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Jag tycker
inte aft det

handlar om politik
nér fotbollcspelare vitalar

¢ig om klimatdtgirder. Det handlar
om vefenskap. Det handlar om att

anvénda de fakta vi har, inte
om att gora ett politickt
uttalande.”

M. Thorsby

fotbollsspelare
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Inledning
VARFOR DENNA MANUAL?

Nar vi borjade arbeta med idéen till GreenCoach,
projekt som medgrundats tillsammans med
Erasmus +, utifran vilken denna manual har
utvecklats, tog vi en grundlig titt in i idrottens
varld for att ta reda pa hur mycket kunskap och
medvetenhet om miljéfragor och deras koppling
till branschen som huvudaktérerna hade.

Befintliga initiativ relaterade till miljdavtrycket
inom idrottsbranschen fokuserar framst pa
stora evenemang och tar inte upp den dagliga
féorvaltningen av idrottsorganisationer. Losningarna
kan ocksa vara svara att anpassa till mindre
organisationer eller grasrotsorganisationer.
Dessutom forsummas ofta individuella
reseutslapp relaterade till spelare, fans, familjer
och personaltransporter eftersom de ar svarare att
kontrollera och beror pa individuella varderingar
och det etiska beteendet hos anvandarna av
idrottsanlaggningarna.

Sainom ramen av projektet bestamde vi oss for att
arbeta med praktiska I6sningar som skulle kunna
erbjuda nagra tankbara verktyg och metoder for de
manniskor som skulle vilja ha en verklig inverkan
pa fragan och som ar involverade i sport pa olika
satt: evenemangsarrangorer, idrottsorganisationer,
idrottare, personal, tranare.

GREEN @ COACH

En av de medel som vi har arbetat med ar
den har manualen: en uppsattning verktyg,
idéer och information relaterade till miljé- och
hallbarhetsfragor inom idrotten.

Manualen vill darfér vara ett svar pa de utmaningar
som identifierades i bdrjan att erbjuda tranare
eller instruktdorer chansen att ha ett antal
praktiska, dynamiska icke-formella aktiviteter
som kan anvandas for att prata med idrottare
om utmaningar som energi, konsumtion, hallbar
mobilitet eller avfallshantering inom ramen for sina
idrottsaktiviteter.

Den fullstandiga versionen av manualen (endast
tillganglig pa engelska) innehaller ocksa lite
djupare information om ett antal relaterade fragor,
med relaterade lankar. Den kan fungera som
utgangspunkt for att ge en personerna som deltar i
organiserade workshoppar en viss inblick i amnena
och aven ge utrymme for ytterligare fordjupning
nar de ar intresserade av att veta mer om specifika
fragor, aven om det inte ar ett maste.

Vi énskar dig en god lasning och hoppas att
denna manual kan vara anvandbar fér dig!

UTBILDNINGSMODULE
FOR SPELARE FORENKLAD VERSION




Allmant
Ramverk

1.1
PROJEKTET
“GREENCOACH"

Projektet Greencoach ar ett 36 manader langt
projekt som involverar miljoorganisationer,
formella och icke-formella utbildningsleverantorer
och idrottsforbund, med syfte att ta itu med
frdgan om idrottsorganisationers miljoavtryck
genom att inkorporera ett benchmarkingsystem
for uppfoljning och en battre hallbarhetsstrategi
for den dagliga hanteringen av deras handlingar.

For att lyckas med det har vi arbetat med att
utveckla olika verktyg:

® Ett online-baserat anvandarvanligt
benchmarking- och
uppfoljningssystem for att
implementera hallbarhetsplaner
och minska miljopaverkan, med
sarskilt fokus pa engagemang av
spelare, dskadare och personal i
anvandningen av mer hallbara

transportsatt.
®  En kvalitetsstampel som tillater ) o . L o
idrottsorganisationer att visa sitt Projektets primara malgrupp ar |drottsorgan|sat|9nerna,
engagemang for hallbarhet och represe[\terade i par'tner.skap genomﬂS neoxtloonella
inkorporera det i sin foretagsimage fotbollsforbund, men aven idrottare, famlljer, askadare
och kommunikationsstrategi. ocp personal. PrOJektgt bygger kapac.ltet hos dessa
malgrupper genom utbildnings- och évningsmodulerna
e Tva utbildningsmoduler for olika for att framja hallbar forvaltning i idrottsorganisationer.
malgrupper. Konsortiet med atta partners forenar fotbollsforbund i
fem olika lander (Belgien, Litauen, Norge, Frankrike och
¢ Enevidensbaserad studie och en Sverige) med ideella och akademiska organisationer
handlingsplan for idrottsforeningar baserade i Spanien och Italien specialiserade pa
for att minska sitt miljdavtryck. hallbarhet, utbildning och ungdomars egenmakt.
UTBILDNINGSMODULE GREEN ®COACH
FOR SPELARE FORENKLAD VERSION




1.2
PARTNERSKAP

GreenCoach-partnerskapet bestar av atta partners som forenar fotbollsférbund baserade i fem olika lander
(Belgien, Frankrike, Litauen, Norge och Sverige) med ideella och akademiska organisationer baserade i Spanien
och ltalien specialiserade pa hallbarhet, utbildning och ungdomars egenmakt.

SAMORDNARE

4

Ecoserveis - Spanien

° .0
ecoservels
»

TDM?2000 International - Italien

TEKNISKA PARTNERS

gﬂ.\ TDM2000
,»j INTERNATIONAL
Sant’Anna School of Advanced e

Studies (SSSA) - Italien OF MANAGEMENT

FOTBOLSSFORBUND

>

Norges Fotballforbund - Norge

4L, roput®

Association des Clubs Francophones
de Football (ACFF) - Belgien

Svenska Fotbollsféorbundet (SvFF) - Sverige

Lithuanian Grassroots Football Assocuation
(LGFA) - Litauen

French Football Federation (FFF) - Frankrike
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1.3
ERASMUS +

Erasmus + ar EU:s program som syftar till att stodja
hogre utbildning, yrkesutbildning, ungdomsfragor
och idrott i Europa. Det ger mdjligheter for
européer att studera, utbilda sig, skaffa erfarenhet
och arbeta som volontar utomlands. Erasmus+
fokuserar inte bara pa studenter. Genom att
sla samman sju tidigare program omfattar det
atgarder riktade till en mangd olika individer och
organisationer.

Syftet med programmet ar att bidra till Europa
2020-strategin for tillvaxt, sysselsattning, social
rattvisa och inkludering, samt malen for ET 2020,
EU:s strategiska ram for utbildning. Erasmus+
syftar ocksa till att framja hallbar utveckling for
sina partners inom hogre utbildning och bidra till
att uppna malen i EU:s ungdomsstrategi.

Bland de olika insatserna i programmet Erasmus
+, finns det en tillagnad idrott. Denna insats
erbjuder moéjligheten att utveckla, 6verféra och
implementera innovativa metoder inom olika
omraden som ror idrott och fysisk aktivitet mellan
olika organisationer och aktérer inom och utanfér
idrotten.

Den typ av konsortium som insatsen avser att
framja och finansiera ar "Samarbetspartnerskap”
som ar innovativa projekt som syftar till att:

* Bekampa doping pa grasrotsniva, sarskilt
i rekreationsmiljoer som amatorsport och
motion

® Stédja forebyggande och dka
medvetenheten bland intressenter
som ar involverade i kampen mot
matchfixning

® Stodja forebyggande, pedagogiska och
innovativa metoder for att bekédmpa vald,
rasism och intolerans inom idrotten

®  Stédja tillampningen av EU:s
policydokument och andra
relevanta policyomraden sasom
rekommendationer, riktlinjer,
policystrategier, mm. (t.ex. EU:s riktlinjer
for fysisk aktivitet, EU:s riktlinjer for
idrottares dubbla karriarer, principer for
god samhallsstyrning inom idrotten, etc.)

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Idrott, Miljo oc

Utbildning

2.1
INLEDNING

Idrottsvarlden ar tatt kopplad till natur och miljo.
Med vissa sporter blir denna koppling tydligare av
det faktum att de maste utdvas utomhus, under
specifika forhallanden: till exempel skidakning
eller terranglépning skulle vara omoajligt att
utdva utan att ha en intakt miljé for att anordna
sportevenemang. | andra fall ar kopplingen annu
starkare, pa grund av behovet av en halsosam
miljo for att utdéva dem. Det ar till exempel fallet
med friklattring, surfing och de flesta sporter som
utdvas pa dppet hav. Men férutom detta har varje
sport en nara koppling till miljén och har pa samma
satt en stark inverkan pa den.

For att utéva sport behdvs olika foremal: trojor,
bollar, klubbor, rack, surfbrador, kampsportsdrakter,
I6parskor, hjalmar och sd vidare. Produktionen av
var och en av dessa féremal och av allt annat som
har med idrotten att gdra (terrang dar den utévas,
arenor, mat som konsumeras vid sportevenemang,
mm.) har ett pris nar det galler energi, vatten och
andra resurser som anvands for att ta fram dem.
Dessutom maste alla dessa foremal kasseras pa
ett optimalt satt nar de inte langre ar anvandbara,
vilket ocksa ar en stor utmaning.

Belysnings- bevattnings- och varmesystem
anvands ocksa inom olika sporter; dessutom finns
det andra sportspecifika processer som anvands
for att gora forutsattningarna optimala for att utdva
dem. Allt detta har en kostnad nar man tittar pa
aktiviteternas miljopaverkan.

Naturligtvis har stora sportevenemang som de
Olympiska Spelen eller Fotbolls-VM en mycket
storre effekt &n sport som utdévas pa grasrotsniva.
Anda ar det viktigt att 6ka medvetenheten, forsta
problemen och férséka arbeta med gemensamma
I6sningar pa alla olika nivaer, eftersom férandringen
alltid utgar fran var och en av oss och det vi kan
bidra.
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Med denna modul avser vi att ge information
och praktiska resurser till spelare, det vill saga
idrottare som utévar nagon sport och medverkar
i matcher. Mer specifikt riktar sig detta dokument
tillanvandarna av idrottsanlaggningar. En liknande
modul ar utformad foér att ge information till
utbildare och personal pa idrottsanlaggningarna.
Som sagt, bada modulerna erbjuder en
tankestallare for idrottsorganisationer och
arrangodrer av sportevenemang, men aven for
enskilda manniskor sdsom idrottare, supportrar
och andra inom idrottsvarlden som kan paverka
den med sina handlingar och idéer. Huvudidén
ar att de aktiviteter och insatser som foreslas i
de tva modulerna ar anpassade till den specifika
malgruppen: slutanvandare eller arrangdrer av
evenemang.

2.2
VILKA AR
UTMANINGARNA?

Det ar uppenbart att aven om idrotten har manga
fordelar for alla som deltar och har intresse for den,
sa genererar den ocksa flera potentiella problem.

Sadana utmaningar ar kanske inte omedelbart
tydliga, men kan definitivt bidra till att 6ka globala
miljoproblem.

Det finns flera aspekter som bor betraktas nar man
vill forsta och bry sig om den miljopaverkan som
idrottsaktiviteterna skapar.

| den har manualen fokuserar vi pa 6 olika omraden,
med en inledande, mer allman diskussion om

UTBILDNINGSMODULE
FOR SPELARE FORENKLAD VERSION



det avtryck som sportevenemang och aktiviteter
[amnar (miljéavtryck), och en avslutning med fokus
pa ett sarskilt relevant amne (plastforbrukning), pa
grund av dess kraftfulla paverkan nar det galler
avfallshantering. Kapitlen och fragorna som vi har
inkluderat i en har manualen ar darfor féljande:

¢ Miljéavtryck

¢ Avfallshantering

¢  Energiférbrukning
® Vattenfoérbrukning
¢ Hallbar mobilitet

¢ Plastférbrukning

2.3
IDROTT, MILJO OCH
UTBILDNING

Nar det kommer till 16sningar tror vi att en av
det béasta ar att arbeta utifran utbildning. Att dka
medvetenheten, erbjuda kunskap och verktyg for
att battre forsta och reagera pa de utmaningar och
effekter som idrotten har pa miljofragor, ar ett av
de viktigaste satten att starta en dygdig cykel som
kan leda till att verkligen paverka problemen och
atminstone minska deras skada om det inte gar att
annullera den helt.

| tidigare insatser har vi sett att detta inte ar
nagot som omedelbart gynnar manniskorna
och miljon, eftersom det kan ta tid att ta till sig
information, bearbeta den och skapa nya vanor,
men det |&ser sakerligen vissa problem aven om
det kraver gemensam anstrangning och tadlamod.
Darfér kombinerar vi i de planerade aktiviteterna
idrottsvarlden med idéen att sprida kunskap om
de viktigaste miljofragorna, sarskilt pa de satt de
relaterar till deltagarnas/idrottarnas vardag.

Utbildningen som ges handlar darfér om
miljdoutmaningar och lésningar och anvander
vanligtvis idrotten antingen som en metafor eller
som ett satt att leka eller spela tillsammans for att
battre forsta hur fragorna fungerar i praktiken. Vi
hanterar dessa fragor pa féljande satt:

® Brainstorma idéer om fragorna och ta reda
pa hur medvetna om dem deltagarna ar.

UTBILDNINGSMODULE
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® Uppleva hur fragorna fungerar i praktiken
(med olika aktiviteter, simuleringsévningar,
quiz, mm.);

o Att reflektera dver erfarenheterna och vad vi
kan lara oss avdem:;

e Forstd hur dessa fragor aterspeglas i
deltagarnas idrottsliv och i deras vardag;

o Komma till insikt om vad de, deras klubbar
och andra organisationer kan gora for att
paverka sadana fragor;

® S4 smaningom, planera gemensamma eller
individuella insatser;

e Utvardera den overgripande erfarenheten
och kunskapen som skapats.

Med denna metod, baserad pa Kolbs
inlarningscykel’, kan vi tackla fragorna och
se till att deltagarna kan f& ut det mesta av
upplevelsen. Det ar viktigt att notera att vi genom
vart pedagogiska tillvagagangssatt (forklarat i
foljande underkapitel) syftar till att f& deltagarna
att tanka, komma till insikt om vad som kan goras,
forbattra sina beteenden och bli mer aktiva i att
forsdka skapa en forandring, snarare an att bara
tillhandahalla omfattande akademisk kunskap om
amnena. Darfor ar det vi maste forandra framfor allt
manniskors beteende, och delvis deras formaga att
paverka denna forandring, i stallet for att bara forse
dem med teoretisk kunskap.

2.4
ICKE-FORMELL
UTBILDNING

Icke-formell utbildning (NFE - Non Formal
Education) kan beskrivas som en pedagogisk
strukturerad metodik som gynnar dynamiska,
kreativa och kooperativa inlarningsmetoder
(som rollspel, simuleringsdvningar, teckning
och gruppdiskussioner) snarare an formellt
tillvagagangssatt med forelasningar och bestamda
inlarningsvagar.

Det borinte blandasihop med Informell utbildning
(som ibland kan komma att ingd i vara program)
eftersom detta ar ett slags "oavsiktlig inlarning”,
som handlar om alla fardigheter som férvarvas i
vardagen inom familjeliv, arbete, fritid och idrott,
utan uppsatta mal, motiv eller program, och de
kan vara sa att det inte finns ndgon medveten
avsikt att lara och inte ens ha medvetenheten om
att man lar sig.

1

Stice, J. E. (1987). Using Kolb's Learning Cycle to Improve
Student Learning. Engineering education, 77(5), 291-96.
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| stallet ar icke-formell utbildning medveten och
frivillig och alltid strukturerad med program,
scheman, tidsplanering, maluppsattning och
utvardering.

Typiska egenskaper for icke-formella
utbildningsprogram:

Utanfor konventionella byggnader.

Till skillnad fran formella program som
sker i skolor eller universitet, kan dessa
program aga rum pa olika platser, to.m. i
naturen, eller, i vart fall, pa fotbollsplaner/
idrottsplatser.

Icke-hierarkiskt. Inlarningsprocessen i NFE
raknar med att utbildare/handledare ar

pa samma niva som “studenterna” eller
deltagarna. Alla kan lara av varandra och
utbildaren ar mer en vagledare (som aven
erbjuder teoretiska inputs och insikter vid
behov) an en larare.

Frivilligt. Aktiviteterna inom denna ram ar
aldrig obligatoriska, men deltagarna ska
motiveras att delta i dem.

Trygg miljé. Det ar viktigt att, fran borjan,
skapa en miljo dar alla kan kdnna sig trygga
och respekterade, eftersom vi vill att alla ska
bidra utan att skammas for att uttrycka olika
asikter eller vara radd for att ha fel.

Strukturerat med Exakta Mal. Som det
redan har namnts ar NFE alltid strukturerad
och varje enskild aktivitet har en uppsattning
mal som man vill na, och som kan utvarderas
i slutet av aktiviteten.

Utbildningsmdl. Aven om visa aktiviteter kan
vara valdigt lekfulla eller roliga, bdr det roliga
i sig aldrig vara det slutliga malet for NFE-
aktiviteter, utan bara ett satt for deltagarna
att har roligt samtidigt som de lar sig. Alla
aktiviteter har i slutdndan malet att skapa

en larandeupplevelse eller vara avgoérande
for att den ska vara sa produktiv som mojligt
(som till exempel teambuilding-aktiviteter).

Erfarenhetsbaserat. Icke-formell
utbildning satter praktik framfor teori.
Deltagarna ar med om en upplevelse (en
simuleringsaktivitet, en lek av nagot slag,
brainstorming om ett amne) och far sedan
reflektera 6ver det genom att ga igenom
upplevelsen med tranaren/instruktdren
och ga vidare for att hitta [6sningar pa
identifierade problem som ska tillampas

i vardagen och pa systematiska satt.
Deltagarna ska alltid uppmuntras att "lara
sig genom att gora”.

Stimulerar Kreativitet och Delaktighet. De
utvecklade workshopparna vill att deltagarna
ska anvanda sin kreativitet och fantasi.

Ju mer deltagarna stimuleras att delta i
diskussioner och arbete, desto mer kommer
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hela gruppen att dra nytta av varandras
kunskaper och idéer.

Inldrningscentrerat. Aktiviteterna ska alltid
inriktas pa att fokusera sig pa deltagarnas
behov, bade vad galler mal, men aven deras
kapacitet och kunskap. Allt ska skraddarsys
efter deltagargruppen for maximal effekt.

Helhetssyn. Medan formell utbildning
vanligtvis lyfter teoretisk kunskap i stallet
for praktik, arbetar NFE for att paverka vara
handlingar i tre dimensioner av larande:
Kunskap (eller vad man lagrar i hjarnan),
Fardigheter (vad du kan géra med dina
hander) och Attityder (beteenden och
varderingar styrda av vart hjarta).

Samarbete vs Konkurrens. | stallet for att
forsoka ta reda pa vem som ar den "basta
eleven i klassen”, ser vi till att manniskor
samarbetar i grupp for ett kollektivt larande
snarare an att agna sig at att kontrollera
vem som vet mer om ett givet amne. Det
yttersta malet ar ju att lara sig, sa det faktum
att nagon vet mindre boér aldrig vara ett
hinder. Om nagon vet mycket om ett visst
amne bor han eller hon uppmanas att dela
sina erfarenheter med andra s& mycket som
maojligt.

Sjalvbedémning utan Betyg eller Diplom.
Ingen kan beddéma vilken forberedelseniva
en deltagare har uppnatt inom amnet

for workshopen. Det bor i stallet finnas

en utvarderingsprocess som motiverar till
sjalvbeddmning som leder till att deltagarna
sjalva kan forsta vad de har lart sig under
aktiviteterna. Av denna anledning kan ingen
ge nagon form av omdome eller betyg, eller
gdra nagon form av prov.

Icke-formell utbildning ar ocksa anvandningen av
inlarningsmetoder och specifika larandemal:

Lara sig att lara
Lara sig individuellt och i grupp

Lagga tonvikten lika mycket pa
inlarningsmetoderna som pa innehallet

Tillampa de kunskaper och fardigheter som
forvarvats i praktiken

Utveckla formagan for socialt deltagande
Utveckla formagan att anpassa sig

Utveckla formagan att ta individuellt och
kollektivt ansvar

Utveckla formagan att satta upp mal och
uppna dem

Lara sig att motivera sig sjalv

UTBILDNINGSMODULE
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Workshoppar
om Miljomassig
Hallbarhet for
Idrottare

3.1
Inledning

Foljande ar en samling workshoppar som har
inspirerats och anpassats av andra manualer och
tidigare aktiviteter som drivs inom omradet icke-
formell utbildning, eller skapats fran grunden for
projektet GreenCoach. Workshopparna ar tankta
for idrottsutovare. Alla workshoppar i listan ar
planerade att genomforas med foljande struktur:

1. Uppvarmning/Energihéjare* - Anvands
vanligtvis for att hjalpa deltagarna att lara
kanna varandra, for att dka energin eller
entusiasmnivan i gruppen, uppmuntra
teambuilding eller f& deltagarna att borja
tanka pa ett speciellt amne. Vidare har det visat
sig att en fysisk aktivitet som gors innan en
reflektionsgrupp startas kan hjalpa deltagarna
att bli mer fokuserade och battre pa att behalla
koncentrationen. Hitta en lista 6ver verktyg i
avsnitt 3.2.

2. Introduktion** - Alla personer som deltar i
aktiviteten kommer att bérja komma in pa
amnet med en debatt, en brainstorming eller
ett samtal som leds av handledaren i en icke-
formell milj6. Om man redan haft chansen att
prata med deltagarna om de specifika amnena
for workshopen kan den har delen hoppas dver
och huvudaktiviteten kan genomforas utan en
introduktion.

3. Huvudaktivitet - En fysisk aktivitet med ett
specifikt syfte.

4. Debriefing - En debatt led av handledaren
med syftet att fa deltagarna att reflektera dver
sina kanslor och innebdrden av den aktivitet
som tidigare gjorts.

UTBILDNINGSMODULE
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5. Slututvardering - En fas dar deltagarna
uppmanas att beddéma hela workshopen,
anvandbar for utbildare och handledare for
att battre forstd workshopens styrkor och
svagheter. Hitta en lista 6ver verktyg i avsnitt
3.4.

Den foreslagna strukturen skulle kunna andras och
anpassas efter deltagarnas specifika behov och
med tanke pa det slutliga malet som handledarna
vill uppna. | den forsta delen av beskrivningen av
workshopen hanvisar "svarighetsgraden” till de
formagor som deltagarna behover for att kunna
genomfdra workshopen pa ett lyckat satt.

OoBS

Alla aktiviteter bdér genomfdras i
enlighet med de bestammelser
som faststallts pd nationell niva
och de regler som faststallts av
idrottsforbunden, for att undvika och
bromsa spridningen av Coronaviruset
2019 (COVID-19). De befintliga allmanna
rekommmendationerna bér beaktas vid
genomforandet av workshopparna.
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3.2

Forslag pa
Uppvarmningar/
Energih6jare

Om huvudaktiviteten for workshopen férutser
utmanande fysiska 6vningar som ska utféras
av deltagarna, féreslds att uppvarmningen/
energihdjaren implementeras efter introduktionen/
debatten och omedelbart fore huvudaktiviteten.

Har ar en lista med forslag och idéer.

1. Titel: Evolution

Mal: For att dka energinivan i gruppen kan man
anvanda sig av lite vanlig konkurrens.

Tid: Minst 5 minuter
Verktyg/villkor: Ett rymligt rum/Gppen yta

Regler: Det ar helt enkelt en turnering baserad pa
sten-sax-pase. Alla borjar pa den lagsta nivan (fisk),
men Nar man vinner en match i sten-sax-pase gar
man omedelbart vidare till nasta niva. Efter varje
match flyttas vinnaren upp en niva och forloraren
flyttas ner en niva. Deltagarna kan bara spela sten-
sax-pase mot de som ar i samma "evolutionara
nivad” som dem - det finns en stallning/handling/
ljud som indikerar vilken niva andra ar pa. Darfor
kan varje deltagare hitta personer att spela mot
genom att se om de gor samma sak.

Evolutionara kedjan:

®  Fisk - latsas simma

®  Mus-imitera morrhar pa en mus med
fingergester

®  Apa-imitera apljud och rorelser

® Manniska — man har vunnit spelet

Rekommendationer: Handledaren kan
uppmuntra deltagarna att spela i snabb takt sa att
alla kan réra sig upp och ner pa den evolutionara
stegen nagra ganger. P4 grund av evolutions-/
degraderingsprocessen, kan man inte bara spela
mot sina vanner, eftersom de forr eller senare
kommer att vara pa olika nivaer. Det ar alltid mojligt
att anvanda fler nivder pa en evolutionar kedja eller
ta bort nagra.

2. Titel: Flytta Repet

Mal: Att lara sig deltagarnas namn, fa dem att
arbeta som ett team och skapa god stamning

Tid: 5-10 minuter (beroende pa antal deltagare)

GREEN @ COACH

Verktyg/villkor: Rep/rockring, tygbit/halsduk

Regler: Deltagarna star i en cirkel och haller i ett
rep.

Det finns en halsduk fast i repet. Nar handledaren
sager namnet pa en av deltagarna maste alla
forflytta repet sa att halsduken hamnar framfor
deltagaren vars namn just namndes. Alla far
anvanda endast pekfingret for att forflytta repet.
Poangen med leken ar att forflytta repet sa snabbt
som mojligt och upprepa sa manga namn som
mojligt.

Rekommendationer: Denna aktivitet kan goras
mer utmanande genom att fa en deltagare at
gangen som haller repet med halsduken framfor
sig att sdga namnet pa nagon som star pa helt
motsatt sida. Alternativt kan en deltagare saga
namnet pa en annan deltagare som bredvid. Om
deltagarna redan kan namnen pa alla i gruppen
kan man i stallet anvanda fodelsedagar.

3. Titel: Namn-roulett

Typ: Isbrytare, introduktion

Mal: Att lara kdnna varandra battre och veta mer
om hur alla ar

Tid: ca 20-30 min
Verktyg/villkor: Inga

Regler: Alla star i en cirkel nara varandra. Leken
bdrjar med att en person sager sitt namn och ett
adjektiv som beskriver henne/honom och bérjar
pa den forsta bokstaven i namnet. Sedan fortsatter
en annan person pa samma satt, men innan man
sager sitt namn och adjektiv maste man upprepa
alla namn och adjektiv som redan sagts av de
andra.

Rekommendationer: Denna metod kan anvandas
mer an en gang, da och da, fore eller efter andra
aktiviteter. For att uppmuntra deltagarna kan
handledaren starta aktiviteten.

4. Titel: Mansklig knut

Mal: Att fa deltagarna att samarbeta fér att hitta en
I6sning pa ett problem

Tid: 5-30 minuter (beroende pa antal deltagare)
Verktyg/villkor: Inga

Regler: Deltagarna star i en cirkel, axel mot axel.
Sedan uppmanas de att blunda, sakta réra sig mot
mitten av cirkeln och hitta en hand pa andra sidan
cirkeln.

Sa smaningom borde varje hand ha parats ihop
med en annan hand. Nar alla har parats ihop kan de
Oppna 6dgonen och se situationen. Huvuduppgiften
for denna aktivitet ar att forsdka losa upp den
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manskliga knuten utan att slappa taget om
handerna sa att alla till slut star i en cirkel hand i
hand som i borjan.

Rekommendationer: De basta och svaraste
knutarna gors nar deltagarna siktar pd hander som
till en borjan ar sa langt ifran dem som majligt. For
att 6ka svarighetsgraden kan visa av deltagarna
antingen fa dgonbindel eller ombedjas att vara helt
tysta.

Mal: Oka energinivan hos deltagarna
Tid: 10 minuter
Verktyg/villkor: Ett rymligt rum

Regler: Deltagarna star slumpmassigt i ett rum
och handledaren férbereder sig for att ge olika
signaler till dem for att visa vad de alla maste gora.
Nar handledaren klappar en gang ska deltagarna
ta ett steg, tva ganger betyder att deltagarna ska
hoppa, tre gadnger betyder att de ska knaboja, nar
handledaren visslar ska alla gora ett eget ljud och
Oppna armarna.

Rekommendationer: Signaler saval som deras
betydelser kan variera. Det ar viktigt att dva rorelsen
som alla maste gora efter den 6verenskomna
signalen en eller tvd ganger innan man borjar leken
pa riktigt.

UTBILDNINGSMODULE
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6. Titel: Ninja

Mal: Att skapa positive energi och bryta isen i
gruppen

Tid: 5-20 minuter (beroende pa gruppens storlek)
Verktyg/villkor: Inga

Regler: Deltagarna star i en cirkel och handledaren
borjar leken genom satta fram sina hander och
peka pa nagon i gruppen och saga "Hi"; deltagaren
som man pekade pa ska flytta upp handerna och
saga "Ha"; det tva deltagarna som star bredvid
den som haller upp handerna ska "drapa” honom/
henne genom att saga "Ho". Deltagaren som sa
"Ha" ska fortsatta leken genom att peka pa nagon
annanicirkeln och sdga "Hi". Leken fortsatter sa har
tills ndgon gor ett misstag eller tar for 1ang tid att
svara. Nar detta hander elimineras den personen
och leken fortsatter tills det finns 3 personer kvar.

Rekommendationer: | bérjan av leken bor
handledarna visa hur det gar till, sd att resten lar
sig snabbare. Ingen boér elimineras fran leken precis
i borjan eftersom det tar lite tid att komma in i
den. Om leken blir for langsam bér handledarna
uppmuntra deltagarna att rora sig snabbare for
forst da blir det intressant och annu roligare.
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3.3
Workshoppar

Tabell 6ver Workshoppar

“R.e.U.s.e.” - Recycling
Empowerment to Uphold
Sustainability for the
Environment

Life in plastic...
is it fantastic?

Kycklingmacka

Electri-City

Re-word, Re-ward, Re-world

Stairway to Green Heaven

Hallbar mobilitets-scanner

Tidslinje fér nedbrytning

Vatten-Playmakers

GREEN @ COACH

SVARIGHETS-GRAD: 3

SVARIGHETS-GRAD: 3

SVARIGHETS-GRAD: 3

SVARIGHETS-GRAD: 4

SVARIGHETS-GRAD: 3

SVARIGHETS-GRAD: 3

SVARIGHETS-GRAD: 3

SVARIGHETS-GRAD: 3

SVARIGHETS-GRAD: 3
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Forklaring av Workshop-mallen

Titel: Namnet pa workshopen som
beskrivs.

Amnen: Lista dver vilka amnen (enligt
listan 6ver amnen som ingar i manualen)
som diskuteras i workshopen.

Svarighetsgrad: Ovningens
komplexitetsniva jamfort med deltagarnas
kunskaps- och medvetenhetsniva.

Aktivitetstyp: Statisk, dynamisk eller
rorelseaktivitet, inklusive anvanda metoder
(brainstorming, simuleringsévningar,
mm.).

Malgrupp: Vem workshopen ar riktad till,
eller till vem det ar lampligast att rikta den.

Gruppstorlek: Foreslaget antal deltagare
for att genomfora aktiviteten som
planerat.

Tid: Foreslagen aktivitetslangd.

Plats: Vilken typ av utrymme som behdvs
for att genomfora aktiviteten.

Inblandad personal: Hur manga
handledare, utbildare och/eller annan
personal behovs for att driva aktiviteten.

Sprak: Pa vilket sprak aktiviteten borde
genomforas.

Material: Vilken typ av material som
behovs for att genomfora aktiviteten (till
exempel bollar, pennor, markorer, papper,
mm.).

Mal: Syftet bakom aktiviteten, vad man vill
astadkomma med den.

Oversikt: Allman beskrivning av
aktiviteten.

Aktivitet: Detaljerad beskrivning av
aktivitetsplanen.

UTBILDNINGSMODULE
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“R.e.U.s.e.” - Recycling Empowerment
to Uphold Sustainability for the Environment

AMNEN: Avfallshantering; Plastférbrukning a’:) %

svAricHeTsGrAD:  (EENEX D

AKTIVITETSTYP: Statisk (brainstorming, debatter, debriefing) — Dynamisk (I6pning, bollspel)

MALGRUPP: Idrottare, ungdomar - 15/35 ar

GRUPPSTORLEK: 20/25 personer

TID: 1 timme

PLATS: Oppen plats/fotbolls- eller futsalplan

INBLANDAD PERSONAL: 2 Handledare + (valfritt) 2 stédpersonal

SPRAK: Alla aktiviteter kommer att genomforas i deltagarnas sprak for att garantera effektiviteten av
workshopen.

MATERIAL: Broschyrer, klistermarken, rullvepor, signaturlista, pennor, bladderblock, plastkoner, bollar,
flagga, kortlek, kartonger, tejp, blyertspennor, visselpipor, fotbollsmal

MAL:

o Att framja gemenskapsanda och ansvarskansla bland ungdomar/idrottare
o Att 6ka medvetenheten om vikten och den positiva effekten av att sortera avfall
e Att betona inverkan av vara dagliga handlingar pa var miljoé

OVERSIKT: Aktiviteten ar tankt att ge deltagarna mdjlighet att inse vikten av avfallssortering, att forsta
hur viktigt det ar att kdnna till de exakta reglerna, att betona hur vara dagliga handlingar paverkar miljon.
Vissa andra kompletterande fardigheter kommer att behandlas inom workshopen sasom lagarbete,
beslutsfattande, ledarskap eller sportsmannaanda.

GREEN (&) COACH ) UTBILDNINGSMODULE
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“R.e.U.s.e.” - Recycling Empowerment to Uphold Sustainability for the Environment

AKTIVI

1. Introduktion/Brainstorming

L Tid: 10 minuter

Aktiviteten borjar med att handledarna och
deltagarna samlas i en cirkel, i en bekvam
milj6. Handledaren inleder samtalet med en
brainstorming for att hitta svaret pa en fraga som
stalls till deltagarna: "Tank en sekund pa miljoskydd,
vilket &r det férsta ordet du tdnker pa?” Alla ord/
begrepp skrivs pa ett bladderblock/tavla. Efter en
kort diskussion leder handledaren deltagarna till att
hitta en definition, och namner aven den officiella:

“All verksamhet for att upprdatthdlla eller aterstdlla
kvaliteten pd miljén genom att férhindra utslapp
av fororeningar eller minska férekomsten av
férorenande dmnen i miljion. Det kan bestd av:

a) forandringar av egenskaper hos varor eller
tianster; b) forédndringar i konsumtionsmaonster;
c) forandringar i produktionsteknik; d) hantering
av avfall i separata miljéskyddsanldggningar;
e) atervinning; f) férhindrande av férsamring av
landskapet och ekosystemet”.

Kdlla: Glossary of Environment Statistics, Studies in Methods,
Series F, No. 67, United Nations, New York, 1997.

2. Uppvirmning/Energihdjare*

L Tid: 5 minuter

UTBILDNINGSMODULE
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3. Huvudaktivitet

L Tid: 30 minuter

Efter den inledande delen och uppvarmningen
delas deltagarna in i grupper om vardera fem
personer* for att genomfdéra huvudaktiviteten.
Denna fas bér implementeras pa en fotbolls/
futsalplan eller en idrottshall med ett fotbollsmal**.
Fotbollsmalet kommer att delas upp i olika
sektioner**¥ varje sektion representerar en kategori
for avfallssortering**** se bilden nedan:

Varje grupp om fem spelare star i en rad, mitt pa
planen. Nar handledaren signalerar start med en
visselpipa maste den forsta spelaren i det forsta
laget kontrollera bollen med fétterna samtidigt
som han/hon springer upp till linjen i straffomradet.
Handledaren, som star nara linjen, kommer att
be spelaren att valja ett kort slumpmassigt fran
en kortlek han/hon kommer att halla. | korten
kommer det att finnas bilder pa flera vardagliga
foremal; spelaren har nagra sekunder pa sig att
bestamma sig, om féremalet som representeras pa
kortet maste kastas pa grund av det ar gammalt
eller trasigt, i vilken kategori av den separata
insamlingen av avfall det ska slangas; Nar han/hon
har bestamt sig kommer han/hon att ge tillbaka
kortet till handledaren, efter att ha gett svaret,
enligt hans/hennes beslut, maste han/hon med en
frispark forsdka skjuta bollen i den valda sektionen
av fotbollsmalet. Efter att ha avslutats kommer
spelare nummer tvd géra samma sak, och sa
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“R.e.U.s.e.” - Recycling Empowerment to Uphold Sustainability for the Environment

vidare till den sista spelaren i gruppen. Ovningen
upprepas for de fyra aterstdende grupperna.

Lagen far en poang for varje ratt svar som ges och
lika manga extra poang som de gangerna lyckas
traffar ratt sektion av fotbollsmalet.

4.Debriefing

L' Tid: 10-15 minuter

Aktiviteten avslutas med en debriefing for att
samla deltagarnas generella kanslor angaende
aktiviteten. Man kan anvanda foljande fragor:

o  Hur kdande ni er under aktiviteten?

®  Hursvart var det att hitta svar inom er
grupp?

e Trorniatter grupp har goda kunskaper
om reglerna for korrekt avfallssortering?

e Tror niatt det alltid ar latt att folja
de regler som ges for korrekt
avfallssortering?

Avsluta debriefingen och visa deltagarna en
plastflaska och fraga “Vad tror ni kommmer att vara
slutet pa livscykeln for en plastflaska efter att vi
har anvant den?”, |14t deltagarna diskutera det
och avsluta med att specificera att det beror pa
manga faktorer (t.ex. regler i samhallet dar vi bor
angaende atervinning av plast) men vi har alla
ocks3 ett stort ansvar och vi kan ha stor inverkan
enligt val vi gor varje dag (t.ex. kan vislanga detien
flod och det kan hamna i havet, vi kan slanga det i
den avsedda soptunnan och det kan atervinnas, vi
kan besluta att undvika att anvanda plastbehallare
och istallet valja ateranvandbara material). Namn
ocksd paverkan pa miljon av anvandningen av plast
i allmanhet och nagra goda rutiner som redan finns
nar det galler sortering och atervinning av avfall.

5. Slututvardering

Deltagarna uppmanas att utvardera workshopen
med hjalp av ett specifikt verktyg for icke-formell
utbildning.

L Tid: 5 minuter

TIPS TILL HANDLEDARE

* Ldgg pa marken: fem bollar, fem t-shirts, fem
plastkoner, fem kort, fem pennor; be alla deltagare
att ta ett féremal och hitta den andra spelaren med
samma foremal

GREEN @ COACH

** Platsen dar aktiviteten kommer att aga rum bor
forberedas innan den pabdrjas

*¥** Anvand er kreativitet for att dela upp
fotbollsmalet i de olika sektionerna: kartong, rep,
tejp, mm. Det finns flera alternativ for att behalla
samma koncept for workshopen utan att anvanda
ett fotbollsmal (till exempel fargade plastkoner
med kartongskyltar ovanpa anger kategorierna for
separat insamling av avfall)

**** Kategorierna for separat insamling av
avfall maste vara i enlighet med de lokala
bestammelserna dar workshopen genomfoérs och
dar deltagarna bor

®  Setill att nivet det ratta svaret for
kategorin for separat insamling av avfall
relaterat till varje foremal pa korten

e Nikan skapa er egen kortlek eller
lagga till nya foremal till de som redan
tillhandahalls

o Setill att du har tillrackligt med
information om effekterna av separat
insamling av avfall for att slutfora
debriefingen (leta efter nagra bra
metoder i ditt land)

®  Passet kan anpassas till flera andra
sporter (till exempel handboll, basket,
mm.)

o Det foreslas att man i slutet av
workshopen delar ut en broschyr till
varje deltagare med relevant information
om korrekt separat insamling av avfall
(se efter om er kommmun tillhandahaller
informationsmaterial eller skapa er egen
broschyr)

KORTLEK MED EXEMPELKORT:

et ~—

UTBILDNINGSMODULE
FOR SPELARE FORENKLAD VERSION



Life in plastic...
is it fantastic?

AMNEN: Plastforbrukning %

svAricHETsGrAD: (EEEX D)

AKTIVITETSTYP: Dynamisk (Quiz med |6pning) — Statisk (Debatt)

MALGRUPP: Idrottare, fotbollsspelare, ungdomar - 18/35 ar

GRUPPSTORLEK: Max 20/24 personer, helst ett tal som ar delbart med tva eller tre.

TID: 80-90 minuter

PLATS: Oppen plats; Fotbollsplan

INBLANDAD PERSONAL: 1-2 Handledare + 2 stddpersonal (valfritt)

SPRAK: Alla aktiviteter kommer att genomféras i deltagarnas sprak for att garantera effektiviteten av
workshopen.

MATERIAL: Signaturlista, bilder pa plastféremal for indelningen i grupper, tejp, flagga/trdja till leken “fanga
flaggan”, visselpipa (valfritt), fragelista, lista med pastdenden for “var star du”, whiteboard/bladderblockstavia
med bladderblock

o Att dka medvetenheten om effekterna av plastanvandning i allmanhet och specifiktiidrottsmiljoer

o Att kontrollera och reflektera &ver hur mycket deltagarna faktiskt vet om effekten av
plastkonsumtion

e Att tillsammans utforska dsikter om myterna om plastanvandning

e Attfundera dver majliga l6sningar som deltagarna kan anvanda for att minska plastanvandningen
i sin idrottsrutin och dagliga liv

OVERSIKT: Aktiviteten vill géra deltagarna medvetna om vad engdngskonsumtion av plast kan orsaka och
hur stor effekt den kan ha, och reflektera dver mojliga atgarder for att minska var personliga inverkan.
Aktiviteten delas upp i sex olika steg:

Energihdjande aktivitet/Gruppindelning
Introduktion

Fanga Flaggan-leken

Var star du

Debriefing

Slututvardering

OUAWNS
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AKTIVITET

1. Energihdjande aktivitet/Gruppindelning

L Tid: 5-10 minuter

Tréanarna/handledarna forbereder i férvag en
uppsattning bilder tryckta pa sma papper. Bilderna
maste representera upp till sex olika plastféremal
(till exempel flaska, behallare, sportflaska, tallrik,
mugg, matladda) och det ska vara lika manga av
varje bild, och totalt samma antal som deltagarna.
Till exempel, om det ar 18 deltagare, behdvs totalt
3 kopior av vart och ett av de sex foremal; om det
ar 15 deltagare ar det mojligt att anvanda endast 5
bilder, med 3 kopior vardera).

Deltagarna star i en cirkel och vander ryggen
till tranarna/handledarna. Handledarna Klistrar
papperen pa ryggen med hjalp av tejpen. Darefter
maste deltagarna springa runt och under tystnad
ta reda pa vem som har samma symbol pa ryggen,
och nar de far reda pa det maste de springa
tilsammans for att hitta de andra medlemmarna
i samma grupp. Viktigt att pdminna om att de
under tiden inte far prata med varandra, men de
kan anvanda gester och s& smaningom aven visa
for andra att de har samma symbol.

Nar de ar klara kan ni dela upp dem, satta ihop
nagra grupper for att till slut ha tva eller tre
grupper med lika manga deltagare. Om ni inte har
denna modjlighet kan en gruppmedlem sta 6ver
och fungera som en "reserv”.

En mdjlig variant av dvningen ar i stallet att bilda
grupper dar varje person har ett foremal sa att alla
foremal ar representerade i gruppen.

2. Introduktion
L Tid: 5-10 minuter

Borja med att stalla nadgra fragor till deltagarna,
som:

® Vet de av vilket material foremalen de
hade ritat pa ryggen ar gjorda av

® Anvander de dem regelbundet i och
utanfor idrottsmiljon

® Tycker de att de har en viktig inverkan pa
miljon

GREEN @ COACH

Life in plastic...is it fantastic?

3. Fanga flaggan-quiz
L Tid: 20 minuter

En av trdnarna/handledarna star pa straffpunkten
med listan pd quiz-fragor i ena handen, och en
liten flagga/tréja/tygstycke. Forklara fér deltagarna
att de ska spela “fanga flaggan” och att de kommer
att behova svara pa fragor om plastkonsumtion i
lag, och laget med hogst antal poang i slutandan
vinner.

De tva eller tre grupperna av deltagare som bildas
maste halla sig pa lika avstand fran punkten (du
kan mata genom att rakna till exempel 10 steg
som nar en domare maste placera avstandet till
bommen for en frispark). Varje grupp av deltagare
star sedan pa en linje, dar varje deltagare har ett
progressivt nummer (1,2..2?). Ovriga handledare/
personal fungerar som domare och ser till att
deltagarna respekterar avstandet.

Sedan laser tranaren/handledaren som star pa
straffpunkten upp en av fragorna fran listan och
ropar sedan upp ett nummer. Deltagarna med
numret som trénaren/handledaren ropat upp
maste da springa sa fort de kan for att fanga
flaggan/tréjan som han/hon haller i. Den som forst
tar tag i flaggan ger sitt lag majligheten att svara
pa fragan. Om de svarar ratt far deras lag en poang.

Ni kan ocksa lagga till andra element som att ge
chansen till ett annat lag att svara om det som
svarade forst inte lyckades.

4.Var star du

L Tid: 20-25 minuter

Deltagarna haller sig alla inom straffomradet.
Handledaren laser hogt ett uttalande om
plastkonsumtion och dess paverkan pa miljon.
Deltagarna, var for sig, maste réra sig beroende
pa det faktum om de personligen haller med, inte
haller med eller inte ar sakra pa sin stadndpunkt
angdende pastaendet.

e Haller med: deltagaren staller sig inom
straffomradet

® Haller inte med: deltagaren staller sig i
narheten av straffpunkten

® Funderar pa det/Inte saker/Mitt
emellan: deltagaren staller sig utanfor
strafformradet
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Life in plastic...is it fantastic?

Efter att varje deltagare har flyttat till den plats
som representerar hans/hennes stdndpunkt leder
handledaren en diskussion/debatt om varfér de
valde den stdndpunkten och ber nagra deltagare
att forklara sitt beslut. Trédnaren/handledaren
maste se till att varje stdndpunkt har minst en
representant som forklarar sitt val, och kan ge
manniskor chansen att svara och reagera nar som
helst genom att racka upp handen.

5. Debriefing

L Tid: 15-20 minuter

Under debriefingen satter sig handledaren med
deltagarna i en cirkel och fragar dem olika fragor
om deras upplevelse.

® Vad tyckte ni om aktiviteten? Vilken del
tycker nivar roligast och mest intressant?

e Larde nier ndgot som ni inte visste
innan? Vad?

® Finns det nagra fragor som ni fortfarande
inte tror att det fanns nagot svar pa?

® Har ni nagonsin tidigare tankt pa hur
anvandningen av plastforemal kan
paverka var miljo?

®  Tycker niattviiinom idrotten anvander
mycket plast? Till vad?

® Vad tror ni att vi skulle kunna goéra for
att minska anvandningen av plast? Hur
skulle det kunna se ut om man gjorde en
lista dver saker att forbattra?

® Har ni ndgonsin diskuterat den har
frédgan med er idrottsklubb? Skulle ni ha
nagra forslag at dem?

6. Slututvardering

L Tid: 5 minuter

Deltagarna uppmanas att utvardera workshopen
med hjalp av ett specifikt verktyg for icke-formell
utbildning.

STODMATERIAL

“Fanga flaggan”-quiz

Fragor

Nar plast forst introducerades var det tankt som ett
miljovanligt material. Sant eller falskt?

Svar

Sant. Tidiga plaster skapades som konstgjorda
alternativ till elfenben och skoéldpaddsskal.
Plastpasens skapare, Sten Gustaf Thulin, hoppades
ocksa att dess utbredda anvandning skulle
forhindra att skog hoggs ned for att tillverka
papperspasar.
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Fragor

Vilka av dessa foremal innehaller plast?

A. Trdjor

B. Mattor

C. Mat

D. Allt ovanstaende

Svar

D - Plast finns overallt: fibrer for att géra klader och
mattor, black for att farga dem, plast som kastas
och hamnar i naringskedjan.

Det ar grundlaggande att atervinna vad vi kan,
aven om vissa saker ar svara att atervinna.

Fragor

Vad ar plaster gjorda av?

A. Kol
B. Petroleum och Naturgas
C. Kalksten

Svar

B — Plast tillverkas huvudsakligen av rester fran
raffinaderiindustrin. Vissa plaster ar gjorda av
samma naturgas som slosas bort for att till exempel
tillverka en engangsflaska i stallet for att anvandas
(till exempel) for uppvarmning av hus.

Fragor

99% av plasten i vara hav kommmer fran plast som
anvands pa land. Sant eller falskt?

Svar

Falskt. 80 procent av plasten som kommer ut i havet
kommer fran landbaserade kallor. Resterande 20
procent kommer fran forlorade och kasserade
fiskeredskap, utkastning av skrap i havet och
forlorad last under stormar.

Fragor

Nastan alla sjofaglar svaljer bitar av plastavfall. Sant
eller falskt?

Svar

Falskt. En studie fran 2015 uppskattade att 90
procent av alla sjofaglar idag har atit plast av nagot
slag och denna siffra kommmer sannolikt att stiga till
99 procent ar 2050. Faglar attraheras av fargglada
plaster, som de kan missta for mat.

GREEN @COACH




Fragor

Sedan 1950 har over ett ton plast producerats for
varje manniska som lever idag. Sant eller falskt?

Svar

Sant. 7,8 miljarder ton mellan 1950 och 2015, dar ett
ton ar vikten av 30 000 1,5-liters plastflaskor. Om
all plast som producerats sedan 1950 hade anvants
for att tillverka 1,5-liters plastflaskor, hade den totala
produktionen strackt sig till 239 biljoner plastflaskor.
Detta ar tillrackligt for att omringa jorden nastan 2
miljoner ganger.

Fragor

“The Great Pacific Garbage Patch”, ett omrade i
Stilla havet dar plast samlas in av havsstrommar, ar
synligt fran rymden. Sant eller falskt?

Svar

Falskt. Aven om storre féremal samlas in i Great
Pacific Garbage Patch, ar dess namn nagot
missvisande. Det mesta av plasten som samlas i
mitten av Stilla havet bestar av plast som bryts upp
till sma partiklar, sa det &r mer som en soppa an en
flack med skrap.

Fragor

Hur manga procent av plasten atervinns varje ar?
A. Mindre an10%

B. Cirka 10-15%

C. Cirka20%

D. Meran20%

Svar

C - Medan endast 9 procent av alla 8,3 miljarder
ton plast som nagonsin skapats har atervunnits,
ar nuvarande uppskattningar att 20 procent av
plasten for narvarande atervinns globalt.

Fragor

All plast som samlas in i kommunala program
atervinns faktiskt. Sant eller falskt?

Svar

Falskt. Ofta ar det bara for att undvika forvirring
och separera dem, sedan kommer en annan
sorteringsanlaggning att separera dem igen.

GREEN @ COACH

Life in plastic...is it fantastic?

Fragor

Om en plastbehallare eller forpackning ar stamplad
med ett nummer i en liten atervinningstriangel kan
den atervinnas. Sant eller falskt?

Svar

Falskt. Nej. Siffrorna anger vilken typ av
plastharts foremalet ar tillverkat av. Material som
polystyrenskum eller PVC kraver stora mangder
for att kunna atervinnas pa ett ldnsamt satt, darfor
utesluter de flesta program dem.

Fragor

Fran vilket av dessa element ar det majligt att
tillverka plast?

A. Notkottsben C. Ol
B. Potatis D. Tomater
Svar

B - Numera finns det manga mojligheter att goéra
bioplast som kommer fran (till exempel) potatis,

majs eller sockerror.

Fragor

Vilket ar har EU planerat att helt forbjuda
engangsplast?
A. Senast 2019
B. Senast 2021

C. Senast 2025
D. Senast 2030

Svar

B - 560 parlamentsledamoter rostade for avtalet
med EU-ministrar, 35 emot och 28 avstod fran att
rosta, den 27 mars 2019. De engangsprodukter
av plast som ar foéorbjudna i EU till 2021
inkluderar plasttallrikar, muggar, bestick mm.
Medlemsstaterna maste uppna ett insamlingsmal
pa 90% for plastflaskor till 2029, och plastflaskor
maste innehalla minst 25% av det atervunna
innehallet 2025 och 30% till 2030.

Fragor
Hur stor ar mikroplast?

A. Mindre an 5 mm C. 1-10cm

B. 5-10 mm D. Storrean10cm

Svar

A - Mikroplast ar sma plastbitar som ar mindre an
ferm millimeter Idnga som kan vara skadliga for vart
hav och vattenlevande liv. Osynliga féroreningar
har hittats i vatten och avloppsvatten som varierar
i storlek fran 5till 20 mikron, dar de kan undkomma
konventionella reningsverk.
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Life in plastic...is it fantastic?

STANDPUNKTER FOR “VAR STAR DU"

Jag ser plastféroreningar i omradet dar jag bor.

Det ar viktigt att lagga plastavfall i ratt soptunna.

Plastflaskor ar mer hallbara an glas.

Mikroplast ar ett problem aven for manniskor, inte bara for djur som till exempel delfiner.

Regeringen borde stifta lagar for att stoppa anvandningen av engangsplast.

Att sortera insamling av plastavfall ar mycket viktigt aven for ekonomin.

Vi borde fa betalt for att vi atervinner vart plastavfall.

Vi bor ta hand om miljon och atervinna all plast vi anvander.

Att dtervinna ditt plastavfall ar viktigt.

Var idrottsklubb bor tillampa strikta regler (som boéter) for att respektera dtervinningen av plast.

Jag ar orolig for att plastavfall kan hamna i omradena dar jag bor, samt narliggande floder och hav.

Alla medborgare bér ta del av insamlingen av plast och annat avfall i miljdomraden dar de bor for att

halla rent.

TIPS FOR HANDLEDARE

*Setill att grupperna bestar av lika manga personer.

** Om man inte har en fotbollsplan eller dppen
plats tillganglig kan man andra évningen och be
deltagarna hoja ett kort for att be om att svara pa
fragorna (for quiz-delen) och att hoja ett gront, gult
eller rott kort for att ange sin standpunkt (for “var
star du”).

*** Om du har ett udda antal deltagare som inte
tilldter dig att skapa lagen i bérjan, kan du spela
med “reserver”. En deltagare star 6ver, och varje
gang ett nummer ropas upp av den som haller i
flaggan, ersatter han/hon den som just sprang.

*¥*¥** Man kan ropa upp mer an ett nummer
samtidigt (till exempel nummer 4, 5 och 7), och pa
det sattet maste alla dessa nummer springa for att
fdnga flaggan.

UTBILDNINGSMODULE
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*Exk Se till att i forvag forbereda alla foremal och
listor du behdver for att genomfora aktiviteten.

*xkxk G4 igenom frdgorna och svaren i forvag,
eftersom de kan anpassas till era lokala
omstandigheter.

Publikationer / Liromedel for att férdjupa sig i amnet:

® Testa och se hur mycket mikroplast du
bidrar med att producera: https:/Awww.

merckgroup.com/en/microplasticme/
https:/www.merckgroup.com/en/microplasticme,

® Lasartiklarna pa https/eartholl.com
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| Workshop |
Kycklingmacka

AMNEN: Matavfall 1,:)

svAriGHETsGrAD:  (EEEX D)

AKTIVITETSTYP: Statisk (brainstorming, grupparbete, debatter, debriefing)

MALGRUPP: Idrottare, fotbollsspelare, ungdomar - 18/35 ar

GRUPPSTORLEK: Max 20/25 personer

TID: 115 timme

PLATS: Fotbollsplan eller stor yta dar man kan leka och arbeta i grupp.

INBLANDAD PERSONAL:1tranare

SPRAK: Alla aktiviteter kommer att genomforas pa det sprak som ar mest lampligt och bekvamt for gruppen
av deltagare. Pa lokal niva rekommenderar vi starkt det lokala spraket for att garantera effektiviteten av
workshoppen.

MATERIAL: “kycklingmackan” och korten i stddmaterialet, pennor, papper

MAL:
® Attt utforska kopplingarna mellan mat och hallbarhet;

® Attlara sig om nagra av de livsmedelsrelaterade hoten mot miljén och manniskors halsa;
o Att reflektera 6ver vara egna mat- och inképsvanor.

OVERSIKT: Med hjalp av informationskort analyserar deltagarna miljdpaverkan frdn en butikskopt
kycklingmacka. Ovningen kommer att delas upp i tre olika steg:

1. Huvudaktivitet
2. Debriefing
5. Slututvardering
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Kycklingmacka

AKTIVITET

1. Huvudaktivitet

L Tid: 30 minuter

*Dela in deltagarna i grupper om 4-6
personer. Dela ut uppsattningar med 11 kort
till varje liten grupp och en kopia av sidan
med “kycklingmacka”.

Be deltagarna att dela ut korten mellan
medlemmarna isin grupp. Det spelar ingen
roll om vissa personer har fler kort.

Be dem under de forsta minuterna att lasa
korten de har fatt, och studeraingredienserna
som anges pa “kycklingmackan”. | tysthet
ska deltagarna lagga alla kort som kan vara
relevanta for kycklingmackan runt arket. Nar
de ar klara ska de titta pa korten som lagts
ut av andra personer i deras grupp.

Efter 5 minuter nar de under tystnad lagt
ut korten och last dem som andra lagt ut,
be deltagarna att diskutera foljande fragor
i sina grupper:

e Blevdu forvanad dver hur manga
av korten som var relevanta for
kycklingmackan?

e Skulle ndgot av dessa kort avskracka
dig fran att ata den har mackan (eller
avskracka dig fran att ata ndgot med
liknande ingredienser)?

e Vilket var det mest chockerande eller
overraskande kortet?

Ge dem 20-30 minuter att diskutera korten
och bjud sedan tillbaka grupper for korta
presentationer. Eftersom grupperna har
diskuterat olika kort kommer de att behdva
lasa upp alla relevanta kort for andra

grupper.

Efter presentationerna, ga igenom denna
del av aktiviteten (se nedan).

Frdga deltagarna vilken som ar deras
favoritmat pa stadion/idrottsplatsen eller
vad de brukar ata nar de tranar.

Stall de har 10 fragorna:

1. Var kommer er mat ifrdn? Har det rest
langt for att hamna pa er tallrik?

2. Ar maten naringsrik och bra for er
halsa?

3. Har den nagon forpackning? Ar
forpackningen atervinningsbar?

4. Vet ni hur maten tillverkades?
Anvandes mycket maskiner?
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9.

10.

5. Anvandes nagra bekampningsmedel
eller andra kemikalier vid
framstallningen?

6. Uppstod nagot avfall vid tillverkningen
av denna mat?

7. Finns det ndgra andra kostnader
for miljon i produktionen av detta
livsmedel?

8. Hur stor del av priset pa denna mat
gick till de som framstallde den (eller
odlade den)?

9. Vem mer tjanade pengar pa den har
maten?

10. Finns det andra livsmedel eller andra
produktionsmetoder som skulle ha en
mer positiv inverkan pa miljon?

Be deltagarna att besvara fragorna pa
egen hand med hjalp av maten de gav som
exempel. Om de inte kan svara pa nagon av
fragorna kan de skriva “okand”.

Ge dem nagra minuter for den har dvningen,
anvand sedan nagra av fragornaiden andra
debriefingen (se nedan).

2. Debriefing

L' Tid: 20 minuter

*Nar huvudaktiviteten ar klar, be deltagarna att
samlasigenien cirkel for att pdborja debriefingen.
For att genomfdra aktiviteten och stimulera
debatten kan ni anvanda féljande fragor:

Vad kanner ni efter den har aktiviteten?

Ar ni férvanade éver hur lite vi verkar veta
om maten vi ater?

Tycker ni att vi borde veta mer? Varfor
eller varfor inte?

Har era asikter forandrats efter att ha
gjort den har aktiviteten?

Kommer ni att gora nagra forandringar i
era egna matvanor?

Vad kan vi géra som grupp eller samhalle

for att ta itu med nagra av de problem
som vi diskuterat idag?

GREEN @c:OACH



Kunde ndgon svara pa alla fragor?
Kunde nadgon svara pa nagon av dem?
Tycker ni att fragorna ar viktiga? Varfor
eller varfor inte?

Vilka ar viktigast? Skulle svaret pa nagon
f4 er att inte fortsatta dta den maten?

Kommer ni fortsatta ata den maten?

Diskutera nagra av svaren som deltagarna
skrev ner.

3. Slututvardering

L Tid: 5 minuter

Deltagarna uppmanas att utvardera workshopen
med hjalp av ett specifikt verktyg for icke-formell
utbildning.

TIPS FOR HANDLEDARE

* Om man klistrar upp stddmaterialet pa en stor bit
bladderblockspapper och ger grupperna tejp, kan
de fasta sina kort runt mackan och skapa ett visuellt
collage. Innan de delar sina svar, kan grupperna
titta pa de andra gruppernas resultat.

** \Vissa deltagare kan vara lite motstandskraftiga
mot “daliga” nyheter om deras favoritmat som
finns pa korten, till exempel informationen om
kottindustrin. Syftet med aktiviteten ar inte
nodvandigtvis att f4 alla att andra sina matvanor!
Det ar for att 6ppna deltagarnas sinnen for det
faktum att vara matval har konsekvenser, och att
uppmuntra dem att vara mer eftertanksamma och
medvetna om dessa konsekvenser.

ST(”)DMATERIAIG_ FOR DELT:
LIVSMEDELSHALLBARHETSKORT

Varlden producerar nastan 300 miljoner ton
plast varje ar, varav halften ar for engangsbruk.
Mer an 8 miljoner ton plast dumpas i vara hav
varje ar. Om detta fortsatter kommer det att
finnas mer plast an fisk i havet ar 2050.

Det finns redan mer an 5 biljoner plastbitar

i varldshaven, de flesta mikroplaster. Dessa
sma nedbrutna plastbitar ser ut som mat for
fiskarna: de kan déda fisken, eller en fagel som
ater fisken. En viss del har hittats i fisk som ats
av manniskor.

Kycklingmacka

Mellan en tredjedel och halften av all mat som
produceras runt om i varlden gar till spillo.

Det handlar om cirka 2 miljarder ton mat. | EU
forvantas matsvinnet stiga till cirka 126 miljoner
ton per ar 2020.

Den vasterlandska standardkosten innehaller
stora mangder kott, fett och socker, vilket
innebar risker for individens halsa och for
sjukvardssystemet. Fetma, typ 2-diabetes,
hogt blodtryck, artros och cancer ar utbredda
kostrelaterade sjukdomar.

De senaste decennierna har man sett en trend
mot mindre hallbara och mindre halsosamma
kostvanor. For forsta gangen i historien

har varlden lika manga 6verviktiga som
undernarda.

Mer an 85% av varldens fiske ar antingen
utanfor eller precis pa sakra biologiska granser.
Bestanden av flera fiskpopulationer (som
atlantisk blafenad tonfisk) har krympt till den
punkt dar deras overlevnad som art ar hotad.

Utslapp av vaxthusgaser som en konsekvens

av maten vi ater ar delvis ett resultat av
transporten, men mest ett resultat av

hur maten produceras - till exempel med
industriella metoder eller for hand, i uppvarmda
vaxthus eller pa 6ppna falt, pa befintlig mark
eller mark som rojts fran skog.

Manga utvecklingslander har avtal med rika
givarlander som tvingar smabonder att ga éver
till industriella jordbruksmetoder. Dessa avtal
talar om for bénderna vad de ska plantera:
mestadels grédor for avlagsna marknader

i stallet for inhemska grodor for att mata
lokalbefolkningen.

Jordbruket ar ett av de stoérsta hoten mot en
halsosam miljé. Den anvander det mesta av
vart tillgangliga sétvatten, och cirka 20 000-50
000 kvadratkilometer potentiellt produktiv
mark gar arligen férlorad genom ohallbara
jordbruksmetoder som resulterar i jorderosion
och nedbrytning.

En typisk kottatares kost kraver upp till 2,5
ganger mangden mark jamfort med en
vegetarisk kost och fem ganger sa stor som en
vegansk kost.

En bonde kan mata upp till 30 personer under
ett ar med gronsaker, frukt, spannmal och
vegetabiliskt fett pa 1 hektar mark. Om samma
yta anvands for produktion av 4gg, mjolk och/
eller kott ar antalet personer som matas cirka
5-10.

Kottindustrin star for 14% av utslappen av
vaxthusgaser varlden over, vilket ungefar
motsvarar alla utslapp fran transporter.
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Kycklingmacka

: : . o . FOLIANDE WEBBPLATSER ANVANDES SOM KALLOR
Boskapsindustrin star for upp till 80% av FOR LIVSMEDELSHALLBARHETSKORTEN:

Amazonas avskogning. Amazonas ar hem
for minst 10% av varldens kanda biologiska
mangfald och spelar en viktig roll i regleringen

/, / .
- WWwW.greenpeace.org/usa/sustainable-
av planetens klimat. d ReC d

agriculture/issues/corporate-control

Boskap ar den framsta bidragsgivaren till
kvave- och fosforfororening av vattendrag,

- , http://worldinfo.or
floder och kustvatten over hela varlden. B d

Fyra multinationella foretag kontrollerar mellan
75-90% av den globala spannmalshandeln.
Foretag utdvar 6kande press pa bonder, vilket
gor att de odlar grodor som latt kan saljas, som
majs och soja, i stallet for inhemska grodor.

www.onegreenplanet.org

www.plasticoceans.org/the-facts

Sex stora jordbruksforetag kontrollerar nastan www.dosomething.org
70% av varldens fromarknad. Samma foretag
kontrollerar alla genetiskt modifierade (GM)

grédor, vars effekter pa miljon —och pa http:/fec.europa.eu/environment/archives/
manniskor — till stor del ar oprévade. Dessa 6 eussd/food.htm

foretag ar alltsa de storsta globala tillverkarna
av bekampningsmedel.

www.worldwildlife.org/threats/overfishing

Manga av de livsmedel vi ater varje dag sprayas

med bekampningsmedel innan de hamnar pa

vara bord. Det finns ett vaxande antal studier WWW.\Vegsoc.org/saveland
som har kopplat vissa bekampningsmedel

med dkad cancerrisk och med sjukdomar som

Parkinsons och Alzheimers.

30-40% av all mat gar till spillo. Vid varje
steg i kretsloppet gar 30-40% av all mat till
spillo. Varje ar kommer en stor del av den
mat som produceras i utvecklingslander
aldrig ut pa marknaden. Konsumenter i rika
lander slanger lika mycket mat som hela
nettomatproduktionen i Afrika soder om
Sahara.

| arhundraden har bénder alltid lagt undan en
liten del av sin skord som féljande ars utsade.
Nu hindrar stora multinationella foretag ofta
bonder fran att spara fron, vilket tvingar dem
att kdpa nya fron for varje planteringssasong.

Fabriksgardar star nu for 72% av
fjaderfaproduktionen, 43% av aggproduktionen
och 55% av flaskproduktionen 6ver hela varlden.
Fabriksgardar bidrar till luftféroreningar

genom att frigora fororeningar som vatesulfid,
ammoniak och metan.

Fabriksgardar lagrar normalt djuravfall i
enorma utomhuslaguner, ofta sa stora som
flera fotbollsplaner, som ar utsatta for lackor
och spill. 2011 spillde en grisfarm i Illinois 200
000 liter godsel i en back och dodade &ver 110
000 fiskar.

Markrdjning i Brasilien for att odla kycklingfoder
ar ansvarig for forstorelsen av cirka 3 miljoner
hektar regnskog. Markréjning for att odla
sojabonor i Amazonas regnskog ar ansvarig for
att r6ja dver 100 miljoner hektar skog, forstora
markens bordighet, hota den biologiska
mangfalden, férorena soétvatten och tranga
undan samhallen.
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| Workshop
Electri-City

AMNEN: Energiférbrukning %

SVARIGHETSGRAD: (@XOXoXoX )

AKTIVITETSTYP: Statisk (grupparbete, simuleringsdvningar, presentation, debriefing)

MALGRUPP: Idrottare, fotbollsspelare, ungdomar - 18/35 ar

GRUPPSTORLEK: Max 20/25 personer

TID: 1:20 timme

PLATS: Fotbollsplan eller stor yta dar man kan goéra lekar och arbeta i grupp.

INBLANDAD PERSONAL: 1 tranare

SPRAK: Alla aktiviteter kommer att genomféras pa det sprak som ar mest lampligt och bekvamt fér gruppen
av deltagare. Pa lokal niva rekommenderar vi starkt det lokala spraket for att garantera effektiviteten av
workshopen.

MATERIAL: Utskrivet stodmaterial, A4-papper, pennor, markorer

MAL:
®  Att utforska och forsta hur man kan organisera energiférbrukningen

® Att uppmana individer och klubbar att minska energiférbrukningen och skapa nya policyer
o Att reflektera och hitta Idsningar for att minska miljépaverkan kopplad till energiférbrukning

OVERSIKT: Deltagarna kommer att utforska hur man skapar en stad och dess energisystem och
miljépaverkan kopplad till deras val genom ett simuleringsspel. Ovningen kommer att delas upp i fyra olika
steg:

1. Introduktion/Brainstorming
2. Huvudaktivitet
5. Debriefing
4. Slututvardering
GREEN (&) COACH UTBILDNINGSMODULE
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Electri-City

AKTIVITET

1. Introduktion/Brainstorming

L Tid: 25 minuter

1. Till att bdrja med kommer de att delas in
grupper om 4/6 personer for att bygga upp
sina egna stader med 100 000 invanare.

2. De kommer att fa ett belopp pa 100 000 €
for att bygga upp den.

Forestall er att ni bygger upp er stad och ni kan
bestamma alla saker ni vill lagga till enligt er
budget.

BYGGNAD / TJANST KOSTNAD FORBRUKNING

Stadshus
Skola
Bank

Idrottsplan

Idrottsarena

Sjukhus

Apotek
ENERGILEVERANTORER

Karnkraftverk
Kolkraftverk

Solkraftverk
Hydroelektriskt kraftverk

2. Huvudaktivitet

L Tid: 30 minuter

5. Sedan forklarar man for dem att
varje energikalla de har valt har olika
miljopaverkan och berattar vilken inverkan
som var och en av deras energikallor har.

ENERGIKALLA MILIOPAVERKAN

Karnkraftverk
Kolkraftverk

Solkraftverk
Hydroelektriskt kraftverk

4. De far 20 minuter pa sig att samlas och
forsoka hitta en ldésning for att minska
miljopaverkan for att kopa filter som
tranaren visar dem.

5. De presenterar sina lésningar och sedan
rostar deltagarna fram de tre basta
l6sningarna som far priser och ytterliga
medel for att installera sina l6sningar.

2:a pris:

T:a pris: 3:a pris:
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6. Man ger vinnarna verktyg for att forbattra
den energikalla de har valt och minska
effekten.

VERKTYG FOR FORBATTRING KOSTNAD

Filter

Sakerhetssystem

Annat

3. Debriefing

L Tid: 20 minuter

Nar huvudaktiviteten ar klar ber man deltagarna att
samlas igen i en cirkel for att paborja debriefingen.
For att genomfora aktiviteten och stimulera
debatten kan man anvanda foljande fragor:

o Gillade ni aktiviteten?

®  Vad tycker nivar det mest dverraskande med
aktiviteten?

e Arnindjda med ert resultat?

e Hur hallbar tror ni att er stad ar? Tror ni att
sadan policy fungerar i det langa loppet?

e Varfor valde nijust den typen av energikalla?

® Valde niden typen av energi for att ni
fokuserade mer pd budgeten?

® Tror niatt det ar svart att fatta beslut om hur
man ska hantera energiforbrukningen till
exempel i en stad?

® Vad bor man ta hansyn till nar man fattar ett
sadant beslut?

e Vetnivilken den framsta energikallan arier
stad? Ar det viktigt att vara medveten om
det?

e Vet nivilken den framsta energikallan ar dar
nitranar?

e Tror niatt er klubb kan géra ndgot angaende
sin energiférbrukningspolicy? Om svaret ar ja,
vad skulle ni foresla?

e Hurardet med er? Kan ni gbra nagot for att
minska energiforbrukningen i vardagen?

4. Slututvardering
L' Tid: 5 minuter

Deltagarna uppmanas att utvardera workshopen
med hjalp av ett specifikt verktyg for icke-formell
utbildning.

GREEN @COACH




Re-word, Re-ward, Re-world

AMNEN: Avfallshantering 1,:)

svAricHETsGrAD: (EEEX D)

AKTIVITETSTYP: Statisk (praktisk aktivitet, grupparbete, presentation, input fran tranare) - Dynamisk (bara
forsta delen) - Introduktion/Brainstorming)

MALGRUPP: Idrottare, fotbollsspelare, ungdomar - 18/35 ar

GRUPPSTORLEK: Max 20/25 personer

TID: 115 timme

PLATS: Fotbollsplan eller stor yta dar man kan gora lekar och arbeta i grupp.

INBLANDAD PERSONAL: 1 tranare

SPRAK: Alla aktiviteter kommer att genomfoéras pa det sprak som ar mest lampligt och bekvamt fér gruppen
av deltagare. Pa lokal niva rekommenderar vi starkt det lokala spraket for att garantera effektiviteten av
workshopen.

MATERIAL: fotboll, 3 bladderblock, markorer, tavla, mjolkpaket i Tetrapak, tejp, saxar

MAL:

® Att genom praktiska aktiviteter upptacka hur man kan atervinna och ateranvanda material
e Att hitta I6sningar pa hur man kan dteranvanda en del material for traning och for klubbarna
° Att 6ka medvetenheten om vikten av att minska avfallet och atervinna

OVERSIKT: Aktiviteten ar planerad att reflektera kring att minska, dteranvanda och &tervinna material.
Det ar en praktisk aktivitet dar deltagarna kommer att behoéva bearbeta och skapa nagot av atervunnet
material. Ovningen kommer att delas upp i fyra olika steg:

1. lintroduktion/Brainstorming

2. Huvudaktivitet

3. Debriefing

4. Slututvardering

GREEN (&) COACH ) UTBILDNINGSMODULE
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Re-word, Re-ward, Re-world

AKTIVI

1. Introduktion/Brainstorming

L Tid: 20 minuter

Man férbereder 3 olika bladderblock dar det
i ett star ATERANVAN DA, i ett annat MINSKA
och det tredje ATERVINNINA. Skriv dem alla
vertikalt som i ett ordsdkningsspel i mitten
av bladderblocket.

Man forklarar for deltagarna att detta
spel fungerar uppdelat i grupper som
ett ordsokningsspel. De maste skriva ord
kopplade till ordet som star i bladderblocket.

Efterat delar man upp dem i 3 olika lag. Varje
lag kommer att ha en ko och en spelare
kommer att vara l1angt bort. Spelaren i kon
skickar bollen till den andra lagkamraten
som maste stoppa bollen och sedan skriva
ett ord kopplat till ordet som star skrivet
fr.o.m. en av bokstadverna, och sa vidare.

Nar ni ar klara med alla ordsékningar samlar
man lagen framfér varje bladderblock och
analyserar med deltagarna ordet de har
skrivit for att introducera amnet.

2. Huvudaktivitet

L Tid: 30 minuter

Borja med att stalla nagra fragor till deltagarna,
som:

Dela upp deltagarna i sma grupper fran 4
till 6 personer. Forklara aktiviteten for dem
innan ni delar upp dem.

Varje grupp kommer att f4 samma material
(mjolkpaket i Tetrapak, saxar, tejp, mm.)

Man forklarar for dem att de ska framstalla
en planbok och visar dem en fardig. Du
later dem réra vid den och titta ordentligt
pa den for att ge dem ett tydligt mal och
sedan forklarar man att de maste aterskapa
den. S& de kommer att beho6va tanka pa
processen och forsdka aterskapa planboken
med materialet de har fatt.

Man kontrollerar varje grupps resultat.

Efter det visar man dem instruktionerna for
att dterskapa den (https://Awww.pinterest.it/
piN/443393525803563104/)

UTBILDNINGSMODULE
FOR SPELARE FORENKLAD VERSION

3. Debriefing

L Tid: 20 minuter

Nar huvudaktiviteten ar klar, be deltagarna att
samlasigenien cirkel for att paborja debriefingen.
For att genomfdra aktiviteten och stimulera
debatten kan du anvanda féljande fragor:

Gillade ni aktiviteten?

Vad tycker nivar det mest dverraskande
med aktiviteten?

Hur var processen att aterskapa
planboken och ateranvanda materialet ni
fick?

Har ni ndgonsin skapat nagot genom att
ateranvanda vissa material?

Atervinner ni vanligtvis hemma?

Vilken typ av material kan ni ateranvanda
for att skapa traningsutrustning? Till
exempel T-shirts?

Atervinner eller ateranvander er klubb
nagot? Har de ndgon policy for att minska
avfallet eller sortera det?

I den har évningen anvande ni Tetrapak,
vad mer tror ni att ni kan skapa av det?

4. Slututvardering

L Tid: 5 minuter

Deltagarna uppmanas att utvardera workshopen
med hjalp av ett specifikt verktyg for icke-formell
utbildning.

GREEN @COACH




Stairway to Green Heaven

000

AMNEN: Miljdavtryck /Allmant G@%

svAricHETsGrAD: (EEEX D)

AKTIVITETSTYP: Dynamisk (Energihojande aktivitet) — Statisk (Grupparbete, Online-TEST, Presentation,
Individuell Reflektion, Debatt)

MALGRUPP: Idrottare, fotbollsspelare, ungdomar - 18/35 ar

GRUPPSTORLEK: Max 20/24 personer, helst ett tal som ar delbart med tva eller tre

TID: 80-90 minuter

PLATS: Oppen plats; Fotbollsplan

INBLANDAD PERSONAL: 1-2 Handledare

SPRAK: Alla aktiviteter kommer att genomféras pa deltagarnas sprak for att garantera workshopens
effektivitet

MATERIAL: Signaturlista, utskrivna bilder och foton pa olika situationer som representerar miljo, whiteboard/
bladderblockstavla med bladderblock, smartphones med internetdata.

MAL:

e Att utforska och upptacka individers och idrottsklubbars miljoavtryck
e Attidentifiera lédsningar for att minska miljopaverkan for klubbar och individer
® Att stimulera debatt och 6ka kannedomen om miljomedvetenhet

OVERSIKT: Denna évning kommer att dgnas allmant at miljdavtryck och for att introducera deltagarna till
amnet och reflektera éver deras miljéavtryck som individer och hur de skulle kunna vara ett bra exempel.
Ovningen kommer att delas upp i sex olika steg:

1. Energihdjande aktivitet

2. Introduktion
3. Vad ar mitt miljéavtryck?
4. Losningstrapp
5. Debriefing
6. Slututvardering
creen @ concr onsrm RIS




Stairway to Green Heaven

AKTIVITET

1. Energih6jande aktivitet

L Tid: 5-10 minuter

2. Introduktion

L Tid: 25 minuter

1.

Ni delar upp deltagarna i sma grupper om
4[6 personer.

* Ni visar och ger deltagarna olika bilder
som representerar olika saker kopplade till
miljon.

** Nivisar deltagarna ett rutsystem som i det
har fallet komnmer att vara uppdelad i:

A) Vilken bild representerar den storsta
fragan?

B) Vilken bild kan ni relatera till mest?

C) Vilken bild representerar det mest
etiska beteendet mot miljon?

D) Vilken bild ar minst relaterad till er?

Ni ger dem 10 minuter i grupperna for att
skapa sitt eget rutsystem.

Ni kan forbereda en uppsattning fragor for
att underlatta presentationerna. Fragor:

A) Varfor valde ni den bilden?

B) Varfor kanner ni att det ar den som
mest relaterar till er?

De delar resultaten inom gruppen i en cirkel
under ytterligare 10/15 minuter.

3. Vilket ar mitt miljéavtryck?

L' Tid: 10 minuter

7.

*** Ni ger deltagarna lanken till ett test dar
de kan berakna sitt eget miljoavtryck. Har
ar lanken:
https:/www.footprintcalculator.org/

Nar de har gjort testet lIater ni dem dela sina
resultat inom gruppen och sedan kopplar ni
ihop det med andra delen av aktiviteten.

UTBILDNINGSMODULE
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4.L6sningstrappa

L Tid: 15 minuter

9. Nigoérenannan aktivitet dar de kommer att
ha ett stort rutsystem med huvudfragan:

*+4% VAD KAN JAG GORA FOR ATT
FORBATTRA ELLER MINSKA MITT
MILIOAVTRYCK?

Det kommer att delas upp i 4 delar:

A) | MORGON

B) INOM EN VECKA
C) INOM EN MANAD
D) INOM ETT AR

10. De funderar var och en for sig och delar sina
idéer med resten sa ni sedan kan ga vidare
direkt till debriefingen.

5. Debriefing

L' Tid: 15-20 minuter

*¥Ex Nar huvudaktiviteten ar klar, be deltagarna att
samlas igen i en cirkel for att paboérja debriefingen.
For att genomfdra aktiviteten och stimulera
debatten kan ni anvanda féljande fragor

o (Cillade ni aktiviteten?

® Vad tycker nivar det mest dverraskande
med aktiviteten?

® Vilka har varit de basta l6sningarna som
foreslagits?

®  Tror niatt de tankta lésningarna ar
mojliga i verkligheten? Varfor?

o Gorer klubb ndgot for att minska sitt
miljoavtryck?

° Vad skulle niforesla for er klubb for att
minska miljdavtrycket?

e Vad skulle ni gora inom er vankrets och er
familj for att minska ert miljéavtryck?

® Vad kan regeringar géra? Anser ni att
regeringarna ar de viktigaste aktérernai
denna fraga?

®  Tycker ni att medborgarna borde gora
nagot eller ar det bara de som styr som
har ansvaret?

GREEN @COACH




6. Slututvardering

L Tid: 5 minuter

Deltagarna uppmanas att utvardera workshopen
med hjalp av ett specifikt verktyg for icke-formell
utbildning.

TIPS FOR HANDLEDARE

* Se till att skriva ut bilden i forvag, ifall ni ocksa kan
ladda ner och skriva ut ndgra andra som du kanske
anser vara mer lampliga for din grupp.

** Ni kan skriva ut rutsystemet vi tillhandahaller er,
rita det sjalva eller lata deltagarna rita det.

*** Kom ihag i forvag att be deltagarna ta med sig
sina mobiler eller se till att du har en barbar dator
eller andra mobiler for att gora testet. Hjalp till med

Stairway to Green Heaven

den delen och kontrollera att alla har en enhet eller
pa annat satt gor testet.

**** Ni kan rita rutsystemet och skriva fradgorna i
forhand och sedan fylla i dem medan deltagarna
delar sin 3sikt. Ni kan ocksa be deltagarna skriva
sina svar pa tavlan.

¥k Kom ihag att ni i debriefingen kan lagga till
fragor som ni anser mer lampliga eller som ni tror
kan stimulera debatten bland deltagarna.

Publikationer / Liromedel for att férdjupa sig i amnet:

Har kan ni hitta fler publikationer/
laromedel/information och fallstudier om
miljdavtryck:

https://www.footprintnetwork.org/resources

publications/

STODMATERIAL 1- RUTSYSTEM

Which image represents
the bigger icsue?

UWhich image is it
the feact related
to you?

GREEN @ COACH

Which image is it
most related to you?

UWhich image represents
the moct ethical behavior
towards the environment?
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Stairway to Green Heaven

BILDEXEMPEL

STODMATERIAL 2 - LOSNINGSTRAPPA

VAD KAN JAG GORA FOR ATT I one year
FORBATTRA ELLER MINSKA

MITT MILJOAVTRYCK?
/ In one month

In one week

Jomorrow

UTBILDNINGSMODULE GREEN @COACH
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Hallbar Mobilitetsscanner

AMNEN: Hallbar mobilitet (%
svAricHETsGrAD: (EEEX D)

AKTIVITETSTYP: Statisk (individuell reflektion, "var star du”, test, pararbete, debriefing) - Dynamisk (i forsta
delen av "var star du”)

MALGRUPP: Idrottare, fotbollsspelare, ungdomar - 18/35 ar

GRUPPSTORLEK: Max 20/25 personer

TID: 1:20 timme

PLATS: Fotbollsplan eller stor yta

INBLANDAD PERSONAL: 1 tranare

SPRAK: Alla aktiviteter kommer att genomfoéras pa det sprak som ar mest lampligt och bekvamt fér gruppen
av deltagare. Pa lokal niva rekommenderar vi starkt det lokala spraket for att garantera effektiviteten av
workshopen.

MATERIAL: *A4- eller A5-papper, pennor, utskriven enkat, tavla, stddmaterial

° Attidentifiera de mest hallbara satten att forflytta sig nar det galler sportevenemang, klubbar och
individer
® Att 6ka medvetenheten om mobilitetsvanor hos individer och klubbar

o Att reflektera och skapa lésningar for hallbar mobilitet, sdsom policyer for klubbar och
sportevenemang

OVERSIKT: Aktiviteten ar tankt for att reflektera kring hallbar mobilitet for idrottare, chefer, klubbar och
forsoka hitta 16sningar for att géra mobilitetspolitiken mer hallbar for individer och for klubbar. Ovningen
kommer att delas upp i fyra olika steg:

1. Introduktion/Brainstorming

2. Huvudaktivitet

3. Debriefing

4. Slututvardering

GREEN (&) COACH ) UTBILDNINGSMODULE
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Hallbar Mobilitetsscanner

AKTIVITET

1. Introduktion/Brainstorming

L Tid: 30 minuter

HUR LANGT KAN JAG GA?

1.

Ni tar med sig deltagarna och forbereder en
linje fran O till 100 i strafforradet, ni kan till
och med anvanda fotbollsplanens linjer som
marke.

Ni forklarar for deltagarna hur évningen
gar till. Ni laser en lista med fragor och
deltagarna bor rora sig enligt strackan de
kan gora fran O till 100 km.

Har ar fragorna:

A) Hur manga km kan du gora under
traningen?

B) Hur manga km kan du goéra under en
fotbollsmatch?

C) Hur manga km brukar du ga till fots
dagligen?

D) Hur manga km skulle du kunna ga till
fots for att na ditt fardmal?

E) Hur manga km brukar du kéra med
bil?

Efter varje frdga vantar ni pd att varje
deltagare ska forflytta sig utmed linjen och
sedan ber nindgra avdem att dela sina svar.
Kom ihag att de ska ga tillbaka till O efter
varje fraga!

Nar ni ar klara ber ni dem reflektera
Over detta och gar vidare till den andra
aktiviteten.

2. Huvudaktivitet

L Tid: 30 minuter

FARDIGHETER INOM HALLBAR
MOBILITET

5. Ni ger varje deltagare ett test med 10 olika

fragor.

Varje svar motsvarar olika poang.

Fragelista:

A) Hur manga traningspass gor du pa en
vecka?

B) Hur manga ganger gar du till
traningen?

UTBILDNINGSMODULE
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C) Hur méanga ganger cyklar du till
traningen?

D

Hur manga ganger aker du buss till
traningen?

E) Hur manga ganger aker du bil till
traningen?

F) Nar ni dker pa matcher, organiserar er
klubb en buss till hela laget?

o

Forsoker ni fylla en bil for att dka pa
matcher eller dker var och en i sin bil?

=

Nar du forflyttar dig under dagen,
brukar du ga eller dker du bil?

I)  Nar nispelar ldngvaga bortamatcher
reser er klubb for det mesta med buss,
tag eller flyg?

J) Nar du dker pa semester anvander du
mest flyg/tdg/buss/bil?

Deltagarna maste svara pda frdgorna och
sedan ga igenom resultatet av testet och
dela det.

Direkt efter kan ni ga vidare till nasta del av
aktiviteten.

***xNi visar dem ett diagram dver fardigheter,
som i Pro Evolution Soccer eller FIFA, som ar
uppdelade i 5 olika faktorer beroende pa vad
man tanker mest pd nar man ska forflytta
sig. De fem faktorerna ar:

) Tid

) Avstand

) Pengar

V) Miljopaverkan

V)  Latt/Bekvamt/Tillgangligt

Ni kan skriva ut diagrammet eller rita det
och be deltagarna att aterskapa det.

. Foratt gora diagrammet behdver de placera

en prick nara kanten om de tycker att den
faktorn ar viktigare eller mot mitten om de
tycker att den faktorn inte ar sarskilt viktig
for dem.

. Efter de har prickat allt, be dem koppla

ihop prickarna med linjer for att skapa sitt
personliga diagram.

Direkt efter, be dem dela resultatet i par i
5/10 minuter.

. Nar de ar klara ber ni alla satta sig i en cirkel

och pabdrja debriefingen.
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3. Debriefing

L Tid: 20 minuter

*¥*k%x Nar aktiviteten ar klar, be deltagarna att samlas
igen i en cirkel for att pabdrja debriefingen. For att
genomfora aktiviteten och stimulera debatten kan
ni anvanda foljande fragor:

o  Gillade ni aktiviteten?

® Vad tycker nivar det mest dverraskande
med aktiviteten?

® Har ni ndgonsin tankt pa hur era
mobilitetsvanor kan paverka miljon?

®  Foljer er klubb nagon sarskild policy for
hallbar mobilitet? Om ja, vilken?

® Har ni nagonsin pratat med er klubb om
detta?

o Hur skulle ni forbattra din klublbs
mobilitet?

®  Hur tror att mobiliteten for
sportevenemang kan forbattras?

®  Vilken ar den storsta svagheteniera
mobilitetsvanor?

® Har ni nagonsin pratat med er familj eller
med era vanner om detta?

® Vad skulle man kunna gora for att framja
och uppmuntra manniskor att valja
hallbar mobilitet?

| slutet av debatten kan ni visa deltagarna en lista
over olika fardmedel och deras paverkan pa miljon.

Hallbar Mobilitetsscanner

4.Slututvardering

L Tid: 5 minuter

Deltagarna uppmanas att utvardera workshopen
med hjalp av ett specifikt verktyg for icke-formell
utbildning.

TIPS FOR HANDLEDARE

* Kom ihag att skriva ut eller rita allt som behdvs
innan aktiviteten startar.

** Om ni kommer pa nagon annan fraga som ni
tycker ar vard att stalla sa kan ni lagga till den. Var
star du-aktiviteten ar en aktivitet som beror mycket
pa deltagarna och pa de fragor ni staller till dem sa
forsok att stimulera debatten.

*** Ni kan valja att lata deltagarna rita sitt eget
diagram, vilket ar mer engagerande. Om ni inte
har s& mycket tid kan ni i stallet skriva ut det
stddmaterial som vi tillhandahaller har.

***k Ni kan lagga till vilken frdga som helst till
debriefingen som ni tror kan vara relevant for
debatten.

STODMATERIAL

Money

Dictance
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Environmental impact

Time

Easy comfortable
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| Workshop
Tidslinje for Nedbrytning

N &
AMNEN: Avfallshantering a‘_) @)@"

svAriGHETsGrAD:  (EEEXD)

AKTIVITETSTYP: Statisk (grupparbete, presentation, debatt, debriefing)

MALGRUPP: Idrottare, fotbollsspelare, ungdomar- 18/35 ar

GRUPPSTORLEK: Max 20/25 personer

TID: 40 minuter

PLATS: Fotbollsplan eller stor yta pa 6ppen plats

INBLANDAD PERSONAL: 1 tranare

SPRAK: Alla aktiviteter kommer att genomféras pa det sprak som ar mest lampligt och bekvamt fér gruppen
av deltagare. Pa lokal niva rekommenderar vi starkt det lokala spraket for att garantera effektiviteten av
workshopen.

MATERIAL: Tejp eller krita, whiteboard med bladderblock, markdrer

® Att upptacka hur lang tid det tar att bryta ner olika avfall vi skapar i vart dagliga liv.
e Att introducera amnet reduktion, atervinning, ateranvandning och 6ka medvetenheten hos
individer

® Attt debattera om vanor och beteenden som man bér ta itu med betraffande olika typer av avfall

OVERSIKT: Den har aktiviteten har utformats for att introducera amnet reduktion, &teranvandning och
atervinning genom att utforska tiden som kravs for att bryta ner vart avfall och beakta individers vanor.
Aktiviteten delas upp | tre olika steg:

1. Huvudaktivitet

2. Debriefing

5. Slututvardering

UTBILDNINGSMODULE GREEN @COACH
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AKTIVITET

1. Huvudaktivitet

L Tid: 20 minuter

1. *Ni behover samla ihop alla bilder och
foremal och rita en tidslinje som gar fran 1
vecka till 1000 ar.

2. Nar allt ar forberett kan ni be deltagarna
satta sig i en cirkel.

3. Ni delar in deltagarna i 4 olika grupper
och ger varje grupp 5 foremal. Sedan
bestammer gruppen var de ska placera
foremalet i tidslinjen beroende pa hur lang
tid de tror det tar for foremalet att brytas
ner.

4. Ni kan ge dem ca 5/10 minuter for att
placera foremalet/avfallet pa tidslinjen.

5. Nar de ar klara kan du be dem forklara sina
svar, och fraga om det finns nagot foremal
de skulle flytta pa och be dem forklara
varfor for gruppen. Lat debatten halla pa i

10 minuter.

6. | slutet  visar du den  verkliga
nedbrytningstiden for av varje foremal pa
tavlan.

7. Nikan paborja debriefingen direkt.

2. Debriefing

L Tid: 20 minuter

** Nar aktiviteten ar klar, be deltagarna att samlas
igen i en cirkel for att paborja debriefingen. For att
genomfora aktiviteten och stimulera debatten kan
ni anvanda féljande fragor:

o Gillade ni aktiviteten?

® Vad tycker nivar det mest dverraskande
med aktiviteten?

® Hade niforvantat er sa langa
nedbrytningstider for ndgra av avfallen?

°  Vilket foremals nedbrytningstid
oOverraskade er mest?

e Vilket ar foremalet som ni slanger mest?

e Nar nivill slanga ert avfall pa ratt satt, var
slanger ni det?

® Finns det ndgon skillnad beroende pa
avfallet? En cigarettfimp? En flaska?

o Ardetolikaien stad och pa
landsbygden?

GREEN @ COACH

Tidslinje for Nedbrytning

e Tror ni att det finns ndgot av dessa
foremalier klubb? Hur skulle ni minska
forbrukningen av det?

e Vad skulle ni gora i vardagen for att
minska pa avfallet?

®  Hur skulle ni stbdja detta som
medborgare och hur skulle ni framja ett
mer etiskt beteende inom er familj och er
vankrets?

e Tror ni att ni kan skapa nagot som
till exempel en kampanj for att dka
medvetenheten om nedbrytningstid?

3. Slututvardering

L Tid: 5 minuter

Deltagarna uppmanas att utvardera workshopen
med hjalp av ett specifikt verktyg for icke-formell
utbildning.

TIPS FOR HANDLEDARE

* Ni kan hitta ett exempel pa tidslinjen i
stodmaterialet. Dessutom kan man gora tidslinjen
pa olika satt:

1) Man kan markera den med en krita direkt
pa marken

2) Man kan markera den med hjalp av tejp
pa marken

3) Man kan rita den pa ett bladderblock

4) Man kan dela ut material och be
deltagarna att rita den

* Kom ihag att dessa fragor i debriefingen
fungerar som stéd, men att man kan ga pa kansla
och lagga till vilka som helst beroende pa gruppen
du arbetar med.

Publikationer / Liromedel for att férdjupa sig i amnet:

° http://storage.neic.org/event/docs/1129/how_long
does_it_take_garbage_to_decompose.pdf

STODMATERIAL

FOREMAL NEDBRYTNINGSTID
Glasflaska 1 miljon ar

Fiskelina av monofilament 600 ar
Dryckesflaskor av plast 450 ar
Engangsblojor 450 ar

UTBILDNINGSMODULE
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Tidslinje for Nedbrytning

FOREMAL NEDBRYTNINGSTID

Aluminiumburk 80-200 ar

Boj av skumplast 80 ar

Skumplastmuggar 50 ar

Gummistoévelsula 50-80 ar

Platburkar 50 ar

Lader 50 ar

Nylontyg 30-40 ar

Plastfilmsbehallare 20-30 ar
Timeline

1 Week

UTBILDNINGSMODULE
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FOREMAL NEDBRYTNINGSTID
Plastpase 10-20 ar
Cigarettfimp -5 ar

Ullstrumpa 1-5ar

Plywood 1-3ar

Vaxad mjolkkartong 3 manader
Appelkarna 2 ménader

Tidning 6 veckor

Apelsin- eller bananskal 2-5 veckor

decomposition

1.000 Years

GREEN @c:OACH



Vatten-Playmakers

AMNEN: Vattenfoérbrukning &
)

svAricHETsGrAD: (EEEX D)

AKTIVITETSTYP: Statisk (individuell reflektion, debatt) - Dynamisk (fotbollsmatch som huvudaktivitet)

MALGRUPP: Idrottare, fotbollsspelare, ungdomar - 18/35 ar

GRUPPSTORLEK: Max 20/25 personer

TID: 1115 timme

PLATS: Fotbollsplan eller de kan spela och arbeta i grupp

INBLANDAD PERSONAL:1tranare

SPRAK: Alla aktiviteter kommer att genomfoéras pa det sprak som ar mest lampligt och bekvamt fér gruppen
av deltagare. Pa lokal niva rekommenderar vi starkt det lokala spraket for att garantera effektiviteten av
workshopen.

MATERIAL: A4-papper, pennor, *2 hjalmar, pappersmuggar, tejp, gummiband, vatten, fotboll, visselpipa,
lista 6ver foremal kopplade till vattenférbrukning (1)

MAL:

®  Att 6ka medvetenheten om vattenforbrukning och vanor vi har i vart dagliga liv for att undvika att
slosa vatten;

e Att debattera och utforska vilka I6sningar som finns for att dandra daliga vanor och hur man
ocksd kan forbattra hanteringen av vattenférbrukning i de anlaggningar dar man anordnar
sportevenemang eller tranar;

o Att reflektera dver vilken roll var och en av oss som medborgare har for att sprida god praxis for
miljoskydd och vattenforbrukning.

OVERSIKT: Meningen med aktiviteten ar att ge deltagarna mdjlighet att inse vikten av att syna och
kontrollera vara vattenférbrukningsvanor, bdde som idrottare och idrottsledare. Ovningen kommer att
delas upp i fyra olika steg:

1. lintroduktion/Brainstorming

2. Huvudaktivitet

3. Debriefing

4. Slututvardering

GREEN (&) COACH ) UTBILDNINGSMODULE
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Vatten-Playmakers

AKTIVITET

1. Introduktion/Brainstorming

L Tid: 20 minuter

1. Handledaren startar aktiviteten och
deltagarna samlas i en cirkel, man forklarar
aktiviteten som forst blir individuell
reflektion.

2. Varje deltagare kommer att fa en lista med
9 féremal/vanor (finns i bilagan) och de
maste rangordna dem fran 1till 9, beroende
pa vattenférbrukningen som ar kopplad till
dem.

3. Pa papperet kan de skriva de 9 féoremalen/
vanorna i ordning.

4. Gedem 5 minuter att fundera var och en for
sig och rangordna féremalen beroende vilka
de anser bidrar till storst vattenforbrukning.
Ge sedan ytterligare 10 minuter for att dela
resultaten i par.

5. Nar de diskuterat det ber man dem komma
tillbaka och sa visar man dem de verkliga
resultaten av vattenféorbrukningen for varje
foremal.

6. Detta kommer att gora det mojligt for dem
att reflektera éver @mnet och hur manga
ganger vi aldrig 6vervager den har frdgan
och sedan sager du “Det har var ett exempel
for att introducera @mnet, 13t oss ga vidare
med en dynamisk lek”.

2. Huvudaktivitet

L Tid: 30 minuter

7. Nar de nu har borjat tanka pa sin
vattenfoérbrukning forklarar man att ni
ska godra en annan aktivitet som ar mer
dynamisk for att battre forsta fragan.

8. Aktiviteten borjar med att tranaren och
deltagarna samlas i en cirkel i en bekvam
miljo.

9. Delauppdeltagarnai2lag (var noga med att
skapa 2 lag som ar sa lika som mojligt). Varje
lag maste sedan valja en playmaker som ska
ha pa sig en hjalm med en pappersmugg
full med vatten pa. **

10. De spelar en 10-minuters fotbollsmatch
med en speciell regel: ett mal med en
assist av playmakern raknas som 2 mal. Om
playmakern gor ett mal raknas det som 3
men han/hon far inte spilla ut vattnet.

11. 1 slutet av matchen kollar man resultatet.
Man tar varje pappersmugg och kollar vilket

UTBILDNINGSMODULE
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lag som lyckades ha kvar sa mycket vatten
som mojligt i muggen utan att spilla det.
Det vinnande laget far 5 extra mal och det
forlorande laget far ett straff pa -3 mal.

3. Debriefing

L Tid: 20 minuter

Nar aktiviteten ar klar, be deltagarna att samlas i
en cirkel igen for att paborja debriefingen. For att
genomfora aktiviteten och stimulera debatten kan
ni anvanda foéljande fragor:

o Gillade ni aktiviteten?

® Vad tycker nivar det mest dverraskande
med aktiviteten?

® Hur kandes det for er som hade
pappersmuggen? Kande ni ett ansvar?

®  Hur kdnde lagkamraterna? Var niradda
for att passa for att passa bollen till dem
ifall de spillde ut vattnet?

® Nisag precis att laget som sparade mer
vatten vann. Tror ni att detta positiva
beteende gor nagon till en vinnare aven i
verkliga livet?

e Hursvart ardetidagensvarld att vara
hallbar nar det galler vattenhushallning?
Varfor?

®  Pavilket satt kan ni andra dessa vanor for
att minska ert vattenfotavtryck?

® Anser niatt man kan forbruka mindre
vatten i er klubb? Hur kan man géra det?

o Ardeten prioritet for er klubb? Har ni
tankt pa det? Har ni diskuterat det nagon

gang?

® Vad kan vi gora hemma for att forbattra
vara dagliga vanor?

® Vad kan vi goéra inom var vanskapskrets
och inom familjen?

| slutet av debatten kan man ge dem information
om féremalen och vattenférbrukningen, till och
med en broschyr.

4.Slututvardering

L' Tid: 5 minuter

Deltagarna uppmanas att utvardera workshopen
med hjalp av ett specifikt verktyg for icke-formell
utbildning.

GREEN @c:OACH




TIPS FOR HANDLEDARE

*Kolla vilka resurser som finns tillgangliga, man
borde ha en hjalm som tilldter spelaren att springa
och rora sig med en pappersmugg pa huvudet
utan att den alltfér latt ramlar. Om man inte har
en hjalm kan man anvanda en hatt eller liknande,
eller som alternativ kan spelaren ha vattenmuggen
i handen.

*Om man tycker att det ar noédvandigt kan man
utse mer an en playmaker per lag genom att utoka
antalet vattenmuggar.

**¥| |istan med 9 foremal kan man lagga till fler eller
byta mot andra med olika vattenfoérbrukning.

FOREMAL/VANA VATTENFOTAVTRYCK

Dusch pa 5 minuter 25 liter vatten

1 kg notkott 15500 liter vatten

1t-shirt 2700 liter vatten
Fotbollsplan
1 Pizza 1239 liter vatten

1 fotbollsskor 8 543,67 liter vatten

Smartphone 904,50 liter vatten
1pint ol 168 liter vatten

147 631,06 liter vatten

Tillverka en ny bil

Publikationer / Liromedel for att férdjupa sig i amnet:

| genomsnitt 100 00O liter vatten per dag

https://www.watercalculator.org

Vatten-Playmakers

STODMATERIAL 1

VATTENFOTAVTRYCK KOPPLAT TILL
PRODUKTION OCH VARA DAGLIGA
VANOR

Man kan skriva ut foremalet/vanan och sedan pa
ett annat papper mangden vatten som forbrukats.
Deltagarna maste para ihop dem. Ni kan sjalva
bestamma hur stort ni vill ha det, eller om ni ens
behdver skriva ut det.

KALLA

Harvard Universit

The Guardian
WWE

The Economic Times

The Guardian

The 7 percent

Water footprint calculator

The Guardian

Automobile world

GREEN @ COACH
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https://green.harvard.edu/tools-resources/green-tip/4-ways-measure-5-minute-shower
https://www.theguardian.com/news/datablog/2013/jan/10/how-much-water-food-production-waste#:~:text=IME%20state%20that%20to%20produce,and%204%2C000%20litres%20of%20water
https://www.worldwildlife.org/stories/the-impact-of-a-cotton-t-shirt
https://economictimes.indiatimes.com/news/politics-and-nation/how-much-water-do-sports-fields-really-drink/some-lessons/slideshow/69630561.cms
https://www.theguardian.com/news/datablog/2013/jan/10/how-much-water-food-production-waste#:~:text=IME%20state%20that%20to%20produce,and%204%2C000%20litres%20of%20water
https://www.the71percent.org/industrial-water-usage/#:~:text=It%20takes%20about%202%2C257%20gallons,gallons%20of%20water%20are%20needed
https://www.watercalculator.org/footprint/the-hidden-water-in-everyday-products/
https://www.theguardian.com/sustainable-business/gallery/how-much-water-to-make-food-drink
https://www.automotiveworld.com/articles/water-water-everywhere-vehicle-manufacturing/#:~:text=Water%20consumption%20in%20automotive%20manufacturing,is%20included%20varies%20by%20estimate

3.4

FORESLAGNA VERKTYG FOR SLUTUTVARDERINGEN

Som tidigare forklarat ar slututvarderingen en fas dar deltagarna uppmanas att bedéma hela workshopen.
Deras feedback ar anvandbar for utbildare och handledare for att battre forestd styrkorna och svagheterna i
de foreslagna aktiviteterna. Man kan anvanda de féreslagna verktygen eller skapa egna.

INSTRUKTIONER

1. Straffomradet

Rita upp strafforradet pa en fotbollsplan
pa ett bladderblock

Ge varje deltagare en penna

Forklara for dem att utvarderingen av
workshopens effektivitet kommer att
bestd i att rita en prick i straffomradet och
ju narmare malstolpen de ritar den, desto
mer effektiv tycker de att workshopen

var (innanfor malstolpen 100% - i mitten
av straffornradet 50% - pa linjen av
straffomradet 10% - utanfor straffomradet
0%).

2. “Mal”

Man komma pa egna pastadenden, som till exempel:

Ovningen kan genomféras om
workshopen halls pa en fotbollsplan

Dela ut bollar till alla deltagare
Skapa fem sma “mal” med plastkoner

Tilldela ett nummer fran ett till fem till
varje mal

Forklara for deltagarna att de efter vart
och ett av dina pastdenden ska utvardera
dem pa en skala fran ett till fem genom
att sparka bollen i respektive mal (1
betyder otillrackligt - 5 betyder mycket
positivt)

dynamisk

individuellt bidrag
allman effektivitet
engagemang

amnen som behandlats
strukturens flode
framjande

mm.

3. Sparka!

Allman utvardering

Ovningen kan genomféras om
workshopen halls pa en fotbollsplan

Dela ut bollar till alla deltagare

Be alla att stalla sig innanfor
straffomradet

UTBILDNINGSMODULE
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Be dem att sparka bollen for att utvardera
workshopens allmanna effektivitet

Regeln ar att sparka bollen innanfor
malstolpen ifall de ar ndjda, nara den
om de inte ar helt ndjda, ju langre bort
fran malstolpen de sparkar bollen, desto
mindre nojda ar de

GCe en penna och ett kort med denna
teckning till varje deltagare

Be dem skriva ett ord | varje hexagon
for att beskriva hur de kanner sig efter
workshopen

5. Boll-pussel

Man kan goéra samma
utvarderingsprocess som i forra
aktiviteten med en riktig boll och ber da
deltagarna att skriva ett enda ord i en
hexagon pa samma boll

6. Taktiskt system

Rita en fotbollsplan pa ett bladderblock
Dela ut pennor till alla deltagare

Be dem att rita sig sjalva pa planen, som

i det taktiska systemet fore en match.
Deras position star for deras erfarenhet
under workshopen. Be dem sedan
forklara varfor de har den positionen (till
exempel playmaker for att jag stottade de
andra, eller utanfor planen for jag tittade
bara pa och bidrog inte med nagot, osv..).

7. Mal, rétt kort eller gult kort?

Ta tre bladderblock/papper: ett rott, ett
gult och ett vitt. Rita en malstolpe pa det
vita

Dela ut pennor till alla deltagare

Be dem att skriva en kommentar pa alla
tre papper. Pa det réda pappret som
representerar ett “rott kort" ska de skriva
det som de inte tycker fungerade eller
som de inte gillade, pa det "gula kortet”
ska de skriva forslag pa saker som kan
forbattras, och pd "malstolpen” ska de
skriva det de gillade mest och tyckte var
roligast.
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GODD GOVERNANCE FOR ENVIRONMENTAL SUSTAINABILITY IN SPORT
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For mer information och referenser kan du beséka var webbplats [ http://WWWw.greencoacherasmus.eu/



