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Introduktion till LEADER

Om dagens unga vill ha en stark position pa morgondagens arbetsmarknad maste de ta kontroll 6ver
sitt arbete, sin karridr, sin personliga utveckling och sina liv. Kort sagt: att utveckla sina mjuka
fardigheter och visa en viss grad av ungt ledarskap for att kunna fortsatta inta sin rattmatiga plats pa
arbetsmarknaden. Vi vill att alla europeiska studenter ska, pa alla nivaer, fa insikt i sina egenskaper,
kunskap om hur man bygger upp ett professionellt ndtverk och vagar ta kontroll éver sina karriarer.
De behover veta hur man ar flexibel och féljer utvecklingen i sitt arbete och ta vara pa de mojligheter
som dyker upp. Vara studenter dr morgondagens framtida ledare och deras unga ledarskapsroll ar
avgorande for att hitta sin position. Detta &dr vad vi vill uppna med LEADER, genom att anvinda
innovativa former for att lara ut detta till ungdomar: LEADER-plattformen fylld med anvdandbara och
praktiska verktyg for att trana mjuka fardigheter OCH LEADER Bradspel, LEADER Kortspel och LEADER
serious game. Dessa spel ar inte bara anvandbara for larare att [ara ut mjuka fardigheter till sina elever,
det kommer ocksd att vara ett bra satt for foretagsutvecklare att uppgradera den mjuka
kompetensnivan hos sina praktikanter och anstallda. Tvartom, ni kan till och med anvidnda den hemma
for att spela spelet med era barn!
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LEADER-kortspelet

For att gora livet enklare presenterar vi stolt LEADER Kortspel! Det har spelet ar utvecklat for att
anvandas som ett praktiskt och vagledande instrument for dig att tillampa LEADER-aktiviteterna
(presenterade pa var plattform) i din lektion eller utbildning. Kortspelet ar ett spel, designat med ett
Oppet sinne, som ar attraktivt och praktiskt for er att anvanda. Ni kan anvanda LEADER Kortspel for att
spela aktiviteterna som presenteras pa plattformen, men ni kan ocksa integrera era egna aktiviteter
om ni anvinder de tomma korten. Aven om detta kortspel innehéller férberedda aktivitetskort, kan ni
dven ange er egen information och forma originalspel for att perfekt matcha er utbildningsstrategi.

Innehall
- 10 rollkort
- 7 distraktionskort
- 8 aktivitetskort

Vad du behover:
- LEADER kortspel
- Timer
- Penna/penna (nagot for att halla reda pa poangen)

Hur spelet fungerar

Laguppdelning

Ni behover dela upp deltagarna i grupper om minst 3 personer och hogst 10 personer. Se till att alla
grupper har ungefér lika manga deltagare.

Sedan maste ni tilldela roller till var och en av deltagarna. Plocka fram rollkorten och ge 1 kort till
varje person i gruppen. Rollkorten innehaller en forklaring av rollen, som ni dven hittar i en dversikt i
slutet av detta dokument. Se till att alla i gruppen har olika roller och betona att ta tid att ldsa och
forsta rollen innan ni borjar spelet. Ni kan vélja att tilldela roller som liknar personens karaktar, eller
sa kan ni forsoka knuffa deltagarna ur deras komfortzoner genom att tilldela motsatta roller till dem.
Dessutom kan ni bestdmma om deltagarna behdéver gissa varandras roll i spelet eller om ni vill avsldja
detta innan spelet startar. Baserat pa ert beslut, betona att halla deras roller hemliga eller att vara
Oppen om deras roller.

Ni hittar en lista 6ver alla roller i slutet av den har guiden. For dig som handledare ar det viktigt att
kdnna till dessa roller och deras beskrivningar, sa att du kan observera deltagarna och de roller de
utfor.

Starta spelet
Se till att ni reserverar lite tid for spelarna att forsta och bekanta sig med deras tilldelade roll. Paminn
dem om att lasa deras roller och beskrivningarna om de inte har gjort det.

Innan ni borjar, se till att forklara spelet for dem. Forklara ocksa hur de kan fa extrapodng och om
distraktionerna. Du kan som handledare ga tillbaka till den har guiden for att fa hjalp att férklara for
dem.

Ta tag i din timer och ha den néra till hands. Pa sa satt kan du alltid halla koll pa tiden.
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Uppdraget

Du har som handledare med dig en hog med 3 uppdragskort. | borjan av varje omgang kan du vélja
att forklara aktiviteten och uppdraget eller sa kan du ge ut aktivitetskorten sa att de far sjalva lasa
och borja nar de ar klara. Som ni kan lasa finns det mycket flexibilitet i spelet. Hitta er egen strategi
och se vad som fungerar for er!. Lt dem veta hur mycket tid de har pa sig att slutféra uppgiften.

Som handledare kan du satta en tid som du tycker ar lamplig. Ju mer tid du ger, desto lattare blir det.
Vi foreslar ca 7 minuter per omgang.

Interventioner

For att halla ledningen och behalla kontrollen 6ver lagen kan du blanda dig i. Detta skapar spanning i
spelet och aktiverar vinnarandan! Se till att du forklarar detta tydligt innan ni startar spelet. Insatserna
ar relaterade till podng. Ni har tva alternativ;

Bel6na ett team
Man kan blanda sig i genom att belona de lag som t.ex. vunnit spelet, ar bast koncentrerade, ger de
basta svaren etc. Det ar upp till dig, som handledare, vilket lag du vill beléna, varfér du vill beléna ett
lag och se till att du forklarar tydligt av vilka skal du har belénat dem. Laget kommer att belénas med
100 poang. Du kan bel6na lag sa ofta du vill.

Du kan ocksa rangordna lagen. Till exempel, Lag B koncentrerar sig bast, Lag C koncentrerar sig ok,
Lag A kampar for att koncentrera sig. Sa Lag B far 100 poéang, Lag C far 50 poang och Lag A far 20
poang.

Distrahera ett lag
Du kan ocksa bestamma dig for att distrahera lagen. Det ar upp till dig att valja vilka lag som ska
distraheras, du kan ocksa vélja att distrahera alla lag och genomféra denna distraktion infor alla
spelare.

Sa vad hander da? Ta upp ett distraktionskort och las upp gatan. Laget maste komma med svaret pa
denna gata, och kan inte fortsdtta med sitt uppdrag innan de har I6st gatan. Under tiden de behdver
|6sa det, minskar antalet poang. Ju tidigare lagen |6ser gatan, desto fler podng kommer de att spara.
Vi foreslar cirka 2 minuter pa en gata. Hur manga sekunder som aterstar ar antalet podng som
belonas till laget. (t.ex. 2 minuter=120 poéang, 1,5 minuter= 90 podng). Deltagarna kan atervanda till
uppdragsdelen pa tva satt;

1) Los gatan —ju forr desto battre
2) Efter att tiden har gatt

Nar gatan ar |6st och svaret accepterats av handledaren kan de fortsatta med sin forsta uppgift.
Aterigen &r det viktigt att forklara denna del i god tid innan aktiviteten startar. Pa sa satt &r spelarna
medvetna om att de kan distraheras. Nedan hittar du alla gatorna och deras svar.

Gata Svar
Lattare an vad jag ar gjord av. Mer av mig ar dolt an vad som syns. Vad ar | ETT ISBERG
jag?

Jag har stader, men inga hus. Jag har berg, men inga trad. Jag har vatten, | EN KARTA
men inga fiskar. Vad ar jag?

Det tillhor dig, men dina vanner anvander det mer. Vad ar det? DITT NAMN
Jag gor ett hogt ljud nér jag foérandras. Nar jag andrar mig blir jag storre | POPCORN
men vager mindre. Vad ar jag?
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Om jag har det delar jag det inte. Om jag delar den sa har jag den inte. Vad | EN HEMLIGHET
ar det?

Vad aker runt i varlden, men stannar i ett horn? ETT FRIMARKE
Vad har fyra fingrar och en tumme, men ar inte vid liv? EN HANSKE

Avsluta spelet
Ni kan avsluta spelet nar ni vill. GIom inte att anteckna hur manga poang varje lag far under hela
spelet. Lagg ihop alla podng och se vilket lag som vann matchen.

Dags for reflektion!

Reflektion

Efter avslutad aktivitet ar det av stor vikt att reflektera med deltagarna som spelade spelet. Reflektion
ar DET basta sattet att lara sig, utforska och forbattra. Ni kan hitta tips for reflektion som finns for varje
aktivitet pa LEADER-plattformen. Ni kan ocksa bestamma om deltagarna behover gissa varandras roll
i spelet eller om ni vill avsldja detta innan spelet borjar. Det kan vara ett verktyg for att hjalpa er att
reflektera och utvardera spelet. Ju oftare spelarna spelar spelet, desto mer bekanta blir de med de
mjuka fardigheterna och deras betydelse.

Exempel pa en reflektionsstrategi:

1. Satt er nerigrupper och diskutera de olika rollerna och ansvarsomradena. Vad gjordes ratt?
Var rollen tydlig for alla?
2. Vad var det svara? Vad skulle ni géra annorlunda nésta gang?

VIKTIGA TIPS INNAN NI STARTAR SPELET

Forklara den tid de har for varje uppgift

Forklara poangen och hur man far poang

Forklara distraktionerna

Forklara de olika rollerna som tilldelas spelarna

Forklara reflektionsstrategin i slutet

Ni kan testa spelet med era kollegor och elever. Ni kan ocksa bara sdga infor era deltagare att
det ar en ny del och strategi, som kommer att skapa empati bland deltagarna. Vanligtvis ar
de positiva till nya, roliga lekar i klassen!

goooono
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Roll

Beskrivning

Ansvar

1 | Kommunikator

Kommunikationsformaga ar formagor som
gor att du tydligt kan férmedla idéer,
oavsett om det dr genom att skriva, prata,
tecken eller kroppssprak. Som
kommunikator, forsok att upptacka
problem i kommunikationen mellan
lagkamrater och hjalpa till att 16sa dem.

Alla har en chans att komma till tals
Teamet forstar varandra
Koppla ihop ratt personer

mal inom sitt team, grupp eller
organisation. De har férmagan att skapa en
vision och inspirera andra att se den
visionen genom dess genomférande. Det &r
ditt jobb att halla alla i samma riktning.

2 | Lyssnare Utan formagan att lyssna effektivt kan Stall fragor for att forsta battre
budskap latt missforstas. Som lyssnare, Framja andras idéer
notera allas idéer och se till att de hors av Lyssna innan du pratar
andra lagkamrater

3 | Ledare Ledare vagleder andra mot ett gemensamt | Det finns en tydlig vision

Alla vet sin roll
Los konflikter

4 | Anpassningsbar

Att vara anpassningsbar innebar att du ar
Oppen och sugen pa att experimentera med
nya fardigheter, nya arbetssatt och ett
annat satt att tanka. Var kritisk till hur ditt
team arbetar med en uppgift och foresla
andringar om du hittar ett battre satt.

Var 6ppen for nya idéer
Hall dig lugn nér saker férandras
Framja nya strategier

5 | Empatisk

Att ha empati innebar att du kan projicera
dig sjélv in i en annan person och férestalla
dig hur de kdnner i sin situation. Anvand
denna fardighet for att kontrollera om alla i
ditt team ar i en situation dar de ar
bekvdama att dela sina idéer, arbeta
tillsammans och ha kul. Hjalp manniskor
som har det svart i gruppen.

Alla har roligt
Alla har réatt jobb
Alla kan dela idéer

6 | Beslutsfattare

Att fatta ett beslut innebar att valja mellan
tva eller flera alternativ. Aven om det kan
Iata enkelt, kan det finnas manga faktorer
som paverkar ett beslut. En bra
beslutsfattare kan vaga olika faktorer
utifran deras betydelse och komma till en
logisk slutsats. Hjalp ditt team att fatta
effektiva beslut, sarskilt nar det finns tvivel
och osdkerhet.

Bestam betydelsen av faktorer
Forklara ditt beslut

Vénta inte for lange med att
bestdmma dig

7 | Tidtagare

Tidshantering ar konsten att fa allt gjort
inom den tillatna tiden. Att ha ett schema
med uppgifter och en plan nar nagot tar for
lang tid hjalper teamet att hantera sin tid
och uppna sina mal. Du ansvarar for att
halla ditt team medvetet om tiden och
deras schema.

Gor en tydlig planering
Hall koll pa tiden
Prioritera mellan uppgifterna

8 | Lagspelare

Lagspelare satter malet for sitt lag fore sina
egna personliga mal. Var kritisk nar
lagkamrater gor nagot for att de gillar det
sjalva, snarare an att det ar bra for laget
eller malet.

Alla har ratt jobb
Lagets mal fore personliga mal
Arbetsuppgifterna delas lika
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9 | Kreativ Att vara kreativ handlar inte alltid om att Definiera tydliga krav

vara den person som kommer pa den basta | Utforska manga idéer

idén. Det handlar om att skapa en miljo dar | Inspirera lagkamrater kreativt
manniskor kan komma med briljanta idéer.
Hjalp ditt team att tdnka out-of-the-box och
valja bara de béasta idéerna for

genomfdrande!
10 | Problemlgsare Om du arbetar med ett svart problem Definiera problem tydligt
kommer du att stota pa problem. En bra Foresla strategi for att I6sa problem

problemldsare har formagan att analysera | Var 6ppen fér ovdntade lI6sningar
ett problem och formulera (flera) I6sningar,
fullt medveten om for- och nackdelar med
varje alternativ. Hjalp ditt team att halla
reda pa problemen de maste |6sa och
foresla satt de kan undersoka eller
overvinna dem.
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