IDETAULINGEN SPRING
LARARMATERIAL

Med hjalp av lararmaterialet for idétavlingen Spring kan du i klassrummet ordna en Spring-idéworkshop
tillsammans med studerandena, dar ni tillsammans identifierar problem, upptacker mojligheter, utvecklar
I6sningar och skickar in idéerna till tavlingen.

Spring-idéworkshopen omfattar tva lektioner pa 45 minuter. Materialet kan genomféras under en lektion
eller i mindre delar. Materialet lampar sig for alla studerande pa andra stadiet samt fér niondeklassare i
grundskolan. Presentationen som fungerar som stomme for idéworkshopen finns pa Springs webbplats
under fliken Undervisningsmaterial. Du kan ocksa uppmuntra ungdomarna att sjalvstandigt bekanta sig
med idéutveckling genom materialet Ldr dig att utveckla idéer.

Vad &r Spring?

Spring ar en idétavling for ungdomar i aldern 15-19 ar. | Spring utvecklar unga i lag pa 3-5 personer idéer
som gor varlden battre och mer hoppfull ur just deras perspektiv. Idéerna kan vara féretagsidéer eller icke-
vinstdrivande koncept. Det viktiga ar ar idéernas betydelsefullhet, unikhet och att de I6ser ett verkligt
problem. Det gar ocksa att delta i idétavlingen med en preliminér idé, vilken man tanker vidareutvecka.

Varfor delta i Spring?

Enligt undersdkningar &r ungas tro pa framtiden satt pa prov, och de senaste arens handelser har inte gjort
saken lattare. Klimatforandringen kraver snabba atgarder. Pandemitiderna ligger bakom oss, men dess
foljder marks fortfarande i vardagen pa olika satt. Dessutom verkar varlden vara i gungning — just nu
behover vi fred mer an nagonsin.

Vi tror pa ungdomarna och deras formaga att tanka pa nya satt. Darfor vill vi bjuda med dem att delta i
idétavlingen Spring, som soker varldsférandrande idéer och erbjuder ungdomarna en méjlighet att vara
med och skapa en battre framtid. Idéerna kan vara I6sningar pa vardagliga utmaningar eller pa en storre
internationella fragor — kanske nagot som gor en tidigare 16sning dnnu béttre.

I Spring-idéworkshopen far studerandena:
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e behandla dagsaktuella teman med ett kreativt, |I6sningsinriktat arbetssatt
e stdrka sin framtidstro och 6va problemlésnings- och samarbetsformagor
e utveckla entreprendrskaps- och arbetslivsfardigheter och fa en koppling till arbetslivet

Vad hinder i Spring?

Ansékningstiden
Man deltar i tavlingen i lag pa 3-5 personer med en gemensam idé. Ansdkan gors via Springs webbplats
(thisisspring.fi). Ansokningstiden ar 8.8.2025-31.12.2025.

Uttagning

Spring-teamet valjer 12 lag till nasta skede i tavlingen. Urvalskriterierna ar:
e identifiering av problemet
e idéens betydelsefullhet
e idéens nytankande
e mojligheten att tillampa idén i storre skala, det vill sdga skalbarhet
e lagets sammansattning och motivation.

De lag som gar vidare publiceras efter ansokningstidens slut den 30.1.2026.
Idéveckoslut

De 12 utvalda lagen bjuds in till ett idéveckoslut i Helsingfors 13—-15.3.2025, dar de far stod for att
vidareutveckla sin idé. Vid helgens slut valjer Spring-juryn sex (6) lag till final.

Final

Utav finalistlagen gors presentationsvideor som visas i sociala medier och i Spring-finalsandningen, som
skickas till alla hogstadier och andra stadiets laroanstalter. Vinnarna avgérs genom en publikomréstning.
Alla finlandska ungdomar under 20 ar far résta pa sin favoritidé. Vinnarna publiceras senast 15.4.2025.

Sommarjobb

Medlemmarna i de vinnande lagen belénas med ett avionat ommarjobb. Under sommarjobbet utvecklar
lagen sina idéer vidare och forverkligar dem. Sommarjobbet varar i fyra veckor. Barn- och
ungdomsstiftelsen ansvarar foér genomférandet och stodet under sommarjobbet.

Studieresa
Sommarjobbet inkluderar en studieresa, under vilken ungdomarna far bekanta sig med internationella
foregangare inom idéutveckling och innovationer.
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Hur kan du som ldrare stotla ungdomar att delta i Spring?

Lararna har en viktig roll i att géra Spring kdnd bland unga och i att uppmuntra dem att utveckla idéer och
skicka in sina bidrag till tavlingen. Ansokningstiden ar 8.8.2025-31.12.2025. Under denna tid kan du bjuda
in Spring-teamet att bestka er skola och ordna en idéworkshop, delta i ett regionalt idéevenemang med din
grupp, eller sjalvmant ordna en Spring-idéworkshop med din grupp, som inspirerar studerandena att skicka
in sina idéer till tavlingen. Att ordna en idéworkshop forpliktar dig inte till nagot annat vad betriffar
idétavlingen Spring.

Presentation av materialet for Spring-idéworkshopen

PDF-presentationen vagleder deltagarna steg for steg i att skapa idéer som kan forandra varlden. Under
idéworkshopen valjer ungdomar i lag ett aktuellt tema som intresserar dem, identifierar ett verkligt
problem och skapar en innovativ |6sning pa det. | slutet av idéworkshopen finns tid (10 min) for att skicka in
en ansokan till Spring.

Nedan finns en mer detaljerad beskrivning av de olika delarna av idéworkshopen som stéd for handledaren.

Forberedelser och material:

e Dator

e PDF-materialet for Spring-idéworkshopen (kan laddas ner under rubriken Undervisningsmaterial)

e Klocka for att halla koll pa tiden for varje uppgift. Tempot ar hogt, sa det ar bra att halla takten!

e Papper och pennor for arbetet

e Du kan skriva ut inspirationskorten som bifogas eller be deltagarna bladdra i korten pa
thisisspring.fi.

e Du kan aven skriva ut de mer detaljerade instruktionerna nedan som stéd vid genomfdrandet.

Dia 1-4: INTRODUKTION OCH MAL FOR IDEWORKSHOPEN (5 min)

e Malet med idéworkshopen

e Double diamond -modellen
Double diamond —modellen fungerar som grund for idéarbetet: forst breddar vi perspektivet
genom att férdjupa oss i aktuella teman och identifiera problem. Sedan avgrédnsar vi (diamantens
mittpunkt). Darefter breddar vi aterigen tankandet genom att skapa l6sningar, for att till slut
fortydliga och avgransa. Resultatet blir en innovativ idé.
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e Gemensamma spelregler:

Vi Ovar pa kreativt lagarbete.

1. Instruktionerna kommer stegyvis fran workshopledaren.
Avfarda inte andras idéer — mét dem nyfiket. Sag ”ja” till forslag och bygg vidare, sa kan nagot helt
nytt skapas.

3. Ta plats for egna tankar men ge ocksa plats at andras.

4. Vaga slappa loss och ha roligt — idéarbete ska vara inspirerande!

5. Skriv ner tankar, annars gloms de bort.

Dia 5-7: INSPIRATION OCH VAL AV TEMA (7 min)

e Deltagarna delas in i lag pa 3—5 personer. Vi rekommenderar att ungdomarna sjalva far valja sina
lag. Efter idéworkshopen kan de delta i tavlingen pa sin fritid, darfér fungerar sjalvvalda team bast.

e Presentation av teman och val av huvudtema
Innan deltagarna bekantar sig med Spring-inspirationskorten ar det bra att avgransa @mnena och
valja ett huvudtema som laget ar intresserat av.

e Inspirationskort
Deltagarna kan hamta inspiration fran aktuella teman med hjalp av Spring-inspirationskorten.
Inspirationskorten finns digitalt pa Spring:s webbplats thisisspring.fi. Du kan ocksa dela ut utskrivna
inspirationskort till deltagarna. Korten hjalper med att fokusera och avgransa tankarna, vilket gor
det lattare att generera l0sningar.

Dia 8-12: IDENTIFIERA PROBLEM

e Introduktion: Varfor ar det viktigt att boérja med att identifiera problem?

¢ Identifiera problem, 7 min inom det valda temat.
Varje lagmedlem listar sjalvstandigt under 2 minuter olika problem som de identifierar inom temat.
Problemen kan vara stora eller sm3, relatera till vardagliga fragor eller globala fenomen. Efter 2
minuter delar deltagarna sina identifierade problem med resten av laget, en i taget. Detta skede tar
ca. 5 minuter.

e Val av problem, 5 min.
Laget valjer tillsammans ett problem som de vill hitta en I6sning pa.

e Fo6rdjupning av problem, 7 min.
Nésta steg ar att fordjupa problemet. Ju djupare man forstar problemet och hittar dess karna,
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desto lattare blir det att skapa en |6sning. Uppmuntra deltagarna att anvanda stodfragor for att
fortydliga problemet. Detta skede tar 7 minuter.

e Problemeti en mening, 5 min.
Deltagarna formulerar problemet i en kort och tydlig mening som lyfter fram dess kdrna. Denna
mening fungerar sedan som grund for I6sningen.

Dia 13-19: SKAPA LOSNINGAR

Introduktion: Hur ser en bra idé ut?

e Exempel pa l6sningar, 5 min
Du kan fraga deltagarna om de kdnner igen logotyperna pa bilden och vilket problem de tror att
varje idé l6ser. Detta gor det konkret for dem hur olika idéer kan svara pa verkliga problem.

1. ResQClub ir en finlandsk mobilapp och tjanst som gor det majligt for restauranger, caféer och

butiker att sdlja Overskottsmat till reducerat pris istallet for att den gar till spillo. Konsumenter kan
kopa mat billigare och samtidigt minska matsvinnet.

-> Problem som l6ses = matsvinn

2. Oura ar ett finlandskt halsoteknologiforetag, kdnt for sin smarta ring som foljer anvandarens somn,
aterhamtning, aktivitet och halsa samt ger dagliga rekommendationer.
-> Problem som l6ses = brist pa tillriacklig och praktisk kunskap om det egna vilbefinnandet
3. Rosa bandet-kampanjen samlar in pengar till cancerforskning och for att stotta drabbade. Det rosa
bandet symboliserar hopp, stod och kampen mot cancer.
-> Problem som I6ses = brist pa medvetenhet och finansiering inom cancerforskning
4. Tier ar kant for sina elsparkcyklar. Genom tjansten kan anvandare hyra en elsparkcykel enkelt via en
mobilapp for korta resor i staden.
-> Problem som ldses = t.ex. minska privatbilism och utslapp samt snabba upp transporter
5. Mimmit sijoittaa ar en finsk podcast som tar upp investeringar, privatekonomi och pengahantering
pa ett lattforstaeligt och inspirerande sétt.
- Problem som l6ses = svarbegriplighet inom ekonomi samt konsskillnader i investering
Idéutveckling, 7 min.
Varje lagmedlem skriver sjdlvstandigt ner I6sningar pa det identifierade problemet. Har ar det
viktigt att vaga slappa loss. Det finns inga ratt eller fel svar. Kvantitet ar viktigare dn kvalitet — idéerna
kan vara bade sma (vardagliga) eller stora (globala). Darefter delas idéerna i laget under ca. 5
minuter.
Val av l6sning, 5 min.
Laget valjer tillsammans en Idsning att utveckla. Urvalet kan underlattas av fragor som: vilken idé
kdnns mest inspirerande, vad vill teamet garna utveckla vidare och vilken kompetens finns i laget
som kan bidra till genomférandet?
Fortydliga I6sningen, 7 min.
Deltagarna preciserar sin idé med hjalp av stédfragor.
Losningen i en mening, 5 min.
Deltagarna formulerar |6sningen i en mening som sammanfattar dess kdrna.
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e Pitchaidén, 7 min.

Att presentera idén ar en viktig del av idéarbetet. Detta 6ppnar diskussion och gor det maijligt att fa
feedback. Varje lag presenterar sin idé med tva meningar: 1) Vilket problem har identifierats?
2) Vad &r I6sningen? Efter varje kort presentation far laget stora applader!

Dia 20-27: Presentation av Idétavlingen Spring och inlamning av ans6kan

Ga tillsammans igenom hur idétavlingen fungerar, 5 min. Ni kan ocksa se videon This was Spring som
formedlar tavlingens stamning. Videon hittas pa thisisspring.fi.

Darefter finns 10 minuter for att skicka in idéerna till Spring via webbsidan thisisspring.fi. Att skicka in
idéerna ar en del av Spring-idéworkshopen, eftersom det ar viktigt att formulera sin idé tydligt for att
fortydliga den. Att delta i tavlingen ar frivilligt och att skicka in en idé binder dig inte till nagot.

Om laget vill forbattra sin ansékan senare kan de skicka in flera versioner. Vid behandlingen beaktas den
senaste versionen.
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