverka sin stad. Genom engagemang kan
dessa platser bidra till samhorighet, delaktighet och social hallbarhet.

Tips: Du kan skanna QR-koden i den fysiska versionen av handboken eller klicka pa den
understrukna texten i den digitala versionen for att fa mer information.



https://www.youtube.com/watch?v=i19QeGVUVyA&feature=youtu.be&themeRefresh=1
https://www.youtube.com/watch?v=i19QeGVUVyA&feature=youtu.be&themeRefresh=1

BAKGRUND

INITIATIVET BAKOM SOMEWHERE IN SANDVIKEN

Detta projekt ar ett utmarkt exempel pa hur barn och
ungdomar kan inkluderas i stadens utveckling. Projektet
bygger pa en omfattande enkatundersékning med oOver
2500 svar fran stadens unga invanare. Genom att félja
projektets resa i handboken far man inspiration och
lardomar kring hur man kan:

« Na ut till ett stort antal barn och ungdomar.

« [dentifiera unga invanares favoritplatser i staden.

« Upptacka platser med forbattringspotential utifran ett
ungdomsperspektiv.

* Arbeta vidare med dessa platser for att lyfta fram ungas
roster och ge dem inflytande i stadsutvecklingen.



PROJEKTETS MAL



MAL

1 ATTLARA KANNA SIN STAD

Historien paverkar var uppfattning av samtiden och vara
perspektiv pa framtiden. Manniskor har darfor i alla tider
skapat historiska berattelser for att tolka verkligheten och
paverka sin omgivning. Darfor ger historiska kunskaper oss
verktyg att forsta var nutid och aktivt bidra till férandring i
samhallet.

Projektets huvudsakliga mal ar att 6ka kunskapen bland
unga invanare om stadens historia, dess uppkomst och
utveckling fér att starka deras relation till omgivningen och
deras vilja att bidra till dess bevarande och utveckling.

Stadens barn och ungdomar ska fa en djupare forstaelse for
stadens bakgrund genom pa kreativa och engagerade
aktiviteter. Det kan vara genom  studiebesok,
stadsvandringar, undersékningar mm. Genom att 6ka deras
kunskaper omstaden okar detta deras forstaelse for
narmiljé och da kanner de en storre tillhorighet till stadens
platser.

Denna kunskap blir da en grund bas for att kunna vidare ga
till nasta mal vilket ar att jobba fram ett
forbattringsférslag for olika platser i staden.



MAL

2 FORBATTRINGSFORSLAG: DEMOKRATI

Beslut och férandringar i en stad fattas genom
demokratiska processer dar medborgare har mojlighet att
paverka. Projektet fokuserar pa den yngre malgruppen som
ar en betydande del av alla invanare, men som vi tenderar
vi att gldmma bort. Projektet amnade ge dem en plattform
att géra sina roéster hérda i staden, sa som i deras narmiljo,
och skapa forutsattningar for valbefinnande och
engagemang.

Projektet fokuserar pa att férmedla ungas synpunkter om
staden genom konkreta férbattringsférslag som ska
presenteras till beslutsfattare.

Forbattringsforslaget baseras pa stadens unga invanares
perspektiv, med fokus pa att bland annat uppmarksamma
platser som upplevs som otrygga. Projektet ger en
plattform for barn och unga att fa kunskap som behoévs for
att kunna - pa ett kraftfullt och detaljerat sitt - ge
forbattringsférslag gallande sin omgivning. Detta gors
genom aktiviteter som debattklubben, workshops och
utbildningar som utvecklar deras kompetenser och
fardigheter i omradet.

Malet med att skapa forbattringsforslag ar att engagera
barn och ungdomar som aktiva medborgare och starka
deras tro pa att deras roster spelar roll och kan paverka
deras stad.



MAL
3 APPEN

ETT VERKTYG FOR SKOLOR, INVANARE OCH BESOKARE

Arbetet ska resultera i tva digitala produkter, en app
och en hemsida, som ar tillgangliga for allmanheten.

Appen fungerar som ett fragespel dar anvandaren
foljer ett digitalt promenadstrak skapat av stadens
barn och ungdomar. Straket baseras pa enkatsvar
som identifierar barnens favoritplatser i staden och
som sedan inkluderas langs med promenadstraket.

Ungdomsambassadorer med vagledning av
referensgruppen utformar straket efter att ha fatt
kunskap om betydelsen av stadens platser ur olika
perspektiv.

Appens syfte ar att kombinera larande med fysisk
aktivitet och ge anvandaren en engagerande
upplevelse att upptacka, lara sig mer om staden samt
att utveckla anvandarens kartlasningsférmaga.

Appen ska aven fungera som ett pedagogiskt verktyg
for skolor under exempelvis samhallskunskap och
idrottslektioner.

4 HEMSIDAN
FOR ALLMANHETEN OCH LARANDE

Hemsidan ar ett bank som erbjuder en larorik
plattform dar fakta om stadens kultur, historia och
utveckling star i fokus. Den lyfter aven fram
projektets resa och de kreativa metoder som anvands
inom projektet fér att belysa hur barn och ungdomar
genom olika aktiviteter aktivt bidrar till det lokala
samhallet.

Lattillgangliga fakta om olika stadsdelar och platser
ska finnas pa hemsidan. Den ar sarskilt anvandbar for
att utforska lokala sevardheter och upptacka dolda
berattelser om stadens platser.

For skolor fungerar hemsidan som en pedagogiskt
plattform for eleverna for att kunna pa ett enkelt satt
fa kunskap om sin stad genom fakta och bilder om
staden och dess betydelse. Det starker deras relation
till staden och framjar en djupare férstaelse for dess
historia och framtida potential.



MAL

EN FESTIVAL FOR UNGDOMARS ROSTER

Projektet resulterar i en festival som uppmarksammar
barnens insatser och gor deras roster horda. Festivalen
syftar till att starka ungdomarnas kansla av stolthet genom
att lata dem visa upp sitt arbete och inspirera andra barn,
ungdomar och vuxna att tro pa sin egen férmaga att
paverka sin omgivning.

Festivalen ar en dag for staden som starker gemenskap,
delaktighet och kdnslan av tillhérighet. Vid festivalens tva
utstallningar lyfts stadens arv och de ungas potential fram.

Den forsta utstallningen tar besdkarna med pa en resa
genom stadens historia, dess utveckling, tillvaxt och de
krafter som format den. Den andra utstallningen fokuserar
pa barnens alster fran de tre projektaren, dar deras asikter,
synpunkter och réster framhavs.

Genom festivalen visas ungdomarnas bidrag och
engagemang i samhallet, samtidigt som den starker
samarbetet mellan stadens olika generationer och belyser
stadens framtida potential.



MEDARBETARE



MEDARBETARE

KOMPETENS

Projektet Somewhere in Sandviken bygger pa en dedikerad grupp medarbetare och volontarer som tillsammans
sakerstaller att projektets mal uppnas. Nedan listas omraden som ar centrala fér aktiviteternas genomférande:

EN PROJEKTLEDARE

Valet av projektledare ar avgérande for att sakerstalla projektets framgang. En projektledare ska inte bara ha
erfarenhet och kompetens, utan aven ett genuint engagemang for att arbeta med barn och ungdomar. Att arbeta
med dessa aktiviteter for att fa ett sa bra resultat som méijligt, kraver bland annat;

e Passion for forandring: Medarbetare och volontadrer behover brinna for att géra skillnad i samhallet, med
sarskilt fokus pa unga manniskors mojligheter och utveckling.

e Koppling till staden: Personen boér ha god lokalkannedom och férstaelse féor stadens unika utmaningar och
mojligheter.

o Kreativitet och detaljfokus: Kreativitet i att skapa innovativa lésningar och aktiviteter, ar viktiga egenskaper
samtidigt som noggranhet och ett 6ga for detaljer lyfter aktiviteternas potential féor malgruppen.

e Ambition och drivkraft: Skapar engagemang och sakerstaller att projektet uppnar sina mal.

o Ledarskapsférmaga: Att kunna samordna team och aktiviteter, problemlésning och “manga bollar i luften” ar
andra egenskaper som gynnar ett gott utfall av barn och ungdomsaktiviteterna.



MEDARBETARE

HISTORIEKUNNIG

En historiekunnig person med djupare kunskap om stadens bakgrund behovs fér att ge barn och ungdomar en
bredare forstaelse av stadens utveckling och arv. Denna roll kraver ett intresse fér lokalhistoria och god férmaga
att skriva fakta om staden. Personen kan stddja aktiviteterna med bland annat:

e Att ta fram material sasom bilder, berattelser och fakta som speglar stadens historiska och kulturella utveckling.

e Att bidra med idéer och innehall till aktiviteter med historisk koppling, exempelvis stadsvandringar, utstallningar
eller workshops.

e Att skapa och sammanstalla texter for exempelvis hemsidan och utstallningen om staden som ger en levande

och engagerande bild av stadens historia.
SAMORDNARE/AKTIVITETSLEDARE

Samordnaren/Aktivitetsledaren fungerar som projektledarens narmaste stdd och sakerstaller att aktiviteter
genomfors smidigt med malgruppen. Rollen inkluderar att stétta ungdomsambassadérer och deltagare under
aktiviteter. En viktig del av uppdraget ar ocksa att hjalpa till med att marknadsféra projektet och hitta kreativa satt
att locka fler barn och ungdomar att delta i det. Detta kan vara exempelvis genom att bygga relationer med skolor,
fritidsverksamheter och lokala natverk.

ANDRA MEDARBETARE

e Konst: En kreativ person som ansvarar for att skapa fysiska och digitala konstverk som anvands i projektets aktiviteter.

e Media: En person med intresse for filmning, fotografering och redigering av material. Rollen ar avgdérande for att sprida
projektets budskap, marknadsféra barnens arbete samt visa projektets framgangar pa sociala medier och andra
plattformar.



MARKNADSFORING




MARKNADSFORING

SYFTE

Spridning av aktiviteternas resultat och hur val det
kommuniceras till staden spelar en viktig roll i
marknadsforingen av projektet. En bra
marknadsforingsstrategi  skapar  medvetenhet,
engagemang och langsiktigt stéd fran bade lokala
invanare och andra intressenter.

En valplanerad marknadsféringen uppfyller féljande
mal:

Bygga fortroende: Genom att dela projektets
resultat sa delar man detta med allmanhet och
beslutsfattare.

Inspirerat engagemang: Nar manniskor far héra om
de ungas initiativ som paverkar lokalsamhallet
positivt sa vacks inspiration och en vilja att vara en
del av resan.

Stolthet bland deltagare: Genom att synliggora
deltagarnas bidrag och framgangar i projektet
forstarks deras kansla av stolthet och egenvarde.
Det skapar en positiv kansla av motivation och
engagemang, samtidigt som det inspirerar andra att
deltai framtida, liknande initiativ.



MARKNADSFORING

e Traditionell media: Informera lokala tidningar,
radio och tv-kanaler om projektets mal och
vision redan fran bérjan. Hall dem uppdaterade
vid milstolpar och bjud in till evenemang for att
fa ska fa en direkt inblick i projektets arbete.
Artiklar nar en bredare publik och sprider bade
kdnnedom och stolthet dver projektet.

e Sociala medier: Anvand plattformar som
Facebook, Instagram och TikTok for att na en
bred publik, sarskilt unga. Dela regelbundet
inlagg, bilder och videor fran projektets
aktiviteter. Livesandningar och intervjuer med
deltagarna kan ocksa bidra till att skapa
interaktivitet och bygga engagemang och
gemenskap online.

o Samarbeten med lokala aktérer: Samarbeta
med lokala féreningar, skolor och féretag for att
na ut till barn och ungdomar fér att sprida
budskapet, kunskap om staden och for att
engagera dem i projektet.

A _Diq Lokaltidning intervjuar en
ungdomsampassador under Somewhere in
' Sandvikens FeStival.




MARKNADSFORING

Genom att skanna koden eller klicka pa den understrukna texten kan du félja resan Somewhere in Sandviken via

sociala mediekanaler:

l@l INSTAGRAM @ HEMSIDAN @ APPEN

Wﬁ- Tips: Du kan skanna QR-koden i den fysiska versionen av handboken eller klicka pa den
i “+ understrukna texten i den digitala versionen for att fa mer information.


https://open.spotify.com/show/4BC9b8lqap3H23uzBRhWfU?si=a66f3082bcea48c2
https://youtube.com/playlist?list=PL1jQ8R32D2os6dZCnxQaO12DbG181iEfv&feature=shared
https://www.instagram.com/rapatacsandviken/
https://youtu.be/padq9rDUh-g?feature=shared
https://www.somewhereinsandviken.se/
https://www.somewhereinsandviken.se/promenadstrak/

MILSTOLPAR



SOMEWHERE IN SANDVIKENS MILSTOLPAR
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AR 1- METODARBETE

ETABLERING AV EN REFERENSGRUPP

Boérja med att identifiera lokala organisationer och
individer som kan bidra med expertis inom historia,
arkitektur, stadsplanering, kultur, teknik och
pedagogik. Exempelvis kan representanter fran
kommunarkivet och stadsarkitekter bistd med
historiska fakta, bilder och kartor som stodjer
projektets mal.

Ett viktigt initialt steg ar att bjuda in dessa personer
till att bli en del av referensgruppen. Gruppen
hjalper till att forma projektets riktning genom idéer,
synpunkter och mentorskap, samt deltar i aktiviteter
som férelasningar och workshops for barn och
ungdomar.

Ar1l - fokuset ligger pa att:

introducera projektets syfte, mal, och tidsplan.
brainstorma idéer och planera in olika workshops
och férelasningar for att utdéka kunskap om staden
bland barnen.

lista stadens viktiga platser och amnen som en
forberedelse for skapandet av promenadstraket
for det andra aret.

Goranssonska Stiftelserna Kulturcentrum

Lansmuseet Gavleborg Sandvik Hégbo Bruk

Sandvikenhus Sandvikens Vanner Alleima

Tekniska kontoret UN-Habitat Microsoft

Vastra Gastriklands Samhallsbyggnadsférvaltning






AR 1- METODARBETE

REKRYTERING AV UNGDOMSAMBASSADORER

Ambassadorsgruppen ar en central grupp for projektet. Gruppen fungerar som projektets karna och spelar en
nyckelroll i processen.

Ambassadorerna ar aktivt involverade i projektets planering, genomférande och uppféljning. Deras engagemang
inkluderar att:

e utveckla projektidén

e kommunicera projektets vision, syfte och resultat till bredare malgrupper

e dela kunskap och insikter om staden och dess utveckling

e vara forebilder fér andra

e uppmuntra och engagera andra barn och ungdomar i projektet

e representera de ungas roster i staden

e lyfta fram barnens favoritplatser i staden genom att skapa ett promenadstrak

e skapa forslag baserade pa de utmaningar och behov som stadens unga invanare identifierar

For att mojliggdéra detta erbjuds ambassadérerna utbildningar av sakkunniga inom omraden som historia,
hallbarhet, stadsutveckling, arkitektur, kultur och kartlasning. De lar sig aven praktiska fardigheter som ledarskap,
argumentation, kommunikation och ansvarstagande. Under processen far de delta i motivationshdjande aktiviteter
tillsammans som grupp.

STRUKTUREN PA AMBASSADORSGRUPPEN

e Antal: cirka 30-40 deltagare.

e Mangfald: En balans mellan kén, bakgrund och bostadsomraden.

e Alder: Fordelning i mindre grupper for yngre (10-13 ar), (13-15 &r) och (16-18 &r).

e Skolor: Representanter fran olika skolor och gymnasieprogram for bredare perspektiv.









AR 1- DEN MAGISKA LADAN

STEG-FOR-STEG

DEN MAGISKA LADAN
En viktig metod for projektets framgang och utveckling.

Struktur och innehall av enkaten.

% g ENKATUNDERSOKNINGEN
® O

L‘is: INSAMLING AV ENKATSVAR
e %ﬁ Resan av den magiska lddan och metoder fér insamling av enkatsvar.

RESULTAT
Analysmetod och anvandning av data fran undersékningen.






AR 1- DEN MAGISKA LADAN
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X% DEN MAGISKA LADAN
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Den Magiska Ladan ar en unik metod utvecklad inom Somewhere in Sandviken fér att samla in tankar och idéer fran
barn och ungdomar i staden. Ladan fungerar som en kanal dar unga kan anonymt uttrycka sina asikter och visioner
om olika platser i staden. Metoden utgar fran tanken att alla ska ha lika mdjlighet att paverka sin stad, oavsett
bakgrund eller asikt.

MAL & SYFTE

e Skapa ett tryggt forum dar barn och unga kan anonymt dela sina idéer och asikter utan att kanna social press.
e Ge unga en mojlighet att paverka stadens utveckling pa ett demokratiskt och inkluderande satt.
e Lyfta fram ungas roster och perspektiv for att paverka férandringar i deras fysiska och sociala miljé.

e Ladan vacker intresse och fragor om dess innehall, vilket bidrar till ett “spanningsmoment”
e Ettsatt att marknadsféra projektet och framjar dialog om det.

SKAPANDE AV DEN MAGISKA LADAN

Ladan kan skapas genom en kreativ process dar ungdomsambassadérerna kan anvanda atervunnet material for att
forstarka budskapet om hallbarhet. Tips for designprocessen ar att goéra en workshop dar ungdomarna kan
brainstorma idéer, rita prototyper och komma éverens om designen for att tillsammans genomfor det.



AR 1- DEN MAGISKA LADAN
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% o0 ENKATUNDERSOKNINGEN
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Genom enkatundersokningen vill man identifiera vilka platser i staden som barn och ungdomar uppskattar mest
och vilka de upplever behdéver férbattras. Under enkatinsamlingen fick projektets team kontinuerlig feedback om
enkatformen, vilket bidrog till att successivt férbattra formuleringen av denna. Det bestamdes att ha en
textbaserad metod, som visade sig vara mer effektiv och lattare att analysera.

Den slutgiltiga versionen av enkaten innehdll korta och reflekterande fragor som:

e Vad ar din favoritplats i Sandviken? Varfor?
e Finns det en plats i Sandviken du tycker ska forbattras? Varfor?
e Demografisk information som datum, kén, alder, skola och platsen deltagaren befann sig vid svarstillfallet.

Dessa fragor ar vardefulla for att fa insikt i olika perspektiv och identifiera ménster i svaren. Ett exempel pa sddana
monster kan vara att en viss aldersgrupp har liknande visioner for en specifik plats i staden eller att ett visst kon
prioriterar en specifik aspekt av stadens utveckling.

Formularet ar utformat fér att vara anonymt, vilket gér det mojligt for deltagarna att kdnna sig bekvama att svara
utan att kanna grupptryck. Detta uppmuntrar till arliga och spontana svar, fria fran radslan att bli bedémda.

Enkaten fylldes oftast i fysiskt, som pappersformular, men mojligheten att svara digitalt via QR-koder inférdes
senare. Detta anpassades efter situationen: vid skolbesdk och evenemang anvandes fysiska formular, medan QR-
koder var ett alternativ vid utomhusevenemang vid daligt vader.



AR 1- DEN MAGISKA LADAN

ENKATUNDERSOKNINGEN

Skola



AR 1- DEN MAGISKA LADAN

INSAMLING AV ENKATSVAR

Enkatsvar samlas in under ett ar. Redan tidigt i processen bdrjar ménster framtrada, vilket pekar pa platser som kan
hamna bland topp 15. Féljande strategi anvands for att na sa manga barn och ungdomar som mojligt:

Skolbeso6k: Direktkontakt med elever i klassrum,
korridorer och pa skolgardar under raster har varit
det mest effektiva sattet att samla enkatsvar,
sprida projektinformation och rekrytera
ungdomsambassadorer till projektet.

Besok i stadsdelar och bostadsomraden: Under
lov och andra tillfallen har ladan flyttats till olika
omraden for att nd unga som annars inte nas via
skolor. Lekparker och sportplaner [
bostadsomraden har visat sig sarskilt effektiva.

Samarbete: Ladan har “varit pa resande fot” och
placerats hos projektets samarbetspartners,
sasom bibliotek, kulturcentrum, sportféreningar
och fritidsgardar, vilket har bidragit till att na en
bredare malgrupp.

Evenemang: Stadens evenemang har varit en
mojlighet att sprida projektets budskap och samla
enkatsvar, samtidigt som projektet blivit mer
synligt fér en storre publik.


https://www.somewhereinsandviken.se/post/den-magiska-ladan-studieresa/
https://www.somewhereinsandviken.se/post/den-magiska-ladan-studieresa/

Under sportlovet l@mnade barn deras enkdatsvar i
Stadsparken, Sandviken:
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AR 1- DEN MAGISKA LADAN

RESULTAT

Syftet med enkaten ar att identifiera tva listor: favoritplatser, det som kallas for “de magiska platserna”, samt
forbattringsplatser. Dessa listor utgdr grunden for att férsta vilka omraden i Sandviken som barn och unga
uppskattar mest samt vilka som kan utvecklas for att battre méta deras behov. Man uppnar detta genom:

e Forbered en tydlig struktur i Excel-dokumentet genom att skapa kolumner for att kategorisera och sortera svar
for varje enskild plats. Inkludera exempelvis kolumner som platsnamn, antal réster, kommentarer och

forbattringsforslag. Se bild for en tydlig 6versikt. Denna struktur gor det enkelt senare i processen att analysera
data och identifiera ménster for varje plats.

e Varje gang enkatsvar samlas in, sortera dem omedelbart i excel-dokumentet. Nar detta gors l6pande minskar
risken fér misstag som kan uppsta vid en stor datamangd i slutet av enkatundersdkningen.

e Tips for anvandning av Excel-dokumentet for att fa fram en lista med exempelvis topp 15 magiska platser

LARGE: Denna funktion anvands for att hitta det n:te stérsta vardet i en rad eller kolumn. Till exempel kan du
anvanda den for att identifiera den hogsta, nast hégsta eller tredje hogsta siffran i en dataset.

INDEX: Den har funktionen returnerar vardet fran en cell inom ett specificerat omrade baserat pa rad- och
kolumnnummer. Den ar anvandbar for att hamta specifika data fran en tabell.



AR 1- DEN MAGISKA LADAN

ETT EXEMPEL


https://www.ablebits.com/office-addins-blog/excel-large-function-get-highest-values/
https://www.ablebits.com/office-addins-blog/excel-large-function-get-highest-values/




AR 1- AKTIVITETSBANKEN

INSPIRATION OCH PRAKTISKA VERKTYG

Detta kapitel presenterar en samling aktiviteter for det
forsta aret som kan genomfdéras inom projektet
tillsammans med tillhérande instruktioner. Syftet ar att
inspirera och vagleda organisationer som vill genomféra
liknande initiativ hur aktiviteterna kan skapa engagemang
och uppna projektets mal.

Aktiviteterna i kapitlet har utformats, férberetts och
genomforts tillsammans med ungdomsambassaddrerna,
vilka bidragit med idéer och sjalva hjalpte till med att
leda aktiviteterna till andra deltagare. Dessa aktiviteter
speglar hur barn och ungdomar lar sig om sin stad och
dess historia, utvecklar kreativa uttryck och bygger
relationer med sin omgivning.

Dessa aktiviteter fungerar som en solid grund och har
potential att utvecklas pa ett kreativt satt. Sjalva
aktiviteterna kan anpassas for att anvandas pa
evenemang, massor, med mera. De kan fanga
deltagarnas uppmarksamhet, gdéra informationen
lattillganglig, sprida kunskap om projektet och dess
syften, samt skapa ett engagerande och minnesvart
intryck pa deltagarna.

Historia
Arkitektur
Hallbarhet/Miljé
Kultur/Konst
Stadsplanering

Kartor



AR 1- AKTIVITETSBANKEN HISTORIA

INTERAKTIVA PRESENTATIONER

| bérjan av projektet ar det viktigt att fokusera pa fakta om stadens uppkomst och framvaxt. Stadens arkitektur och
berattelser bakom viktiga byggnader och platser bor lyftas fram. Detta kan genomféras genom presentationer som
leds av arkitekter och sakkunniga fran exempelvis referensgruppen. Vikten med sana presentationer skapa en
kansla av stolthet och tillhérighet, samtidigt som den ger en grundlaggande forstaelse for stadens identitet.
Presentationerna behdver vara interaktiva fér att locka deltagarna. Detta kan géras som féljande:

%) FORBEREDELSER

(s}

Be en sakkunnig att férbereda en presentation om staden och dess utveckling med hjalp av bilder.

Forbered fragor som ar kopplat till stadens historia eller presentationens innehaill.

Skapa ett sallskapsspel tillsammans med deltagarna genom att ateranvanda material som kartong och tyg till
spelets komponenter (se bild pa sida 43).

Designa en spelplan: rita cirklar med olika symboler pa tyget, dar varje cirkel representerar ett steg i spelet.
Tillverka en tarning och skapa spelpjaser av material som kartong.

Gor lddor med symboler som matchar de pa spelplanens cirklar.

Skriv fragorna pa papper och placera dem i respektive lador sa att deltagarna far fragor relaterade till den
symbol de landar pa.

[ INSTRUKTIONER

Bdrja med presentationen for att ge deltagarna en inblick i stadens historia och utveckling. Informera
dem om att en tavling kommer att hallas efterat.

Deltagarna spelar sedan spelet genom att sla tarningen, flytta sina pjaser pa spelplanen och svara pa
fragor nar de landar pa en cirkel. Fragorna de far ar baserade pa den symbol som finns dar.

Den som forst nar slutpunkten vinner spelet.






AR 1- AKTIVITETSBANKEN STADSUTVECKLING d%
;

n
KARTWORKSHOP

En viktig kunskap som projektet fokuserar pa ar att utveckla férmagan att lasa och tolka kartor, samt forsta stadens
olika stadsdelar. Detta ar en central del av arbetet eftersom det ger grunden for att exempelvis kunna planera
promenadstrak. Aktiviteten leds av en sakkunnig med en introduktion om kartor och stadsplanering och féljs med
en évning pa kartlasning.

%) FORBEREDELSER

Be en sakkunnig att férbereda en presentation om stadens karta och dess historiska utveckling.

Skriv ut en stor karta Over staden tillsammans med mindre kopior for deltagarna att anvanda under
aktiviteten.

Kontrollera att kartorna tydligt visar stadsdelar och huvudgator for att underlatta introduktionen.

Forbered fargpennor, klistermarken och markérer for att géra évningen interaktiv och engagerande.

¥ INSTRUKTIONER

Bdrja med presentationen fér att ge deltagarna en inblick i stadens kartor.

Borja med att forklara hur en karta fungerar, exempelvis hur man laser symboler och riktningar.
Introducera stadsdelar och huvudgator.

Be deltagarna att markera pa kartan var de bor och vilka rutter de tar till skolan.


https://youtu.be/padq9rDUh-g?feature=shared




AR 1- AKTIVITETSBANKEN HISTORIA & ARKITEKTUR

FOTOGRAFIJAKT

Fotografijakten ar en engagerande aktivitet som syftar till att éka ungas kunskap om Sandvikens utveckling och
starka deras relation till hemstaden. Aktiviteten ger deltagarna en unik méjlighet att upptacka stadens férandringar
och reflektera 6ver dess historia och framtid genom att jamféra historiska och nutida bilder av olika platser.
Aktiviteten kombinerar digitala verktyg, praktisk kartlasning och utomhusutforskning.

1
(]

FORBEREDELSER

Valj lampliga platser som ar intressanta och tillgangliga for besok.

Skriv ut historiska bilder av platserna.

Se till att datorer/Ipads finns tillgangliga for att kunna anvanda Google Maps.

Planera en tydlig rutt for utomhusaktiviteter som passar deltagarnas alder och tidsram.
Skriv ut mindre kartor som tacker platserna som ska besoékas.

INSTRUKTIONER

Visa historiska bilder om staden och beratta nar de togs samt vad platserna anvandes till férut.
Lat deltagarna arbeta i par och diskutera var de tror platsen ligger idag.
Introducera deltagarna till Google Maps for att identifiera platserna och markera dem pa en fysisk karta.

e Inomhusaktivitet: Vid daligt vader kan deltagarna ta skarmdumpar fran Google Maps som motsvarar de
historiska bilderna med samma vinkel, skriva ut dem och jamféra

e Utomhusaktivitet: Deltagarna kan planera en rutt for att besdka de markerade platserna pa kartan och
observera hur de ser ut idag.

Lat dem ta foton pa de nuvarande platserna, skriva ut dem och jamféra med de historiska bilderna.
Diskutera férandringarna och hur platserna anvands idag.


https://www.somewhereinsandviken.se/post/fotografijakt/




AR 1- AKTIVITETSBANKEN DEMOKRATI

DEBATTKLUBBEN

Debattklubben fungerar som en plattform for deltagarna att utveckla viktiga fardigheter sdsom aktivt lyssnande,
informationssdkning, presentationsteknik, grupparbete och att uttrycka sina tankar och idéer pa ett konstruktivt
satt. Denna aktivitet ar central for att na projektets mal, som ar att féresla och presentera forbattringar for staden
under det tredje aret. Projektet ar uppbyggt i flera teman som pagar under cirka en manad vardera. Varje tema
inleds med férberedelser och avslutas med en forumkvall, dar deltagarna far méjlighet att diskutera sina idéer och
forslag i en stoérre grupp.

%), FORBEREDELSER

(n]

Presentera syftet och strukturen for deltagarna i debattklubben och férklara varfér amnet ar viktigt.
Tillsammans med deltagarna brainstorma aktuella samhallsfragor och amnen.

Etablera tydliga debattregler for turordning, tidsramar och respektfullt bemoétande av asikter. “Socialt avtal”
Forbered en tavla eller material féor mind maps och brainstorming fér att organisera idéer.

INSTRUKTIONER

Innan forumkvallen: Dela upp deltagarna i tva grupper (fér/emot). Tillhandahall material fér att férbereda
argument och presentationer som stéd for sina argument.

Under forumkviéllen: Moderatorn presenterar amnet. Grupperna framfér sina argument och beméter
varandras argument i replikrundor. Publiken staller fragor och reflektioner. En deltagare antecknar viktiga
poanger.

Efter forumkvallen: Sammanfatta debatten och reflektera tillsammans &ver olika perspektiv och insikter.
Genomfor en utvardering av forumkvallen for att identifiera lardomar och mdjliga férbattringar till nasta
tillfalle.

Tips: Bjud in gaster till forumkvallarna som har kunskap eller erfarenhet kopplat till temat.


https://youtu.be/TmLpHiSgi_I?feature=shared
https://youtu.be/TmLpHiSgi_I?feature=shared




AR 1- AKTIVITETSBANKEN DEMOKRATI

DEMOKRATIKVALL

Demokratikvall ar ett evenemang som syftar till att 6ka barns férstaelse for hur politiska beslut paverkar deras
vardag och att engagera dem i samhallsfragor. Under kvallen far deltagarna information om olika partier och deras
ideologier, samtidigt som de deltar i diskussioner om aktuella fragor. Evenemanget skapar en modjlighet for
ungdomar och politiker att motas, vilket starker medvetenhet och intresse hos bada parter. Detta bidrar till att
framja dialog och engagemang kring fragor som paverkar stadens utveckling och framtid.

:{.a;: FORBEREDELSER

Bjud in representanter fran de politiska partierna samt unga deltagare.

Skapa en tydlig agenda for kvallen och informera representanterna om agendan. Exempelvis, inledande tal,
partirepresentanternas presentationer, ungdomarnas fragor, sen en 6ppen diskussion.

Forbered diskussionsamnen och fragor for representanterna tillsammans med ungdomarna.

Utse en moderator som ska leda kvallen.

¥ INSTRUKTIONER

Presentera syftet med demokratikvallen fér publiken.

Lat representanterna for varje parti presentera sin ideologi och sina framtida planer.

Dela in deltagarna i mindre grupper, dar varje grupp far en representant och diskuterar specifika teman som
jamlikhet, utbildning, integration och andra samhallsfragor.

En person i varje grupp antecknar de viktigaste diskussionerna och ungdomarnas synpunkter.

Lat varje grupp presentera sitt tema fér alla deltagare.

FOlj upp med en debatt eller diskussion mellan grupperna och publiken.

Avsluta kvallen med en 6ppen diskussion.


https://www.somewhereinsandviken.se/post/demokratikvaell/
https://www.somewhereinsandviken.se/post/demokratikvaell/

! |

Demokratikvall - Engagerande diskussioner mellan ||

barn och partirepresentanter. |




AR 1- AKTIVITETSBANKEN MILJO

TRASHHUNT

Aktiviteten syftar till att pa ett roligt och interaktivt satt 6ka deltagarnas medvetenhet om vikten av att halla staden
ren och att sortera avfall korrekt. Initiativet bidrar aven till att skapa starkare band mellan generationer, dar unga
bevisar att de kan vara forebilder och genom sitt deltagande minska férdomar. Aktiviteten kan goéras till en
tradition, aterkommande en eller tva ganger per termin.

%), FORBEREDELSER

Samla material: sopsackar, handskar och skrapplockare, handvag markta behallare for avfallssortering.
Skapa stationer med miljéfragor relaterade till atervinning, konsumtion och hallbarhet for tipsrundan
Identifiera lampliga omraden att stada, exempelvis parker, strander eller stadskarnan.

Qr INSTRUKTIONER

Samla deltagarna och presentera syftet med aktiviteten.

Dela in deltagarnai grupper och satt en tidsgrans for att samla sa mycket skrap som mojligt.
Ge poang baserat pa vikten av skrap som varje grupp samlar in.

Lat grupperna sortera sitt insamlade skrap i ratt behallare och poangsatt noggrannheten.
Genomfor tipsrundan med miljofragor for att samla ytterligare poang.

Sammanfatta vad deltagarna har lart sig och reflektera kring hur skrapet kunde undvikas.
Dela ut priser till det vinnande laget fér att skapa motivation och engagemang.

Tips: Eventuellt samarbeta med atervinningsforetag eller initiativ som Skrapplockardagarna for extra stod.



https://hsr.se/om-skrapplockning
https://youtu.be/XuhRmqUF84M?feature=shared
https://youtu.be/XuhRmqUF84M?feature=shared




AR 1- AKTIVITETSBANKEN KONST

TRASH TO TREASURE

Aktiviteten syftar till att 6ka medvetenheten om ateranvandning och miljdéansvar genom konstnarligt skapande.
Deltagarna far anvanda sin kreativitet for att omvandla skrap till skulpturer, samtidigt som de reflekterar éver
hallbarhet och miljépaverkan. Genom att placera skulpturerna pa offentliga platser skapas ocksa uppmarksamhet
for projektet och dess budskap. Den har aktiviteten ar en tre-dagars workshop.

%), FORBEREDELSER

Samla atervunnet material som plast och kartong. Ordna arbetsstationer med verktyg som lim, farg och saxar.
Foérbered en presentation om konst skapad genom atervinning och ateranvandning.
Identifiera offentliga platser i staden dar skulpturerna kan placeras for att skapa uppmarksamhet.

Qr INSTRUKTIONER

Introducera konst projektet och dess syfte for deltagarna.

Lat deltagarna brainstorma teman fér sina skulpturer, t.ex. baserat pa en favoritplats i staden.

Dela in deltagarnai grupper och tilldela teman.

Borja designa och bygga skulpturer med atervunnet material.

Tillsammans, valj och markera platser pa kartan dar skulpturerna ska placeras.

FoOlj kartan for att placera skulpturerna pa offentliga platser och beratta om konstverket och projektet.

Tips: Lat skulpturerna sta kvar fér en viss period for att na fler personer | Projektet kan ske i samarbete med den lokala
konsthallen.


https://youtu.be/pDLFTJUme84
https://youtu.be/pDLFTJUme84




AR 1- AKTIVITETSBANKEN HALLBARHET

TRADCERMONI OCH STADSHUSBESOK

Aktiviteten syftar till att 6ka ungdomarnas medvetenhet om miljofragor genom ett projekt som kombinerar
naturvard och lokalpolitik. Aktiviteten bérjar med ett besdk till stadshuset for en presentation om beslut som
paverkar miljén och deras vardag. Aktiviteten fortsatter med en tipsrunda, plantering av ett trad och nedgravning
av en tidskapsel for framtida miljoutmaningar. Dagen ger ungdomarna en kansla av delaktighet och stolthet samt
reflektion kring hallbarhet och klimat i sin stad.

%), FORBEREDELSE

Samarbeta med kommunen for att planera tradplanteringen och stadshusbesdket tillsammans.
Forbered tidskapseln och sakerstall att den ar hallbar nog att skydda breven under lang tid.
Forbered fragor om miljo- och hallbarhetsarbete som kan diskuteras under stadshusbesoket.

Skriv ut kartor som visar en tipsrunda med miljorelaterade fragor langs vagen till platsen dar tradet ska
planteras.
Forbered fragorna och placera dem pa de bestamda platserna langs rutten.

[ INSTRUKTIONER

Forklara syftet med aktiviteten och presentera agendan av dagen.

Besok Stadshuset for en forelasning om stadens hallbarhetsarbete och politiska beslut relaterade till miljon.
Lat ungdomarna i stadshuset skriva brev till tidskapseln om dagens miljdutmaningar och deras vision for
framtiden. Samla in breven darefter.

Genomfor en tipsrunda pa vag till planteringsplatsen.

Dela in deltagarnai grupper for att grava halet, grava ned tidskapseln och plantera tradet.

Avsluta aktiviteten med en ceremoni dar representanter fran kommunen och andra inbjudna deltar.


https://www.somewhereinsandviken.se/post/traedceremoni/
https://www.somewhereinsandviken.se/post/traedceremoni/




AR 1- AKTIVITETSBANKEN KARTOR

3D PUSSEL KARTOR

Denna aktivitet kombinerar teknisk utbildning med kreativitet. Deltagarna far anvanda avancerad teknik som
laserskarare fér att skapa en karta éver staden i form av ett pussel, vilket uppmuntrar problemlésning och
samarbete.

%), FORBEREDELSE

Tillgang till laserskarare och CAD-program (enkelt anpassar for nyborjare).

Material: tra-, metall-, eller plastskivor (eller annat valfritt material som kan bearbetas med laserskarare).
Forberedda digitala mallar av stadens karta.

En kort utbildning i anvandningen av CAD-programmet och laserskarare.

¥ INSTRUKTIONER

Starta med en presentation om laserskarare, dess funktion och anvandningsomraden.

Introducera enkla CAD-program och lar deltagarna redigera kartfiler.

Dela in deltagarna i sma grupper och tilldela dem olika material, exempelvis tra, metall eller plast.

Deltagarna far redigerar de digitala kartmallarna i CAD-programmet for att dela upp kartan i pusselbitar.
Grupperna anvander laserskararen for att skara ut sina delar av pusslet i valt material.

Se till att alla bitar passar ihop och att detaljer ar tydliga.

Deltagarna malar och dekorerar sina pusselbitar for att géra dem visuellt tilltalande och representativa for

omradena de symboliserar.
Lat grupperna presentera sina kartor och avsluta med en gemensam diskussion om processen.
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AR 2- STADENS KARTA

STEG-FOR-STEG

ANALYS AV ENKATSVAR

Ambassadoérerna identifierar de magiska platserna av stadens unga
invanare utifran data fran enkatundersokningen.

SKAPANDET AV STADENS KARTA

Utformning av stadens karta ur barn och ungdomars perspektiv.

LANDMARKE
Identifiering av stadens landmarken ur ungdomarnas perspektiv.



AR 2- STADENS KARTA

HHH ANALYS AV ENKATSVAR (DEL 1) v,

Under projektets andra ar fokuserar arbetet pa att skapa ett promenadstrak baserat pa de magiska platserna. Har
samarbetar ungdomsambassaddrerna och referensgruppen fér att na detta mal. Efter att projektledaren har
sammanstallt statistik fran enkaten, tar ambassadérerna 6ver analysen av fragan: “Vad dr din favoritplats i
Sandviken? Varfér?”

Ambassadoérernas uppgift ar att identifiera sambandet mellan favoritplatserna och antalet réster. Aktiviteten ger
dem bade en kansla av ansvar, delaktighet och maéjlighet att utveckla sina analytiska och statistiska fardigheter.

¥ INSTRUKTIONER

Borja med att ge ungdomar en grundlaggande utbildning i Excel. Har lar de sig hantera kalkylblad, anvanda
funktioner och skapa tabeller.

Enkatsvaren fordelas mellan deltagarna, dar varje par arbetar med sitt eget Excel-dokument. En person laser
av och rapporterar informationen fran enkatsvaren medan den andra matar in data i Excel.

Efter att varje par har analyserat sina data kan de markera exempelvis de fem framsta platserna pa en stor
gemensam karta.

Ledarna samlar sedan in alla dokument, sammanstaller dem i en gemensam fil och jamfér resultaten med den
ursprungliga statistiken.


https://www.instagram.com/p/CosL33bt71t/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/p/CosL33bt71t/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==




AR 2- STADENS KARTA

IHHH ANALYS AV ENKATSVAR (DEL 2) 2

Efter att ambassadorerna har genomfért analysarbetet arrangeras en speciell dag dar de 15 framsta platserna
avsldjas. Syftet ar att arbeta vidare med att skapa ett promenadstrak som inkluderar barn och ungdomars magiska

platser.

Inspiration: Dagen bdérjade med en rundtur i Herrgarden i H6gbo som ar en plats med historiskt betydelsefull i
Sandviken. Darefter fick ambassaddrerna avsldja resultaten fran deras tidigare arbete i ett konferensrum i
Herrgarden, foljt av en tavling dar deltagarna testade sina kartlasningskunskaper. Dagen avslutas med en grillstund
som framjar gemenskap.

:@Q: FORBEREDELSER

Planera en dag for att presentera de framrdstade magiska platserna.
For tavlingen, skriv ut kopior av listan med de 15 utvalda magiska platserna samt en karta over staden som

inkluderar dessa platser.

¥ INSTRUKTIONER

Lat férst ambassadoérerna gissa de magiska platserna.

Gor avsléjandet spannande genom att exempelvis dela ut kuvert med nummer som motsvarar varje plats
rangordning, och lat deltagarna avsldja platserna baklanges, en i taget.

Efter avsldjandet dela in ambassadoérerna i grupper och ge varje grupp en kopia av kartan éver staden.

Satt en timer och lat grupperna markera de magiska platserna. Gruppen som klarar uppgiften snabbast och
mest korrekt vinner.

Avsluta med en gemensam diskussion och reflektera éver resultatet. Fira med gemenskap och beldning,

kanske nagot gott fika!


https://youtu.be/AFIFMqHE4QU?feature=shared
https://youtu.be/AFIFMqHE4QU?feature=shared




AR 2- STADENS KARTA

;"T SKAPANDET AV STADENS KARTA

Att skapa en karta utifran barn och ungdomars perspektiv ar en kreativ och larorik aktivitet som syftar till att dka
deras kunskap om stadens karta och geografiska sammanhang, samtidigt som den lyfter fram deras upplevelser och
syn pa staden. Resultatet blir en karta som fungerar som en viktig kalla fér att illustrera promenadstraket och
tydliggdra barns och ungdomars roster i stadsutvecklingen.

1
- rd
rd -

FORBEREDELSER

Samla material: tunt skisspapper, markers, vattenfarger, och en stor karta pa staden.
Forbered en presentation om stadens karta och dess landskap, inklusive gron- och vattenytor och vagnatet.
Bestam om deltagarna ska arbeta som en stor grupp eller delas in i mindre grupper med specifika uppgifter.

INSTRUKTIONER

Borja med en introduktion om stadens karta och dess stadsdelar, och lat deltagarna namna omraden de
tycker ar betydelsefulla.

Placera skisspapper 6ver en utskriven karta och lat deltagarna skissa stadens konturer.

Be deltagarna kategorisera olika omraden genom att farglagga (gront for gronomraden, blatt fér vattenytor
och gratt for vagar) samt skriva ut namn pa huvudgator, stadsdelar och viktiga platser for tydlighet.

Lat deltagarna mala skissen.

Medialedaren, med stdéd av en ambassador, digitaliserar darefter kartan. Den fardiga digitaliserade kartan
skrivs ut i ett stort format fér att skapa en fysisk representation.






AR 2- STADENS KARTA

@ LANDMARKE (DEL 1)

Den har aktiviteten fokuserar pa att lata deltagarna anvanda sin kreativitet for att skapa unika symboler som
representerar de magiska platserna. Symbolerna kommer sedan att digitaliseras och anvandas pa kartan for att
gora platserna lattidentifierbara och visuellt tilltalande.

:@Q: FORBEREDELSER

Skriv ut bilder av de magiska platserna for att inspirera deltagarna.
Forbered papper, pennor, fargpennor och markers for ritningen.
Ha tillgang till en dator eller annan lamplig digital kalla for att senare digitalisera symbolerna.

[ INSTRUKTIONER

Presentera syftet for skapandet av symboler for en karta och visa bilderna pa de magiska platserna
Lat deltagarna valja sina favoritplatser bland de magiska platserna.

Ge tid for kreativt skapande av enkla och tydliga symboler som speglar platsens karaktar.

Lat deltagarna presentera sina symboler och beratta varfér de valde dessa platser.

Medialedaren skannar och digitaliserar symbolerna med hjalp av ambassadorer.

Placera symbolerna pa den stora skissade kartan. (se bilde sida 139)
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Nya Bruket

Skolan
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AR 2- STADENS KARTA

@ LANDMARKE (DEL 2) v,

Landmarken utgor en viktig del av stadens identitet. Genom att anvanda ungas perspektiv skapas en karta som blir
personlig och representerar deras unika koppling till staden. Aktiviteten starker deras fardigheter inom kartlasning
och samarbete, vilket bidrar till projektets utveckling och férberedelse for nasta steg.

). FORBEREDELSER

0

Datorer behovs for tillgang till Google Maps.
Skapa en kort presentation om vad ett landmarke ar och dess betydelse i en stad.
Organisera material som fargpennor, markers och symbolark fér markeringar pa kartan.

¥ INSTRUKTIONER

Introducera begreppet landmarke och ge exempel pa kanda landmarken bade lokalt och globalt.
Skapa en gemensam lista 6ver landmarken som deltagarna redan kanner till.

Dela in deltagarna i grupper for att identifiera ytterligare landmarken i staden genom Google Maps.
Samla grupperna fér att enas om en gemensam och godkand lista med landmarken.

Sortera tillsammans landmarkena i kategorier som restauranger, fritidsstallen och parker.

Lat deltagarna markera den fysiska digitaliserade kartan med de magiska platserna genom att anvanda
exempelvis stjarnformade klistermarken. For ytterligare landmarken kan symbolark anvandas.

Avsluta med att samlas och granska kartan tillsammans som en grupp.


https://youtu.be/o61ePbIOISM?feature=shared
https://youtu.be/o61ePbIOISM?feature=shared







AR 2- UTFORSKA DE MAGISKA PLATSERNA

STEG FOR STEG

FORELASNINGAR
En inspirerande introduktion till de magiska platsernas historia och

; ; betydelse for staden.

L7

i

Q Q STUDIEBESOK
&
|

En praktisk upplevelse dar deltagarna far se, kanna och forsta magin i
varje plats.

STADSVANDRINGAR

En utforskande promenad fér att upptéacka stadens gémda berattelser
och unika historier.



AR 2- UTFORSKA DE MAGISKA PLATSERNA

REFERENSGRUPPENS ROLL

Referensgruppen ar en central del av projektet och
fungerar som ett bollplank i arbetet med de magiska
platserna och promenadstraket under det andra aret.
Deras insatser bidrar till att koppla deltagarna
narmare stadens unika identitet. Foljande steg kan
vara en grund for deras arbete:

Introduktion av magiska platser: Resultaten fran
enkatundersokningen presenteras for
referensgruppen med fokus pa de 15 framsta
magiska platserna som rostats fram.

Utékad kunskap: Tillsammans med gruppen
planeras initiativ. som sprider kunskap om
platserna bland deltagarna, exempelvis genom:

Forelasningar: som belyser platsens historia,
arkitektur, och kulturella betydelse.

Studiebesék: Besdk organiseras for att deltagarna
ska kunna utforska och uppleva platserna direkt.

Vissa platser kan referensgruppen vara guide for
medan andra kraver att studiebesok planeras och
bokas i samarbete med ansvariga aktorer.

1. Hemma

4. Rapatac

7. McDonalds

10. Kulturcentrum

13. Goransson Arena

5.

8.

11.

14.

Centrum

Jernvallen

Hoégbo

Skolan

Bjorksatra

3.

12.

15.

Parkbadet

Fotbollsplan

Biblioteket

Stadsparken

Nya Bruket






AR 2- UTFORSKA DE MAGISKA PLATSERNA

————— |

7‘,‘% FORELASNING OM DE MAGISKA PLATSERNA

Fasen av utforskning av de magiska platserna boérjar med en allman férelasning om de magiska platserna som en
introduktion. Forelasningen syftar till att ge deltagarna en fordjupad forstaelse for stadens platser genom att lyfta
fram dess historia, utveckling och betydelse. Detta blir en viktig grund infér den kommande fasen dar deltagarna
utforska platserna.

%), FORBEREDELSER

Bjud in sakkunniga fran referensgruppen som kan géra berattelserna om de magiska platserna levande.
Skapa interaktiva Kahoot-fragor baserade pa fakta fran forelasningen.
Forbered Menti-verktyget for att samla idéer under diskussionen.

[ INSTRUKTIONER

Lat en sakkunnig halla en férelasning om de magiska platserna, garna med stéd av bilder.

Dela in deltagarna i sma grupper och lat dem delta i en Kahoot-quiz som bygger pa information fran férelasningen.
Efter quizet anvand Menti for att samla deltagarnas idéer om vad som kan goéras pa de magiska platserna. Dessa idéer
kan anvandas som inspiration vid vidare utforskning av platserna.






AR 2- UTFORSKA DE MAGISKA PLATSERNA

@Fﬂﬁ STADSVANDRING

Denna aktivitet ar en viktig del for att upptacka stadens historiska och kulturella betydelse. Stadsvandring kan
genomfors pa ett interaktivt satt genom att inkludera en tipsrunda. Den kombinerar larande och fysisk aktivitet for
att uppratthalla intresse och engagemang hos deltagarna.

:@Q: FORBEREDELSER

Planera en rutt tillsammans med en guide som inkluderar bade stadens viktigaste historiska platser och de
magiska platserna. Om straket ar langt, dela upp vandringen 6ver flera dagar.

Forbered kopior av kartor med straket och platserna markerade.

Skapa fragor kopplade till vissa platser for att gora vandringen interaktiv. Dessa platser ska vara baserad pa
vad guiden kommer att beratta. Skriv ut flera kopior pa fragorna.

Justera antalet fragor och strakets langd efter deltagarnas alder och intressen.

[ INSTRUKTIONER

Introducera syftet stadsvandringen, guiden och tavlingen som kommer att ske under promenaden.

Dela upp deltagarna i mindre grupper och dela kartorna som innehaller vandrings rutta.

Be varje grupp att identifiera de markerade platserna pa kartan.

Lat grupperna turas om att navigera enligt rutten pa kartan och leda vagen mellan platserna.

Vid varje stopp ger guiden information om platsens historia och kulturella betydelse.

Efter presentationen svarar deltagarna pa fragor om platsen innan de gar vidare.

Samla deltagarna i slutet av vandringen for att ga igenom resultaten och introducera det vinnande laget med flest
korrekta svar.

Lat en representant fran varje grupp dela med sig av en intressant fakta eller reflektion fran vandringen infér alla.






AR 2- UTFORSKA DE MAGISKA PLATSERNA

STUDIEBESOK- ETT KONKRET EXEMPEL

Studiebesdk och stadsvandringar har olika fokus och syften inom projektet Somewhere in Sandviken.
Stadsvandringen:

e En guidad promenad som visar stadens olika platser, deras utveckling och hur de bidrar till stadens identitet
och historia.
e Faen Oversikt av stadens historiska, arkitektoniska och kulturella platser for att ge en helhetsbild.

Studiebesoket:

e Ger forstaelse for platsens betydelse i lokalsamhallet och dess bidrag till stadens utveckling eller kultur.
e Ge insikt i hur platsen fungerar i praktiken, inklusive dess syfte, mal och dagliga aktiviteter. Helt enkelt vad

platsen anvands till.
Ett konkret exempel pa utforskningen av en magiska plats ar Kulturcentrum:

e Guidad rundtur i hela huset med fokus pa bade dess historia och dess moderna roll i staden.

e Inblicki Kulturcentrums pagaende aktiviteter och hur dessa starker Sandvikens kulturella identitet.

e |Information om hur invanare kan bidra med idéer och féresla evenemang for verksamheten.

s Genomgang av hur Kulturcentrum drivs som en kommunal verksamhet.

e En unik méjlighet att delta i forberedelserna infér en konsert genom att observera bakom kulisserna och
medverka i soundcheck-processen. Bidrar till att skapa en helhetssyn av en plats.

ocoo@o@
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https://youtu.be/QS7ffQ1daGQ?feature=shared
https://youtu.be/QS7ffQ1daGQ?feature=shared







AR 2- PROMENADSTRAKET

STEG-FOR-STEG

1

UNGDOMARS PROMENADSTRAK

Ett strdak som innefattar 6éver 2500 roster fran unga och deras
perspektiv pa Sandviken.

REFERENSGRUPPENS PERSPEKTIV

Ett promenadstrak fyllt av berattelser som lyfter stadens historia och
kulturarv.

AVSLOJANDET AV PROMENADSTRAKET

En kombination av ungas perspektiv och kunskap fran
referensgruppen, som skapar en helhetsbild av stadens identitet.



AR 2- PROMENADSTRAKET

1 UNGDOMARS PROMENADSTRAK

| det har steget far ambassadoérerna ansvar att kartlagga och skapa ett promenadstrak som lyfter fram de magiska
platserna samt andra viktiga punkter i Sandviken. Aktiviteten syftar ocksa till att integrera barnens och
ungdomarnas perspektiv i utformningen av stadens officiella promenadstrak.

:@Q: FORBEREDELSER

Skriv ut flera kopior av den digitaliserade kartan.
Tillhandahall fargpennor, markérer och klistermarken for att marka ut de magiska platserna.

Qr INSTRUKTIONER

Borja med en gemensam genomgang av malet med kartlaggningen och skapandet av promenadstraket.
Dela upp ambassaddrerna i mindre team, och ge varje team en karta och material.

Be varje team att skapa en rutt som kopplar ihop de valda platserna.

Be dem att tanka pa teman for sina leder, exempelvis historia, kultur, sport eller miljé.

Varje team forbereder en kort presentation dar de motiverar sina val av platser och beskriver sedan rutten.
Samla referensgruppen och lat teamen presentera sina promenadstrak.



A Barnen skapar prome straket som sedan
" esenteras till referensgruppen for feedb_ack.




AR 2- PROMENADSTRAKET

2 REFERENSGRUPPENS PERSPEKTIV

Referensgruppen spelar en central roll i utvecklingen
av promenadstraket, som ar en viktig del av projektet
for att framhava de Magiska Platserna samt andra
betydelsefulla platser i Sandviken. Malet ar att
integrera promenadstraket i en kommande app, som
ska fungera som en guide for staden.

Arbetet med att skapa promenadstraket sker genom
en serie workshops. Processen inleds med att
identifiera de magiska platserna som barnen har
skapat och komplettera detta med en lista 6ver andra
viktiga platser och personer som har betydelse for
stadens historia och kultur.

Under workshopsen sorteras platserna, dar de mest
centrala identifieras och rangordnas for att skapa en
balanserad rutt som kombinerar historiska,
arkitektoniska och kulturella aspekter.

Referensgruppen kommer éverens om ett begransat
antal platser som ska inga i promenadstraket. Dessa
punkter kombinerar utvalda magiska platser med
andra viktiga platser, for att skapa en meningsfull och
representativ rutt genom staden.

1. Rapatac 2. Centrum

4. Sandvikens kyrka 5. Huvudkontoret
7. Dal Brita 8. Skolan
Parkbadet

10. Nya Bruket 11.

13. Pangatan 14. Skulpturgrupp 3 enheter

3. Kulturcentrum

6.

12.

15.

Hammaren

Kanalen

Stadsparken

The Church
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AR 2- PROMENADSTRAKET

PROMENADSTRAKET - ETT KONKRET EXEMPEL FRAN SANDVIKEN:
Processen for att utforma promenadstraket i Sandviken sag ut sahar:

e Brainstorming: Inledningsvis holls flera sessioner dar deltagarna identifierade platser och foreteelser med
betydelse for Sandviken. Resultatet: 120 platser/amne.

o Tematiska kopplingar: Platser med gemensamma teman grupperades tillsammans, till exempel samlades
Jernverket, Alleima och huvudkontoret under kategorin stalindustri.

e Avgransning: Platser som var for avlagsna fér att inga i promenadstraket uteslots pa grund av avstand.

¢ Urval och sortering: Listan minskades till 30 prioriterade platser/amne inklusive de magiska platserna.

» Kategorisering for prioritering: Platserna delades in i kategorier som kultur, historia, milj6 och hallbarhet,
arkitektur och politik for att sakerstalla ett mangsidigt promenadstrak som speglar stadens identitet.

e Méte mellan referensgruppen och ambassadérerna: dar kunskap och ungdomsperspektiv forenas for att skapa
ett gemensamt promenadstrak.

s Resultatet: Efter noggrant dvervagande skapades ett promenadstrak med 17 platser, inklusive de magiska

platserna, pa en total stracka av 4 km runt Sandviken.
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AR 2- PROMENADSTRAKET

3 AVSLOJA PROMENADSTARKET v

Evenemanget syftade till att sammanfatta och visa upp projektets tvaariga arbete for samhallsaktérer, sasom
kommun och de lokala organisationerna. Malet var att ge en inblick i metoderna och resultaten fran
enkatundersdkningen, visa barnens engagemang och presentera deras slutliga promenadstrak.

:@Q: FORBEREDELSER

Forbered en presentation som tacker féljande amnen:

Projektets dvergripande mal och syfte,

Anvanda metoder for att engagera barn och ungdomar.
Genomfdérda aktiviteter och fokusamnen.

Enkatresultat

Promenadstraket

En 6versikt dver nasta steg i projektet.

Introduktion pa hemsidan och dess innehall.

Skapa broschyrer om projektet med QR-koder som leder till hemsidan och sociala mediekanaler for att ge
gasterna enkel tillgang till informationen.

Designa och genomfoér en utstallning som lyfter fram barnens arbete fran de tva senaste aren. Organisera
utstallningen i tematiska rum som "Kartrummet", "Historiska rummet", "Magiska rummet" och "Teknikrummet"
for att belysa olika delar av projektet.

Involvera projektets ambassaddrer och referensgrupp i utstallningen. Ge dem ansvar att halla presentationer
och guida besdkarna genom de olika rummen.

Ta kontakt med lokal press for att fa uppmarksamhet och spridning av evenemanget.


https://youtu.be/6hLQeK-NmJA?si=hIKHGP5v-0cHkhhr
https://youtu.be/6hLQeK-NmJA?si=hIKHGP5v-0cHkhhr
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AR 2- PROMENADSTRAKET

3 AVSLOJA PROMENADSTARKET v
B/ INSTRUKTIONER

Borja med en kort presentation om projektet "Somewhere i Sandviken" samt syftet med evenemanget.

Guida gasterna genom de fyra rummen och inled varje del med en kort introduktion som tydliggér kopplingen till
barnens arbete. Presentera sedan ambassadoérerna eller ansvariga ledare som kommer att fordjupa sig i innehallet och
beskriva arbetet i respektive rum.

e Teknikrummet: Visa innovativa verktyg och teknologier som anvandes under projektet, exempelvis digitala
plattformar, kartverktyg och andra resurser. Férklara hur dessa hjalpte barnen att utforska och bidra till stadens
utveckling.

e Kartrummet: Presentera barnens arbete med kartor och kartlaggning av stadens magiska platser och
forbattringsplatser. Visa hur dessa insikter ledde fram till skapandet av promenadstraket.

e Historiska rummet: Beratta om viktiga personer, platser och handelser fran Sandvikens historia som inspirerat
barnens arbete. Anvand visuella eller interaktiva element for att géra rummet engagerande.

e Magiska rummet: Har visas en kreativ tolkning av de magiska platserna i Sandviken genom konstverk, design och
skapelser av barnen. Forklara hur dessa platser valdes ut och varfor de ar viktiga.

Presentera projektresultaten och avsluta med att ge en kort dversikt 6ver projektets nasta steg.
Inspirera gasterna att félja projektet genom dess nylanserade hemsida och andra kommunikationskanaler.
Avsluta evenemanget med en fragestund dar gasterna kan stalla fragor om projektet och dela sina tankar.


https://youtu.be/6hLQeK-NmJA?si=hIKHGP5v-0cHkhhr
https://youtu.be/6hLQeK-NmJA?si=hIKHGP5v-0cHkhhr










AR 2- AKTIVITETSBANKEN KONST

STADENS MINIATYRVARLD

“Stadens Miniatyrvarld” ar en aktivitet som férenar kreativitet och teknik fér att lyfta fram Sandvikens magiska
platser. Genom fotografering, skissarbete och 3D-modellering skapar deltagarna miniatyrrepresentationer av
barnens viktigaste platser. Projektet kan genomfdras i grupper dar varje grupp ansvarar fér en del av processen,
eller som en helhet dar samma grupp féljer alla steg.

%), FORBEREDELSER
o
Forbered digitalkameror/mobiler, datorer med programvara for 3D-modellering t.ex. TinkerCAD, 3D-skrivare och tillbehor , samt
farger och andra dekorationsmaterial for efterbehandling av 3D-figurer.
Forbered en lista med de 15 magiska platserna som ska fotograferas och modelleras.



AR 2- AKTIVITETSBANKEN KONST

STADENS MINIATYRVARLD

Qr INSTRUKTIONER

Samla hela gruppen och ge en dversikt av projektet, dess syfte och de olika stegen.
Fotografering
e Introducera kamerans funktioner.
e Skicka ut grupper for att fotografera de 15 magiska platserna, med fokus pa att fdnga deras unika karaktar.
e Samla in bilderna och diskutera deltagarnas observationer.
Skissning
e Ge enintroduktion till grundlaggande skissningstekniker.
e Valj ut representativa fotografier fér varje plats.
e Latvarje deltagare skissa en magisk plats utifran fotografierna.
3D-modellering
e Introducera deltagarna till Tinker-Cad och hur det anvands fér 3D-design.
e Latvarje deltagare skapa en 3D-modell av sin valda plats.
e Skriv ut modellerna med en 3D-skrivare.
Dekorering och presentation
e Ge deltagarna de utskrivha modellerna i neutralt material.
e Lat dem farglagga och dekorera modellerna for att efterlikna de verkliga platserna.
e Presentera de fardiga miniatyrerna tillsammans med fotografier och berattelser om varje plats.









AR 2- AKTIVITETSBANKEN MILJO

BLOMSTER-BOOM ”

Evenemanget "Blomster-Boom" syftar till att 6ka miljomedvetenheten hos barn och ungdomar i staden samt att
bidra till en gréonare stad genom plantering av blomldkar. Aktiviteten kombinerar teori och praktik féor att ge
deltagarna kunskap om miljéfragor och konkreta satt att paverka.

). FORBEREDELSER

(n]

Samordna med andra ungdomsaktoérer och kommunen.

Bestall blomlékar och férbered planteringsverktyg (spadar, hinkar, handskar).

Forbered en tipsrunda i platsen blomlékar ska planteras om biologisk mangfald och pollineringens betydelse.
Forbered med féreningarna roliga aktiviteter och lekar for familjer som deltar under planteringen.

B/ INSTRUKTIONER

Borja med tal for att valkomna deltagarna och for att beratta om syftet pa varfér pollinatérer ar viktiga och hur vi kan
stotta biologisk mangfald.

Dela in deltagarnai grupper med en ansvarig ledare.

Visa hur blomldkar ska planteras korrekt.

Lat deltagarna plantera i avsedda omraden i Stadsparken.

Genomfaér parallella miljélekar fér familjerna.

Samla alla deltagare for att avsluta och tacka deltagarna foér deras engagemang.


https://youtu.be/7aM_bJrEnhY?si=Z7_NJskCnfJh3jj6
https://youtu.be/7aM_bJrEnhY?si=Z7_NJskCnfJh3jj6




AR 2- AKTIVITETSBANKEN HISTORIA

HISTORISK PICKNICK

Den har aktiviteten kombinerar larande om stadens historia med en utflykt som uppmuntrar samarbete och
reflektion. Deltagarna planerar en rutt, utforskar stadens historiska platser och avslutar med en trevlig picknick.

Att starka ungdomars forstaelse for stadens historiska arv och skapa en gemensam upplevelse dar de engagerar sig
med stadens historia.

%), FORBEREDELSER

Skapa en lista dver potentiella historiska platser att besdka och samla information om dem.
Forbered en karta 6ver staden dar platserna kan markeras.

Skriv kortfattade fakta eller “fun fact” om varje plats som deltagarna kan matcha med platsen.
Packa material for picknicken (filtar, snacks, dryck, eventuellt spel eller aktiviteter).

¥ INSTRUKTIONER

Lat deltagarna brainstorma och valja en plats med exempelvis historisk betydelse fér staden som slutmal foér

picknicken.
Deltagarna markerar de valda platserna pa kartan. Har kan ledaren bidra med férslag.

Tillsammans planera en rutt som inkluderar flera historiska platser pa vagen.

Under utflykten féljer gruppen den planerade rutten.

Vid varje stopp ska gruppen matcha korrekt fakta med platsen.

Nar gruppen nar slutdestinationen, den valda picknickplatsen, njuter de av medhavd mat och dryck.

Avsluta aktiviteten med att uppmuntra deltagarna att dela sina tankar om utflykten och reflektera 6ver vad de lart sig.






AR 2- AKTIVITETSBANKEN KULTUR

LAT OM STADEN A

Aktiviteten syftar till att engagera unga i kreativt skapande och utforskning av staden genom musik. Malet ar att
uppmuntra deltagarna att uttrycka sina kanslor och tankar om de Magiska Platserna, samtidigt som de lar sig
grundlaggande fardigheter inom musikproduktion.

%), FORBEREDELSER

(n]

En lokal artist (eller annan musikkunnig) fér att leda musik projektet.
Forbered inspelningsutrustning och programvara féor musikproduktion.
Tavla, post-it lappar, papper och pennor fér diktévningar.

Forbered en lista med de magiska platserna.

B/ INSTRUKTIONER

Samla deltagarna och introducera projektet.

Borja med att be deltagarna skriva korta dikter om deras upplevelser och kanslor kring Sandviken och de Magiska
platserna.
Lat deltagarna framféra sina texter i grupp for att starka sjalvfortroendet och deras formaga att uttrycka sig.

Introducera grundlaggande begrepp inom musikproduktion, som att skapa melodier, rytmer och strukturera en lat.
Samarbeta for att skapa en projektlat som beskriver staden.
Spelain laten med hjalp av deltagarna.


https://youtu.be/QlcoKHvJZtM
https://youtu.be/QlcoKHvJZtM




AR 2- AKTIVITETSBANKEN MILJO & KONST

DROMHUS

Den har aktiviteten later deltagarna reflektera vad "hemma" betyder fér dem, platsen hemma valdes eftersom det
rankades hdgst bland de Magiska Platserna. Deltagarna far ocksa méjlighet att visualisera sina drémhus i staden.
Aktiviteten lyfter samtidigt fram aterbruk och hallbarhet genom anvandning av gamla material i
skapandeprocessen.

%), FORBEREDELSER

Foérbered material som kan anvandas for verket som exempelvis gamla skokartonger eller andra sma kartonger.
Samla aterbruksmaterial som fargat papper, tyg, knappar, band, plastbitar, osv...

Sax, lim och tejp, fargpennor, tusch och malarfarger.

Stor bas t.ex. en traplatta for att bygga tradet.

B/ INSTRUKTIONER

Samla gruppen och prata om vad den magiska platsen, i det har fallet "hemma", betyder fér dem.

Ge varje deltagare en skokartong eller nagot liknande och tillgang till aterbruksmaterial.

Lat deltagarna designa och dekorera sitt verk sa att det representerar deras nuvarande hem eller ett dromhus.
Nar verken ar klara samlas deltagarna for att montera dem pd den stora basen i mitten av rummet.

Dekorera med ljusslingor fér att skapa en visuell effekt.



A .

g |
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“Drémhusskapade” av stadens barn och
ungdomar, formade till en skulptur i tridet.




AR 2- AKTIVITETSBANKEN KULTUR

COMIC BOOK: SKATTJAKT A

En seriebok om stadens magiska platser ar en kreativ aktivitet som starker deltagarnas fantasi, samarbetsférmaga
och uttrycksférmaga. Aktiviteten kombinerar dramadvningar, skrivande och kulturutforskning.

Serieboken kan beratta en kreativ historia om en skattjakt, dar deltagarna far uppdrag vid varje plats for att hitta
ledtradar som leder till ndsta magiska plats. Ledtradarna presenteras som historiska eller kulturella fakta om
platsen, vilket gor aktiviteten bade larorik och engagerande.

i{élo?i FORBEREDELSER

Forbered material som kamera/mobil fér att ta bilder under utflykterna.

Skriv- och ritmaterial fér manus och illustrationer.

Forbered dramadvningar som uppvarmning fér att starka sjalvfértroende och uttryck.

Skapa ett team for serieboken och bestam roller fér manusforfattare, fotografer, skadespelare och layoutansvariga.
Planera temat for serieboken och besdksordning for de magiska platserna.

¥ INSTRUKTIONER

Presentera projektet och férklara syftet av serieboken.

Starta med dvningar som stimulerar samarbete och fantasi for att forbereda deltagarna for aktiviteterna.

Ta deltagarna till de utvalda platserna och ge dem uppdrag att l6sa eller ledtradar att folja.

Under varje besok, tillsammans med deltagarna, ta bilder och notera aktiviteter som ska anvandas i serieboken.
Dela upp deltagarnai grupper for att skriva manus och arrangera bilder fér bokens sidor.

Satt ihop manus och bilder, tryck serieboken och distribuera den till exempelvis biblioteket.


https://assets.ctfassets.net/ore1udg262nz/58QnpT2YjtpU4g8qnwRWsa/16ae4ad48379f7c05c06782f27e5078a/Comic_Book_compressed.pdf
https://assets.ctfassets.net/ore1udg262nz/58QnpT2YjtpU4g8qnwRWsa/16ae4ad48379f7c05c06782f27e5078a/Comic_Book_compressed.pdf







AR 2- HEMSIDA

HEMSIDAN SOM NAVET FOR PROJEKTET

Projektets hemsida ar en central plattform som samlar all information, berattelser och uppdateringar pa ett
tillgangligt satt. Den fungerar som en dokumentationsyta, ett informationsnav och ett verktyg for att engagera bade
deltagare och allmanheten. (mer info om syftet under rubriken “Projektets mal”)

TIDIGT FOKUS PA TEKNIK OCH INNEHALL

FOr att hemsidan ska bli framgangsrik kan det tekniska arbetet paborjas tidigt i projektet. Detta mojliggdr en smidig
overgang till att successivt fylla pa med innehall fran aktiviteter och projektresultat. En tydlig struktur och
planering underlattar for ldpande uppdateringar.

TIPS FOR KONTINUERLIGT ARBETE

¢ Dokumentation fran start: Redan vid forsta aktiviteten, borja skriva korta inlagg och samla bilder.
e Bilder och videos: Spara material i organiserade mappar efter datum och aktivitet for enklare publicering.
e Anpassa for publikens behov: Strukturera texten sa att den ar anpassad till alla malgrupper.

@ HEMSIDAN



https://www.somewhereinsandviken.se/

AR 2- HEMSIDA

HEMSIDANS HUVUDSAKLIGA INNEHALL

Om projektet

e En dversikt 6ver projektets mal, syfte och metoder.
¢ Presentation av samarbetspartners och finansiar.

Aktivitetsuppdateringar

e Blogginlagg om genomforda aktiviteter, deltagarnas arbete och projektets framsteg.
¢ Bilder och filmer som dokumenterar viktiga 6gonblick.

Magiska platser

e Eninteraktiv karta eller bildgalleri 6ver de Magiska Platserna med tillhérande beskrivningar.
e Berattelser och deltagarnas tankar om vad som gor platserna speciella.

Promenadstraket

¢ Information om promenadstrakets utformning och vilka platser som ingar.
e Fakta om datid och nutid for platserna som ingar i promenadstraket.

Appen

e Information om hur appen fungerar och kopplas till hemsidan.
o Mojligheter for besdkare att ladda ner eller anvanda appen som en digital guide.



|

Referensgruppen ger feedback pd textern
‘hemsidan under ett av métena. L




AR 2- HEMSIDA

REFERENSGRUPPEN

En historiekunnig person i projektteamet ansvarar for att skapa engagerande och informativa texter for varje plats
som presenteras pa hemsidan. Dessa texter ska ge en djupare forstaelse for platsens betydelse genom att beskriva
dess bakgrund, historiska handelser och utveckling fram till idag. Varje plats ska lyftas fram pa ett satt som bade
informerar och inspirerar besdkare.

FOr att fa legitimation pa texterna, involveras referensgruppen i granskningsprocessen. Deras roll ar att:
e Lasaigenom och utvardera texterna: Gruppen analyserar hur val platsens historia och betydelse framgar.

e Ge feedback ur olika perspektiv: Synpunkter kan baseras pa kulturella, samhallsméassiga och personliga
erfarenheter, vilket bidrar till en bred och inkluderande framstallning.

o Sakerstilla att innehallet ar korrekt: Genom att féresla andringar eller tillagg som forbattrar textens kvalitet
och autenticitet.

AMBASSADORER

Ambassadoérernas perspektiv har varit avgoérande fér att sakerstalla att texterna om platserna ar tydliga och
begripliga for en bredare malgrupp. Texterna presenterades for ambassadérerna for att fa deras feedback och
sakerstalla att de ar tillgangliga och engagerande, sarskilt féor barn och unga. Deras synpunkter gav mdjlighet att
justera och forbattra spraket, vilket 6kar férstaelsen och gor informationen lattare att anvanda i skolorna. Malet har
varit att géra materialet bade informativt och anvandbart for elever.



AR 3

FORBATTRINGSPLATSERNA






AR 3- APPEN

APPEN

Appen fungerar som ett digitalt verktyg som kopplar samman stadens historia med ett interaktivt spel, baserat pa
promenadstraket skapat av barn och ungdomar. Utveckling av appen bér inledas redan i bérjan av projektets tredje
ar, eftersom skapandet och testningen av detta kan vara tidskravande. Anvandarna promenerar langs straket och
besoker olika stationer dar appen aktiverar fragor vid varje plats. Dessa fragor, utformade med flervalsalternativ,
ger en unik méjlighet att lara sig om platsens bakgrund och betydelse pa ett engagerande och larorikt satt.

SYFTET MED APPEN

e Skapa en engagerande och larorik upplevelse for anvandarna samtidigt som den framjar fysisk aktivitet och
kunskapsutbyte.

e Navigering mellan platser lar anvandarna sig att anvanda kartor och férbattra sin orienteringsférmaga.

e Spelet kan anvandas av skolor som ett pedagogiskt verktyg for att férdjupa elevernas kunskap om stadens
historia och dess unika platser.

1 @ APPEN




AR 3- APPEN

REFERENSGRUPPEN

Under det tredje aret fortsatter referensgruppen sitt arbete med promenadstraket, med sarskilt fokus pa att
utforma engagerande och larorika fragor for appen. Dessa fragor spelar en viktig roll i att férena larande och
interaktivitet, samtidigt som de framjar en djupare forstaelse for stadens unika egenskaper. Gruppens expertis och
olika perspektiv ar centrala for att utforma innehallet sa att det tilltalar en bred malgrupp. Processens
huvudpunkter inkluderar:

e Mangsidiga amnesomraden: Fragorna omfattar historia, arkitektur, miljé6 och stadsutveckling for att spegla
stadens rika karaktar och tilltala olika intressen.

o Tillganglighet for alla aldrar: Varje fraga ar anpassad till en niva som bade yngre och aldre anvandare kan forsta
och besvara, vilket skapar en inkluderande upplevelse.

o Lattlast sprak: Fragorna ar utformade med fokus pa enkelhet och tydlighet for att sakerstalla att appen ar
anvandarvanlig aven for alla.

AMBASSADORER

Ambassadoérerna har bidragit med att testa innehallet till att sakerstalla att appens fragor ar bade lattillgangliga och
anpassade for en bred malgrupp. Dessutom har de bedémt om fragornas niva ar lamplig fér bade yngre och
foreslagit nodvandiga forbattringar. Ambassadorerna har ocksa engagerat andra deltagare i testprocessen for att
samla in feedback om fragornas tydlighet.









AR 3- UTFORSKA FORBATTRINGSPLATSERNA

AMBASSADORER

Debattklubben som skapades under det forsta aret
av projektet vaxte fram. Fran att ha startat som en
debattklubb utvecklas den till en praktisk och
innovativ liten “enhet”. Fokuset i denna fas ligger pa
att starka ungdomars rost och paverkan i staden pa
ett konkret satt. Under det tredje aret tar gruppen pa
sig att ta fram forbattringsforslag baserade pa
resultaten fran den omfattande
enkatundersékningen.

Den huvudsakliga rollen ar att identifiera och
analysera stadens utmaningar, undersdka olika
omraden, och presentera lésningar till beslutsfattare.
Gruppen arbetar kreativt och lésningsorienterat for
att adressera de behov och utmaningar som unga
moter i staden, fér att bidra till utvecklingen av en
mer inkluderande stad och att kunna skapa verklig
forandring.

REFERENSGRUPPEN

Referensgruppens roll i forbattringsforslaget ar att ge
feedback och vagledning under hela processen.
Deras uppgift ar att bidra med sin expertkunskap for
att sakerstalla att de féreslagna forbattringarna ar
relevanta for stadens utveckling. De ger insikter som
kan bidra till att forslagen blir mer realistiska och
hallbara pa lang sikt.

Utforskningen av forbattringsplatserna inleds med
ett mote mellan ambassaddrerna och
referensgruppen, dar syftet ar att fa vagledning och
stéd innan processen pabdrjas. Detta mote ar
avgorande for att sakerstalla att ambassadérerna har
en tydlig och hallbar strategi for att identifiera
mojliga forbattringar. Under motet diskuteras aven
vilka personer som bdr bjudas in fér att delta i
samtalen om specifika forbattringsplatser, sa att
ambassadorerna kan fa den nédvandiga expertisen
och perspektiven som kan berika processen.



AR 3- UTFORSKA FORBATTRINGSPLATSERNA

STRATEGI FOR ATT UNDERSOKA FORBATTRINGSLATSERNA:

Foljande strategi har utvecklats for att undersdka forbattringsplatserna. Strategin fokuserar pa att analysera varje
plats med fokus pa att spegla stadens unga invanares asikter. Ambassadérsgruppen boérjar med att analysera
enkatundersdkningen for att identifiera de fem platser som réstades fram som mest aktuella fér forbattring. Denna
analys genomfors pa ett liknande satt som nar de valde de topp 15 magiska platserna (mer information om hur man
analyserar enkatsvar finns pa sidan 62).

Q INTERVJUER
QO Intervjuer genomférs med stadens invanare for att fa djupare insikter kring deras
@Q "@ perspektiv pa forbattringsplatserna.

INSPEKTION OCH VISUELL MIND-MAP

K 7
/CZ, Platser i staden besdks for att dokumentera och visuellt kartlagga deras styrkor och
/ forbattringsomraden.
<> UTVECKLA FORBATTRINGSFORSLAG OCH ROLLSPEL
Hﬂ En férberedelse for att presentera idéer och argumentera for férslag.
S MOTE MED SAKKUNNIGA

1l
A2 Sakkunniga bidrar med sin expertis for att foérbattra ldsningarna.



Centrum
Stadsparken
Skolan
Nya Bruket

Bjorksatra



AR 3- UTFORSKA FORBATTRINGSPLATSERNA

O0~0 |NTERVJUER

& )

Efter analys av enkatresultaten fokuserar gruppen pa att samla in djupare insikter genom intervjuer med stadens
invanare. Syftet ar att fa ett brett spektrum av perspektiv som inkluderar bade yngre och aldre generationers
asikter. Dessa kompletterar enkatens kvantitativa data med kvalitativa insikter for att sakerstalla en inkluderande
forstaelse av stadens behov.

o

FORBEREDELSE

Valj intervjuplatser som offentliga omraden, ex. biblioteket.

Forbered fragor som uppmuntrar till reflektion och djupare resonemang, till exempel:
o Vilka &r dina tankar om den identifierade forbattringsplatsen?
e Finns det nagot du skulle vilja férbattra pa platsen?
e Upplever du att ndgot saknas som skulle kunna géra platsen battre?

Forbered papper och pennor for anteckningar.

INSTRUKTIONER

Tydliggér malet med intervjuerna och hur resultaten ska bidra till projektets utveckling.

Ge en kort introduktion till intervjuteknik med fokus pa 6ppna fragor och respektfull kommunikation.
Lat deltagarna genomféra intervjuer och dokumentera svaren noggrant.

Samla in och analysera svaren tillsammans for att identifiera gemensamma teman och insikter.






AR 3- UTFORSKA FORBATTRINGSPLATSERNA

P
::/CD: INSPEKTION OCH VISUELL MIND MAP

Syftet med inspektionen av foérbattringsplatserna ar att ge gruppen en konkret bild av de utmaningar som
identifierades i enkatundersdkningen och intervjuerna. Genom att besdka och observera platserna direkt kan
gruppen dokumentera specifika problem som exempelvis otrygghet, brist pa aktiviteter eller bristande underhallna
miljéer. Detta ger ett grundligt underlag for att vidare utveckla lésningar och forbattringsférslag.

¥ FORBEREDELSE

Forbered en lista med specifika aspekter att observera, sasom sakerhet, tillgang till aktiviteter och miljé.

Se till att alla har anteckningsmaterial och kameror eller mobiltelefoner fér att dokumentera sina
observationer.

Samla dekorationsmaterial, pennor och annat kreativt material fér att skapa affischer och mind maps som kan
hjalpa till att visualisera de identifierade utmaningarna och lésningarna.

¥ INSTRUKTIONER

Dela in gruppen i mindre enheter dar varje grupp ansvarar for att inspektera en specifik del av omradet.

Besok forbattringsomradet och observera miljon noggrant.

Dokumentera eventuella utmaningar, bade de som identifierades i enkatresultaten och nya som upptacks,
genom att skriva ner observationer och ta bilder.

Efter inspektionen, skapa en visuell mind map fér att tydligt organisera och strukturera de identifierade
utmaningarna. Dela upp dessa i huvudkategorier som exempelvis sakerhet, aktiviteter och
arkitektur/stadsplanering.



[eFTorbattringsplatserna.




AR 3- UTFORSKA FORBATTRINGSPLATSERNA

<>

g

UTVECKLA FORBATTRINGSFORSLAG OCH ROLLSPEL

Det har steget fokuserar pa att utveckla férbattringsférslag genom kritisk granskning och samarbete inom
ambassadoérsgruppen, baserat pa insikter fran enkatundersokningar. For att férbereda sig infor motet med
sakkunniga genomfoér gruppen ocksa rollspel, vilket ger méjlighet att identifiera styrkor och svagheter i forslagen.
Aktiviteten framjar personlig utveckling, sarskilt inom argumentation, kommunikation och kreativ problemldsning.

M

FORBEREDELSE

Valj tva ambassaddrer som kan leda diskussionerna.
Lat ungdomsledarna forbereda en presentation fér platsen som ska jobbas pa med innehallet:
e Statistik om platsen, inklusive antal roster fran enkaten.
e Kommentarer fran bade enkatsvaren och intervjuerna.
e Forklaringar av skillnaden mellan mjuka varden (sociala lésningar, t.ex. aktiviteter och trygghet) och harda
varden (fysiska lésningar, t.ex. belysning och stadsutveckling).

INSTRUKTIONER

Ungdomsledarna presenterar forbattringsplatsen och delar upp kommentarer fran enkater och intervjuer i
problem och férslag.

Organisera problemen i kategorier som aktiviteter, miljo, stadsutveckling/offentliga platser och sakerhet.
Inspirera grupperna med forslag fran enkater och intervjuer.

Indela ungdomarna i mindre grupper, dar varje grupp arbetar med lésningar pa specifika problem, med fokus
pa bade mjuka och harda varden.

Grupperna presenterar sina losningar, far kritisk feedback fran andra och arbetar vidare for att forbattra sina
forslag.

Sammanstall och dokumentera alla forslag infér métet med sakkunniga.



_‘ Ambassadérersarbete fér att utveckla
= fPrbc’ittringsférslag infér traffet med sakkunniga
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AR 3- UTFORSKA FORBATTRINGSPLATSERNA

0 .
o4 MOTE MED SAKKUNNIGA

R S aE

Motet syftar till att involvera sakkunniga for att starka ambassadoérsgruppens forbattringsférslag genom att ge
feedback och vagledning utifran olika perspektiv, sdsom teknik, sociala aspekter, ekonomi och hallbarhet. Detta
bidrar till att bredda ungdomarnas perspektiv och leder till mer genomtankta och realistiska l6sningar. Samtidigt
inspireras de sakkunniga av att se ungdomarna som aktiva medborgare som engagerar sig i att utveckla sin stad.

¥ FORBEREDELSE

Identifiera och kontakta sakkunniga med koppling till forbattringsplatsen, exempelvis arkitekter,
stadsplanerare, socialarbetare eller larare.

Lat ambassadérerna skapa en tydlig presentation av hur ser processen ut foér att jobba fram
forbattringsforslagen, dversikt 6ver forbattringsforslaget inklusive bakgrundsinformation fran enkater och
intervjuer, for att ge gasterna en tydlig bild av arbetet.

Dela upp ungdomarna i mindre grupper, dar varje grupp ansvarar for att presentera en del av sina férslag och
aktivt ta emot feedback fran de sakkunniga.

Forbered specifika fragor som ungdomarna kan stalla till gasterna, med fokus pa att fa konkret vagledning och
idéer for att vidareutveckla férslagen.

¥ INSTRUKTIONER

Lat ungdomarna ge en kort sammanfattning av projektet och det arbete som redan har genomfoérts for gasten.
Lat varje grupp presentera sina forbattringsforslag.

Ge sakkunniga tid att stalla fragor, dela insikter och foresla forbattringar.

Lat ungdomarna stalla sina forberedda fragor.

Ungdomarna antecknar allt for att senare kunna integrera feedbacken i sina forslag.
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AR 3- RAPPORT OM FORBATTRINGSFORSLAGET

SYFTE

Slutresultatet av forbattringsplatser ar att sammanstalla en
valgrundad och genomtankt rapport baserad pa
ungdomarnas perspektiv. och asikter. Syftet ar att
identifiera och féresla konkreta férandringar pa platser som
ungdomarna anser vara viktiga, samt att starka deras
delaktighet i stadens utveckling.

Rapporten ska ge beslutsfattarna en tydlig bild av vad barn
och unga oénskar for férandringar i staden, och betona
vikten av att deras roster och behov far en central plats i
stadsplaneringsprocessen. Ungas perspektiv bor fa stérre
utrymme i beslutsprocesser da de utgdr en viktig del av
samhallets framtid och representerar framtidens
samhallsbyggare.

INNEHALL

Rapporten besvarar foljande fragor:

Hur identifierades barnens och ungdomarnas favorit-
och forbattringsplatser i Sandviken?

Vilka specifika platser vill de unga férbattra och vad
motiverar deras val?

Vilka konkreta forbattringsférslag har barnen utvecklats
for férbattringsplatser?

Hur kan resultatet fran Somewhere in Sandviken bidra
till framtida stadsutvecklingsprojekt?



AR 3- RAPPORT OM FORBATTRINGSFORSLAGET

PROCESS

Rapporten som sammanstalls ar ett resultat av tre ars
arbete, dar ungdomarnas engagemang har varit avgérande.
Det handlar om att skapa en samling av deras
forbattringsforslag som reflekterar deras behov och
visioner.

Enligt referensgruppens utformas forbattringsforslaget med
en tydlig struktur, med svar pa féljande fragor for att ge en
tydlig bild pa barnens perspektiv:

Varfér? - Vad motiverar férbattringarna?

Var? - Vilka specifika platser i omradet ska férbattras?
Vem? - Vilka malgrupper paverkas och varfér?

Hur? - Hur kan férslagen praktiskt implementeras?
Nar? - Nar ar férandringarna mest bradskande?

SLUTRAPPORT OCH FRAMTIDSHOPP:

| slutet av processen presenteras rapport for beslutsfattare
och andra intressenter som ett konkret verktyg for att skapa
en dialog mellan ungdomarna och beslutsfattarna i staden.
Forhoppningen ar att detta engagemang 6ppnar dorrar for
fler mojligheter dar unga invanare kan paverka
stadsplaneringen och vara medskapare av sin egen narmiljo.



nsgruppen for att planera de"___._"
 ndstastegen i projektet.










AR 3- AKTIVITETSBANKEN KONST

SKULPTUREN

Aktiviteten syftar till att framja konst och kreativitet genom att ge méjligheten till deltagarna att skapa en skulptur
som symbolisk gava till staden. Skulpturen ska placeras i stadens offentliga miljéer for att visa att barn kan vara
konstnarer och att deras arbete har betydelse och synlighet. Aktiviteten genomférs i samarbete mellan en lokal
konstnar, Kulturskolans elever och projektets deltagare vilket bygga relationer mellan ungdomsgrupperna och ger
dem en chans att utveckla sina kreativa féormagor och paverka stadens kulturliv.

]
~

%), FORBEREDELSER

o

Bjud in en lokal konstnar med erfarenhet av att arbeta med barn, som kan inspirera och handleda dem genom
hela processen.
Tillsammans med ledarna valj ett tema for skulpturen som har en koppling till staden, exempelvis "Min
favoritplats i staden".
| samrad med konstnaren och ledarna, valj en lamplig teknik som lera, papier-maché eller aluminiumfolie,
anpassat efter deltagarnas alder och erfarenhet.
Konstnaren kan skapa en basen for strukturen medan barnen bidrar med mindre skulpturer att fasta pa basen.
Planera arbetsprocessen och deltagarnas samarbete. Ni kan till exempel valja att lata barnen arbeta
kontinuerligt eller ha separata traffar exempelvis:

e Introduktionstraff dar projektet presenteras och deltagarna lar kanna varandra.

o Uppfdljningstraff i mitten av processen for att stddja och utveckla arbetet.

e Avslutningstraff for att presentera och fira resultatet.
Forbered allt material som behdvs, inklusive verktyg och dekorationer, fér att underlatta skapandet och
kunna pussla ihop skulpturen.






AR 3- AKTIVITETSBANKEN KONST

SKULPTUREN

Qr INSTRUKTIONER

Borja med att presentera projektets mal, de magiska platserna och temat foér skulpturen till deltagarna.
Tillsammans med konstnaren och ledarna visa exempel pa offentliga konstverk och diskutera hur konst kan
representera gemenskap och tillhérighet.

Be deltagarna fundera pa vilka platser i staden som ar viktiga fér dem.

Lat dem skissa idéer som representerar deras tankar och kanslor kring dessa platser.

Dela ut material och introducera grunderna for att skapa skulpturer i aluminiumfolie eller andra valda
material.

Varje deltagare formar sin egen skulptur som speglar sin favoritplats.

Nar skulpturerna ar klara, samla dem kring konstverket som konstnaren skapar, exempelvis ett stort trad som
symboliserar ”liv och gemenskap”.

Avsluta med att lata deltagarna presentera sina skapelser och beratta om tankarna bakom.

Planera en ceremoni dar skulpturen invigs, exempelvis pa Kulturcentrum eller en annan symbolisk plats i
staden.

Bjud in deltagare, familjer, och lokala medier for att fira projektets framgang och bidra till detta genom att
skapa hangande element for att dekorera skulpturen.






AR 3- AKTIVITETSBANKEN MEDIA

PODCAST v,

Podcastserien ar ett initiativ for att inspirera och informera om stadens unika platser samt starka kopplingen
mellan invanare och kulturmiljéer. Serien bygger pa de 15 framrostade magiska platserna som leds av barn- och
ungdomsrepresentanter. Varje avsnitt, som gastas av personer kopplade till platserna, utforskar deras betydelse.
Samtidigt far deltagarna utveckla sina kommunikationsfardigheter.

%), FORBEREDELSER

Kontrollera och férbered ljud- och filminspelningsutrustning som mikrofoner, kameror och redigeringsprogram.
Boka gaster och ungdomsprogramledare kopplade till platsen. Till exempelvis fér avsnittet om den magiska platsen
“Parkbadet”, ett barn fran simskolan och en anstalld pa Parkbadet.

Samarbeta med medialedaren eller medieintresserade ungdomar for att bestamma tema och redigeringsformat.
Skapa en tydlig struktur fér avsnittet: inledning, gasters presentation, diskussion om platsens betydelse och
avslutande reflektioner.

¥ INSTRUKTIONER

Ga igenom manus separat med programledaren och gasterna for att fa feedback om fragorna och sa att alla
forstar sin roll och kanner sig trygga infor inspelningsdagen.

Pa inspelningsdagen inled med en konversation for att skapa en bekvam atmosfar.

Forklara avsnittets struktur samtidigt som du uppmuntrar naturliga diskussioner.

Paminn deltagarna om att det inte ar en livesandning och att de kan ta om vid behov for att kanna sig
bekvama.

Marknadsféra avsnitten pa exempelvis Spotify eller YouTube och ha affischer i biblioteket och skolor.


https://youtube.com/playlist?list=PL1jQ8R32D2ovOhz92eDeh-9iIvY_i7eo7&si=A92WhoPiRZtUPJyT
https://youtube.com/playlist?list=PL1jQ8R32D2ovOhz92eDeh-9iIvY_i7eo7&si=A92WhoPiRZtUPJyT




AR 3- AKTIVITETSBANKEN KONST

WORKSHOP OM APPEN MED ALDRE PERSONER

Aldre personer har en viktig roll i stadens utveckling och darfor ar det varit att involvera dem i projektet. De kan
delta i férelasningar och workshops med mal att introducera projektet, bygga relationer mellan generationer och
framja dialog mellan unga och aldre. Under dessa mdéten har appen presenterats for att aven ge seniorerna en
mojlighet att utforska den digitala varlden. Samtidigt fick ungdomarna ta del av deras vardefulla erfarenheter och
kunskap om staden. Dessa moten bidrar till att starka gemenskapen samt samarbetet mellan generationen.

%), FORBEREDELSER

Kontakta seniorcenter och boka tva tillfallen: en for presentation och en for workshop.

Forbered tva presentationer: en for presentationsdagen dar ledaren introducerar projektet, beskriver dess utveckling
och lyfter fram aldres betydelse for bade samhallet och projektet; och en fér workshopdagen dar ungdomarna
fokuserar pa att presentera sitt arbete och appens funktioner.

Lat ambassaddrerna 6va pa att presentera deras arbete och appen tydligt och lattillgangligt.

Ova pa att stélla fragor som uppmuntrar seniorerna att dela minnen och erfarenheter.

¥ INSTRUKTIONER

Presentationsdagen: Presentera projektet och avsluta med en 6ppen diskussion for fragor och tankar.
Workshopdagen:

Introducera ambassaddrerna och ge en kort éversikt om dagens agenda.

Ungdomsambassadoérerna presenterar sitt arbete och appen.

Visa seniorerna hur appen fungerar och lat dem prova i sma grupper med stéd fran ungdomarna.
Lat ungdomarna stalla fragor for att fa seniorerna att dela sina erfarenheter om stadens utveckling.
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PROJEKTETS

AVSLUTNINGSFESTIVAL







PROJEKTETS AVSLUTNINGSFESTIVAL

SYFTE

e Fira projektets avslutning och lansering av appen.

e Lyftafram de ungainvanares arbete, engagemang och rdoster i staden.

e Framja gemenskap och delaktighet genom en inkluderande och inspirerande dag for alla i staden.

e Skapa stolthet kansla bland stadens invanare och visa méjligheterna som finns i staden fér barn och ungdomar.

HUVUDAKTIVITETER:

Lansering av appen:
e Appen, en av projektets héjdpunkter, presenterades och introducerades for allmanheten.
e Besdkarna fick méjlighet att testa appen och upptacka dess funktioner.

Utstallningar:
e Historisk utstallning: Gav en resa genom Sandvikens historia, med fokus pa stadens utveckling, tillvaxt och dess
unika identitet.
e Kreativ utstallning: Visade barnens och ungdomarnas skapelser inom konst, historia och teknik som utvecklades
under projektets tre ar.
e Syftade till att starka deras stolthet dver sina insatser och inspirera andra att engagera sig i samhallet.

Underhallning och kultur:
e Upptradanden av lokala artister, dansgrupper och musiker.
e En hyllning till Sandvikens kulturella mangfald och unga talanger.


https://youtu.be/igDLmxWQim0
https://youtu.be/igDLmxWQim0

AVSLUTNINGSFESTIVAL

SAMARBETE OCH AKTIVITETER

o Lokala organisationer deltog med aktiviteter fér alla aldrar, som workshops, sport och
konstutstallningar.

e Representerade mojligheterna inom omraden som sport, konst, historia och litteratur, och betonade
stadens rikedom och potential.

MARKNADSFORING

e Placera affischer i lokala butiker, bibliotek och caféer. Anvand stadens digitala skarmar och
kollektivtrafikplatser.

o Kontakta kommunen, samarbetspartners, fritidsgardar, och stadens citysamverkan fér att hjalpa er
marknadsféra det pa deras sociala medier.

e Samarbeta med lokalradio och tidningar for att tipsa om med ungdomarnas arbete och festivalen.

e Informera och bjuda in partners, kommunens avdelningar, rektorer til festivalen.

e BesOk skolor fér att beratta om festivalen.

SYMBOLIK OCH RESULTAT

e Festivalen blev en symbol for samarbete och enighet, dar alla delar av samhallet samlades for att fira
stadens framtid.

o Dagen starkte ungdomarnas sjalvkansla och visade att deras insatser gor skillnad.

e Skapade en positiv bild av Sandviken som en stad full av méjligheter och sammanhallning.


https://youtu.be/igDLmxWQim0
https://youtu.be/igDLmxWQim0
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AKTIVITETER

FOR EVENEMANG










AKTIVITETER

SAMARBETE OCH AKTIVITETER

Har kommer nagra forslag for aktiviteter som kan genomféras som evenemang:

1

Kartworkshop (se sida 34): Skriv ut stadens karta sa deltagarna kan rita ruttan de tar for att ga till
exempelvis skolan.

Fotografijakt (Se sida 36): Lat deltagarna matcha ihop bilder fran gamla staden och bilder av ny
staden.

3D pussel kartor (se sdia 48): Lat deltagarna testa sina kartkunskap genom att pussla ihop
stadsdelarna.

Insamling av enkéatsvar (se sida 56): Anvand den magiska ladan fér att samla in enkatsvar.

Landmarke (se sida 70): Lat deltagarna rita deras favoritplats i staden. Visa bilder for inspiration.

Fragor om staden (se sida 80): Skriv ut fragorna och anvand dem fér att se hur mycket kan man om sin
stad.

Intervjuer (se sida 126): Intervjua deltagarna om hur staden kan forbattras. Valj en specifik plats.

Hangande dekorationer fér skulpturen (se sida 140-143): Lat deltagarna gora sin egna dekorationer
for att bidra till skulpturen
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ARTIKLAR

OM PROJEKTET










ARTIKLAR

Finansiering till Rapatac-projektet Somewhere in Sandviken

Unga i Sandviken ska planera nytt promenadstrak

Ungdomar byggde sina dromskolgardar i Minecraft

Rapatac bjod in till demokratikvall

Min favorit plats

Blomster-Boom i Stadsparken lockar éver 100 barn och unga

Sandvikens magiska platser

Deras uppdrag: Géra Sandvikens samsta plats trivsam fér unga

Gratis wifi och battre belysning - sa vill ungdomarna férbattra Sandviken

Stor ungdomsfestival pa stan

Ny app om Sandviken lanserades under festivalen


https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2023-01-10/r/9/16-17/829/915819
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2023-10-17/r/8/14-15/829/1096367
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2023-12-19/r/9/16-17/829/1161753
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2022-09-27/r/8/14-15/829/583871
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2022-07-05/r/18/34-35/829/551197
https://sverigesradio.se/artikel/miljoner-till-rapatac-i-sandviken-ska-ga-till-barn-och-unga
https://www.gd.se/2021-09-29/unga-i-sandviken-ska-planera-nytt-promenadstrak-rapatac-far-38-miljoner/
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2024-09-17/r/13/24-25/829/1536131
https://www.arbetarbladet.se/2024-05-06/deras-uppdrag-gora-sandvikens-samsta-plats-trivsam-for-unga/#:~:text=Vilken%20%C3%A4r%20din%20b%C3%A4sta%20och,p%C3%A5%20s%C3%A4msta-listan%20%E2%80%93%20Stadsparken.
https://www.arbetarbladet.se/2024-09-07/stor-ungdomsfestival-pa-stan/#:~:text=Somewhere%20in%20Sandviken%20Festival&text=10-14%20Aktiviteter%20utomhus.,inomhus%20(Aktivitetscentret)%20f%C3%B6r%20samarbetspartners.
https://www.svt.se/nyheter/lokalt/gavleborg/gratis-wifi-och-battre-belysning-ungdomsprojekt-ska-forbattra-sandviken
https://sverigesradio.se/artikel/miljoner-till-rapatac-i-sandviken-ska-ga-till-barn-och-unga
https://sverigesradio.se/artikel/miljoner-till-rapatac-i-sandviken-ska-ga-till-barn-och-unga
https://www.gd.se/2021-09-29/unga-i-sandviken-ska-planera-nytt-promenadstrak-rapatac-far-38-miljoner/
https://www.gd.se/2021-09-29/unga-i-sandviken-ska-planera-nytt-promenadstrak-rapatac-far-38-miljoner/
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2022-07-05/r/18/34-35/829/551197
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2022-07-05/r/18/34-35/829/551197
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2022-09-27/r/8/14-15/829/583871
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2022-09-27/r/8/14-15/829/583871
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2023-01-10/r/9/16-17/829/915819
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2023-01-10/r/9/16-17/829/915819
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2023-10-17/r/8/14-15/829/1096367
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2023-10-17/r/8/14-15/829/1096367
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2023-12-19/r/9/16-17/829/1161753
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2023-12-19/r/9/16-17/829/1161753
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2023-12-19/r/9/16-17/829/1161753
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2023-12-19/r/9/16-17/829/1161753
https://www.svt.se/nyheter/lokalt/gavleborg/gratis-wifi-och-battre-belysning-ungdomsprojekt-ska-forbattra-sandviken
https://www.svt.se/nyheter/lokalt/gavleborg/gratis-wifi-och-battre-belysning-ungdomsprojekt-ska-forbattra-sandviken
https://www.arbetarbladet.se/2024-09-07/stor-ungdomsfestival-pa-stan/#:~:text=Somewhere%20in%20Sandviken%20Festival&text=10-14%20Aktiviteter%20utomhus.,inomhus%20(Aktivitetscentret)%20f%C3%B6r%20samarbetspartners.
https://www.arbetarbladet.se/2024-09-07/stor-ungdomsfestival-pa-stan/#:~:text=Somewhere%20in%20Sandviken%20Festival&text=10-14%20Aktiviteter%20utomhus.,inomhus%20(Aktivitetscentret)%20f%C3%B6r%20samarbetspartners.
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2024-09-17/r/13/24-25/829/1536131
https://dinlt.prenly.com/p/din-lokaltidning/2024-09-17/r/13/24-25/829/1536131
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https://open.spotify.com/show/4BC9b8lqap3H23uzBRhWfU?si=a66f3082bcea48c2
https://youtube.com/playlist?list=PL1jQ8R32D2os6dZCnxQaO12DbG181iEfv&feature=shared
https://www.instagram.com/rapatacsandviken/
https://www.somewhereinsandviken.se/
https://www.somewhereinsandviken.se/promenadstrak/
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