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CITAT FRAN

ANVAN DARE ”’Detta &mne som Coach Journey och LRT utbildar i &r otroligt viktigt och méaste géras &ndring i nu. P& ett intressant och roligt
sétt att ldra sig pa far man en bra inblick i hur det kan se ut i verkligheten och bra medel och férstaelse i hur man konkret kan
gora i olika komplexa situationer’

’Jag onskar att jag hade fatt ga igenom denna utbildningen fér 10 &r sedan nér jag bérjade trdna mitt lag”

”’Bra och nyttig utbildning som alla borde ta till sig”

L¢ /€0

”Tror att LRT och Coach Journey é&r en férutséttning for en férening att fa en samsyn hos ungdomsledarna och pa sa sétt ska-
pa en trygg milié f6r ungdomar att utvecklas utifran sig sjélva’

“Det hér &r ett superverktyqg fér personer som lar sig genom att uppleva och inte bara lasa’

“Sannolikheten att jag skulle rekommendera detta till andra i min roll &r 5 av 5”

“Jag tror stenhart pa det har konceptet”

“Jag skulle vilja att ndgra av mina lararkollegor som inte alltid k&nner in sina elever skulle fa mdjlighet att genomga det héar pro-
grammet. Det hade hjélpt dem otroligt mycket for att fa en férstaelse fé6r ungdomarnas vardag’
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Malin Cano, Larare,
Toftanadsskolan
Coach Journey anvandare
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COACH JOURNEY

PROJEKTPARTERNAS ROLLER

Locker Room Talk:

Locker Room Talk ar behovs-och-projektagare. De innefattar att Locker Room Talk ar den part som leder
projektets arbete i férhallande till de mal som sétts upp, arbetar direkt med féreningar och skolor, ansvarig for
utblidningsmetoderna samt dess forankring inom idrottsrorelsen likval som skolan. Mer om Locker Room Talk som
organisation finns att ldsa pa nasta sida.

Klicka har for att komma till hemsida.

HYPR10:

HyperlO, tidigare en del av vobling AB ar utvecklande part i form av den tekniska produktion som kravs for att
utveckla utbildningsprogrammet i projektet men de besitter ocksa pa kunskap savéal som erfarenhet i att genomféra
utbildningsprogram i Virtual Reality. Som tidigare del av Vobling har de bland annat erfarenhet av att utveckla program
for nya konduktérer som jobbar pa SJ. Sedan 2015 har Vobling tillhandahallit XR-tjanster till nagra av de mest
prestigefyllda foretagen i varlden. Fran bérjan har de haft ett fokus pa att tillAmpa dessa teknologier dar de erbjuder
l6sningar pa verkliga problem och dar de genererar kvantifierbart affarsvarde. Hangivenheten med I6sningar med hdég
inverkan har lett till en specialisering i att utveckla virtual reality-utbildningsplattformar tillsammans med deras on-
demand, interna, full-stack XR-byraerbjudande.

Klicka har for att komma till hemsida.

Make Equal:

Make Equal ar utvecklade part i form av utbildningsinnehall for utbildningsprogrammet med fokus pa Jamstélldhet
och Inkludering. De ar I6sningsfokuserade jamlikhetskonsulter som jobbar for — och uppmanar till — praktiskt
jamlikhetsarbete. De har kontor i Stockholm och tar uppdrag i hela landet. De gor vad de heter. De utbildar
verksamheter, utan pekpinnar, med fokus pa att fler ska vilja och kunna engagera sig. De ar en I6sningsfokuserad
rost i debatten och har via sina kampanjer natt dver 100 miljoner personer varlden éver med deras budskap. De ligger
bakom satsningar som Fatta, #killmiddag och #ochjagprotesterade.

Klicka har fér att komma till hemsida.
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https://lockerroomtalk.se/
https://vobling.com/
https://www.makeequal.se/

COACH JOURNEY

PROJEKTPARTERNAS ROLLER

Dale Carnegie:

Dale Carnegie ar utvecklade part i form av utbildningsinnehall for utbildningsprogrammet med fokus pa Retorik. Dale
Carnegie grundades 1912, och sedan dess har de utvecklats fran en manniskas dvertygelse pa styrkan i personlig
utveckling till ett utbildningsféretag med kontor 6ver hela varlden. De vill vara med att skapa framtiden naringsliv —
tillsammans med sina kunder. Ett foretags resultat ar alltid direkt kopplat till medarbetarnas prestationer. Alla kan
givetvis forsta sambandet mellan foretagets resultat och medarbetarnas prestationer, rent logiskt. Samtidigt vet vi
att det ar ett stort steg mellan lapparnas bekannelser och att aktivt arbeta med att coacha medarbetarna till h6gre
prestationsnivaer. De foretag som har bestamt sig for det sistnd@mnda kommer till Dale Carnegie. Deras malsattning ar
att ge dig basta mojliga avkastning pa dina investeringar. Med andra ord, att skapa en utveckling som verkligen gor
skillnad.

Klicka har for att komma till hemsida.

Specialpedagogkonsult:

Specialpedagogkonsult &r utvecklade part i form av utbildningsinnehall f6r utbildningsprogrammet med fokus pa
Pedagogik och Specialpedagogik. De som arbetar pa Specialpedagogkonsult ar specialpedagoger, speciallérare,
psykologer, kuratorer, beteendevetare, sdrbegavningsexperter, matematikexperter, rektorer och forskolechefer

med lang erfarenhet av arbete med barn/elever i forskola och skola, handledning av personalgrupper, coaching av
forskolechefer/skolledare, arbetsledning, kursverksamhet och annat utvecklingsarbete inom utbildningssektorn. De
kan erbjuda er den kompetens- och kvalitetsutveckling ni behéver. Genom skraddarsydda l6sningar kan de tadcka era
behov for kortare eller langre tidsperioder.

Klicka har for att komma till hemsida.

Peppy Agency:

Peppy Agency ar utvecklande part i form av utbildningsinnehall for utbildningsprogrammet med fokus pa Emotionell
Intelligens. Peppy Agency, som bland annat utvecklade Peppy Pals, grundades i Sverige av Rosie Linder, en ekonom
och tvabarnsmamma. | sitt foraldraskap insag hon att barn behdver ges mojlighet att 6va pa sociala och emotionella
fardigheter precis som de behdver 6va pa matte och sprak. Detta for att battre kunna férsta och hantera sina egna

och andras kanslor samt bygga hdlsosamma relationer. Men hur? Under en lang tid letade hon efter lekfulla verktyg for

att skapa en brygga mellan barn och féraldrar att prata om dessa viktiga fardigheter. Utan resultat. Deras ambition ar
att utrusta, starka och varda barns sociala och emotionella intelligens. Varje barn har rétt till lek, och att védxa upp i en
varld dar snallhet och medmansklighet ar lika viktigt som en akademisk utbildning.

Klicka har for att komma till hemsida.
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COACH JOURNEY

PROJEKTPARTERNAS ROLLER

Point of Value:

Point of Value ar utvecklade part i form av utbildningsinnehall for utbildningsprogrammet med fokus pa
Varderingsbaserat ledarskap. Point of Value ar ett Lundabaserat foretag som arbetar med utveckling av individer,
grupper och organisationer utifran varderingar. Alla deras processer ar kvalitetssdkrade och forskningsbaserade.
Deras konsulter och facilitatorer arbetar i enlighet med deras Code of Conduct. De utvecklar och forfinar standigt
sina system med hjalp av deras engagerade facilitatorer. Idag ar de mer an 300 utbildade Value facilitatorer i Europa

och Nordamerika och deras system finns pa 11 sprak. Mer &n 46.000 personer har fram tills idag anvant sig av deras 8

varderingsverktyg Value.Online. B

Klicka har for att komma till hemsida. ~

Effektfullt:

Effektfullt ar Sveriges storsta tvarsektoriella kunskapsnod och medlemsorganisation f6r verksamheter som vill bli annu vassare

pa att méta den nytta de uppnar for manniskor och miljd. Fokus &r bland annat att méata, analysera och synligg6ra sina

effekter, samt anvdnda resultaten f6r att l&ra och géra &nnu stérre nytta . Genom utbildning i Effektakademi och experttjanster

kapacitetsbygger de foretag, ideella organisationer och aktorer i offentlig sektor att mata, analysera och synliggora sina effekter,

samt anvanda resultaten for att lara och gora annu storre nytta. 0

Klicka hér fér att komma till hemsida. 25
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OM LOCKER ROOM TALK

Locker Room Talk ar en svensk ideell organisation som vill skapa nasta generations forebilder och idrottsutévare genom att gora
killarnas omkladningsrum till en tryggare plats sa att de enkelt kan idrotta, mar bra och bli den bésta versionen av sig sjalv.

Vi skapar malgruppsanpassade metoder med utgangspunkt inom lagidrotten- & skolans omkladningsrum for killar och deras led-
are i jamstalld idrott, varderingsbaserat ledarskap och emotionell intelligens. Vi identifierar andra rum som paverkar omkladnings-
rummet med anpassade metoder och jobbar med opinionsbildning f6r att uppna en systemforéandring i samhallet pa nationell och
internationell niva.
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COACH JOURNEY

AVSIKTSFORKLARING

| utformningen av Coach Journey 2.0 har kontakter tagits med Malmdé Stad om ansdkan och bland annat ser personal fran adel-
ning for jamstalldhet & jamstélldhetsintegrering, Fritidsférvaltningen och Idéburen sektor positivt pa att Locker Room Talk soker
medel for projektet Coach Journey 2.0 hos kommunstyrelsen i Malmé6 Stad.

Locker Room Talk har tidigare, med stdéd av Malmé Stad, utvecklat konceptet Coach Journey som ar en tranar- & ledarutbild-
ning i emotionell intelligens dar anvéandaren tar pa sig ett virtual reality-headset och sedan befinner sig i virtuella omkladnings-
rum. Har har anvandaren majlighet att identifiera och agera mot oschyssta scenarion mellan killarna som ibland har svart att
hantera och respektera varandra. Dessa scenarion har utvecklats av konsulter inom emotionell intelligens, jamstalldhet & inklu-
dering, varderingsbaserat ledarskap, pedagogik, specialpedagogik och retorik. De virtuella scenarion i Coach Journey:s forsta
version ar enbart anpassade for fotbollsmiljoer och case som vanligtvis uppstar i fysiska omkladningsrum. | projektet Coach
Journey 2.0 vill vi skapa nya virtuella miljder och scenarion baserade pa bland annat case som speglar ungdomarnas digitala
vardag som aven ar anpassade utefter idrotter i form av ishockey och innebandy men aven skola.

Under forsta projektaret har samarbeten med skolor som Montessorigrundskolan Maria och Toftanédsskolan samt idrottsfor-
eningar som Malmé Redhawks och Malmo FBC inletts. Vi menar pa att det finns ett stort varde i att en elitforening likt Malmo
Redhawks har férankrat programmet Coach Journey i foreningen som aven ligger till en bra grund f6r en vidareutveckling av
projektet for att exempelvis anpassas for nya miljéer som ishockey och samtidigt vara en rost for det forebyggande jamstalld-
hetsarbetet och Malmé Stad. Konsulter som ar kopplade i projektet ar Hypr10, Take a Change, Point of Value, Make Equal,
Specialpedagogkonsult, Dale Carnegie, Peppy Agency och Effektfullt.

Syftet med partnerskapets fortsattning ar i forsta hand att vidareutveckla ett innovativt koncept for arbete med attityder och
varderingar, framforallt killars attityder mot tjejer men aven killars attityder gentemot varandra. Ett annat syfte ar en 6kad psy-
kisk halsa. Aven har handlar det om béde killars och tjejers psykiska hélsa, d& ett schysstare klimat inom idrott och skolan, dkad
respekt samt battre attityder mellan varandra gor idrotten och skolan till en trevligare plats att vara pa och dar alla kan k&nna
sig inkluderade och som en del av skolan och idrottsforeningens gemenskap. Partnerskapet ska syfta till att ge larare, skolper-
sonal, tranare och féreningspersonal handledning och verktyg for att fa en storre insyn i hur de kan jobba med jamstélldhet och
schyssta attityder i fysiska saval som digitala forum. Effekter som syftar till att 6ka maluppfyllelsen, 6ka elevernas psykiska hélsa
och bidra till en mer inkluderande miljé pa bland annat skolan saval som inom idrottsrorelsen. Ytterligare fortjanster med insat-
sen ar 0kad jamstalldhet, schysstare attityder och beteenden mellan ungdomar samt 6kad kunskap kring vad ordets makt har
for paverkan pa andra.

Vi foreslar dven att kommunstyrelsen har separata bilagor i beaktning nar beslut om Coach Journey 2.0 tas.
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https://www.value.se/
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COACH JOURNEY

VAD AR COACH JOURNEY

Coach Journey VR éar en tranar- & ledarutbildning |
emotionell intelligens. Med detta verktyqg vill vi skapa
en overgripande traningsplattform med studiemate-
rial for att ge dig basta majliga forutsattningar for att
ta det forsta steget i att bade utveckla ditt individu-
ella ledarskap och ta ditt lag till ndsta niva. Sa nara
verkligheten som mgjligt utan att faktiskt vara dar.
Nar, var och hur ofta du vill.
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COACH JOURNEY

SAMMANFATTANDE PROJEKTBESKRIVNING

Upplevelsen borjar nar anvandaren tar pa sig ett VR-headset och sedan befinner sig i ett tomt, virtuellt
omkladningsrum. Har presenteras programmet kort och sedan lar du dig kontrollerna i ett praktiskt exempel

i en 6vning med killarna som kommer in efter att ha avslutat ett pass pa planen. Parallellt med att ga igenom
odvningar fran LRT: s agenda har du mdjlighet att identifiera och agera mot oschyssta scenarion mellan killarna
som ibland har svart att hantera och respektera varandra. Killarnas beteende har formen av réstupptradande
med matchande animering, medan du som pedagog anvander ett “interaktionshjul” med svaralternativ. Nar
du har avslutat VR-upplevelsen far du en sammanfattning av dess prestanda och innan du blir godkand
utbildare ska du genomaga ett slutprov hos Locker Room Talk i ett fysiskt omkladningsrum med ungdomar. Al
data & information som samlas har anvéndaren sjalv alltid tillgang till och kommer att hittas i startmenyn for
programmet. Projektet har dven forvantade utfall pa kort-, medellang- samt lang sikt som beskrivs vidare under
mal for projektet pa nastkommande sidor.

SYFTET MED PROJEKTET

Syftet med VR-utbildningen ar att férbereda den blivande trédnaren i bade praktiska dvningar enligt LRT:s
agenda, liksom att 6va pa att identifiera och agera i oschyssta situationer som kan uppsta mellan killar i
omkladningsrummet. Malet ar att efter VR-erfarenheten kommer handledaren med ett starkare sjélvfértroende
och med en storre insikt och formaga att se och svara pa oschyssta beteenden.

VERKTYG | FOREBYGGANDE SYFTE

Vi vet idag att manga unga killar har svart att vaga vara sig sjalva pa grund av traditionella maskulinitetsnormer

som rader kring hur killar ska vara och bete sig, for vissa kan omkladningsrummet till och med innebéra en risk

som kan komma att skada dem sjalva och/eller personer i deras omgivning. Nagra effekter som orsakas av de-

struktiva forvantningar ar bland annat: Killar och mén véljer att inte prata med nagon om kanslor och sitt maen-
de och lider darfor i tysthet, vilket Okar risken for att drabbas av psykisk ohalsa. Man ar i stora delar av variden

dverrepresenterade i sjalvmordsstatistiken, dar dven i Sverige. Genom projektet ar syftet att tranare, ledare och
larare sjalva kan fortbilda sig f6r att sedan utbilda sina ungdomar.
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COACH JOURNEY

MAL FOR PROJEKTET

Priméart mal:

De priméara malet for projektet ar att utveckla utbildningskonceptet f6r vuxna, trénare, ledare och larare f6r att jobba med ung-
domar som i sin tur kan bidra till ett langsiktigt arbete med jamstéalldhet inom svensk idrott, skola och i samhaéllet i stort. Ut-
veckling avser att utbildningsprogrammet anpassas for fler grupper i form av ishockey, innebandy och skola samt fler scenari-

on fran malgruppernas verklighet kopplat till digitala miljéer. Konkreta méatpunkter och effekter som vi vill uppna hos projektets

malgrupper ar framfor allt kunskap och medvetenhet som i sin tur kan ligga till grund f6r organisationens medel- & langsiktiga
mal i férandringsteorin.

De resultat vi vill uppna fran organisationens férandringsteori ar i férsta hand de mal som har en tydlig koppling till nAmnda
matpunkter:

Forvéntat utfall pa kort sikt:

e (Okad medvetenhet om kunskap inom emotionell intelligens och vérderingsbaserat ledarskap

Okad medvetenhet om kunskap inom jamstalldhet, férvantningar pa killar och tillhérande teori samt inkludering
Okad medvetenhet om kunskap inom pedagogik och specialpedagogik

Okad medvetenhet om kunskap inom retorik

Okad medvetenhet om kunskap inom projektets metodik och konkreta verktyg

Kvalitativa mal utifran forvantat utfall pa kort sikt ska testas utifran fokusgrupper, intervjuer och baseline-undersékningar med
fragor i borjan, under och efter utbildningsmetodernas aktiviteter med berérda malgrupper.

Hur ménga tranare och larare kommer ha natts inom ramen for projektet?
ca 144 tranare, ledare och larare.

Hur ménga fran de sekundéra malgrupperna har potentiellt natts via ledare som genomfor utbildningen fér projektet?
ca 2160-3240 killar 4-19 i skola och idrottsforeningar.

Hur ménga nya metoder har projektet lyckats identifiera?
Ett nytt utbildningskoncept som &r anpassat f6r scenarion som sker i digitala miljéer och har anpassningar utifran ishockey,
innebandy och skola
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COACH JOURNEY

FORANDRINGSTEORI

Om matsystem:

Locker Room Talk har tidigare utvecklat ett matverktyg med hjalp av organisationen Effektfullt utifran Locker Room Talk:s férandrings-
teori och problemtrad. Effektfullt &r Sveriges stdrsta tvarsektoriella kunskapsnod och medlemsorganisation for verksamheter som vill
bli &nnu vassare pa att méta den nytta de uppnar fér méanniskor och milj6. Fokus &r bland annat att méata, analysera och synliggdra sina
effekter, samt anvanda resultaten for att lara och g6ra annu stérre nytta. Vi kommer med fordel fortsatt ta stod av Effektfullt i den pro-
cessen vid behov med bas i organisationens forandringsteori som hittas nedan:

Forvantat utfall pa kort sikt:

Okad medvetenhet om kunskap inom emotionell intelligens och vérderingsbaserat ledarskap

Okad medvetenhet om kunskap inom jamstalldhet, férvantningar pa killar och tillhérande teori samt inkludering
Okad medvetenhet om kunskap inom pedagogik och specialpedagogik

Okad medvetenhet om kunskap inom retorik

Okad medvetenhet om kunskap inom projektets metodik och konkreta verktyg

Forvantat utfall pA medelldng sikt som ett resultat av de kortsiktiga utfallen:

Okat valméende i laget

Okat lagarbete och kanslosprak

Okad formaga for att hantera konflikter, nedvarderande kommentarer, ilska, besvikelse eller andra kansloladdade situationer
Okad sjalvkontroll

Okad sjalvkannedom

Okad social medvetenhet

Okad social kompetens samt ansvarsfullt beslutsfattande

Okad acceptans for sig sjilv och dppenhet fér andra

Forvantat utfall pa Iang sikt med fokus pé systemféréndring som ett resultat av utfallen p4 medellang sikt:

Neutral syn pa konsidentiteter, sexuella orienteringar och etniciteter

Fler véljer att fortsatta lagidrotta dar trygga rum ar givna grundpelare

Positiva prestationer inom idrott och skola

Minskad psykisk ohalsa bland man i samhallet

Minskade antal sexual- och valdsbrott

Utbildning i projektets metoder inom skola och idrottens nuvarande utbildningsplaner

LS/ VT

LOCKER ROOM TALH.



COACH JOURNEY

BAKGRUND OCH BEHOV

|drott och maskulinitetsnormer beskrivs, saval inom som utanfor idrottsrorelsen, ofta hdnga samman. Ibland lyfts det fram att man
tar kvantitativt stort utrymme och plats, dvs ar fler utdvare och ledare, att pojkar och man tilldelas mer resurser och uppmarksam-
het samt att mén finns pa fler viktiga positioner inom idrotten i jamforelse med kvinnor. Vid andra tillfallen beskrivs att pojkar och
man dominerar i en mer kvalitativ mening; att pojkar och man har tolkningsféretrade kring hur idrott ska utdvas, ledas och styras
och att sarskilt pojkars och méans lagidrotter praglas av en sexistisk jargong.

Bade den kvantitativa som den kvalitativa aspekten av méans éverordning och kvinnors underordning kan ses som odemokratiska;
de far konsekvenser for flickors och kvinnors begrédnsade majligheter, villkor och utrymme att utéva, utforma, styra och utveckla
idrott. Det har ocksa betydelse f6r socialisationen inom idrott, for hur flickor och pojkar lar sig en varderingsgrund som baseras pa
att pojkar ses som battre an flickor i idrott (Eliasson, 2011). Den manliga éverordningens socialisation innebar att flickorna uppfat-
tar den manliga dominansen i en lagidrott som fotboll redan som barn. Samtidigt har flickor inte makt att gora sarskilt stort mot-
stand da det handlar om andras varderingar, &ven om de anser att det ar fel och oréattvist.

Den manliga normen kan ocksa ses som problematisk for pojkar och man. Foérvantningar pa att pojkar och méan ska f6lja sarskilda
konsnormer, tex. att vara dominerande, starka eller heterosexuella i sitt uttryck, innebéar svarigheter och begréansningar i att ’fritt’
valja hur de vill vara som individ och i relation till andra. Connell (2008) argumenterar for en idé om att utbilda f6r demokrati nar det
galler larande av kdbnsnormer och genusrelationer vilka blir problematiska forst nar de ar odemokratiska, dvs ojamlika, exklude-
rande, exploaterande, fortryckande etc. Inom idrottsforskningen finns flera exempel pa méns éverordning och att det framférallt
galler inom vissa lagidrotter som fotboll och ishockey. | den forskningen beskrivs till exempel hur maskulinitetsnormer konstrueras
utifran sexism, homofobi och rasism (Andreasson 2007, Fundberg 2003, Darj, Piehl och Hjelte 2013). Ett aterkommande samman-
hang dar dessa former av maskulin éverordning uttrycks i ar ofta omkladningsrummet en aterkommande miljo.

Hur killar snackar om och med varandra, framfor allt om kvinnor, forstarker attityder som bland annat leder till sexuellt vald, dis-
kriminering eller fortryck av manniskor pa grund av koénstillhérighet. Psykologerna Matthew Oransky och Celia B Fisher har identi-
fierat att grabbjargong och det nedvarderande snacket i de miljéer dar unga man vistas, kan utgora en stor risk for att utveckla ett
krankande eller valdsamt beteende Oransky, M., & Fisher, C. (2009). 97 procent av dem som missténks for sexualbrott i Sverige &r
man. 80% av de som ar missténkta fér misshandel ar man. Det langsiktiga malet &r att skapa en jamstalld varld dar alla manniskor
kanner frihet att vara sig sjalva vilket vi ser ar ett utav projektets grundpelare for att 6ka narheten till sig sjalv och sina kanslor.
Nedvarderande attityder kan ses som det forsta steget i en valdspyramid som tillsammans med en 6kad benégenhet av att an-
vénda vald mot den egna och andras kroppar, hos vissa mén, ocksa 6kar bendgenheten att ta till vald utanfor idrotten. Med andra
ord hanger attityder och handlingar ihop. Sexism normaliseras. Moraliska granser och sunt férnuft suddas ut. Det nedvarderande
snacket om till exempel kvinnor och hbtgpersoner innebar darmed en riskfaktor. Detta vill vi férebygga i tidig alder med hjélp av

konkreta utbildningsinsatser som involverar malgruppen med ett innovativt angreppsatt.
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COACH JOURNEY

VERKTYG

Om verktyg fér projektet:
Med hjélp av Coach Journey VR forsta version kommer vi utveckla nya utbildningsverktyg. Se beskrivning nedan.

Befintliga verktyq:

Coach Journey Virtual Reality - fotbollsversion med scenarion fran fysiska rum

Coach journey ar en tranar & ledarutbildning i emotionell intelligens dar anvandaren tar pa sig ett virtual reality-headset och sedan
befinner sig i virtuella omkladningsrum. Har har anvandaren mojlighet att identifiera och agera mot oschyssta scenarion mellan kil-
larna som ibland har svart att hantera och respektera varandra. Dessa scenarion har utvecklats av konsulter inom jamstéalldhet &
inkludering, varderingsbaserat ledarskap, pedagogik, retorik och emotionell intelligens. De virtuella scenarion i Coach Journey:s
forsta version ar enbart anpassade for fotbollsmiljder och case som vanligtvis uppstar i fysiska omkladningsrum.

Nya verktyg som skapas inom projektet:

Coach Journey nya scenarion - ledare,vardnashavare och féreningspersonal
Skapa nya virtuella scenarion baserade pa handelser som sker bland ungdomar online och aven scenarion fér att bli utbildad i hur
en som ledare sjalv kan genomféra utbildningar med sina ungdomar. Detta kraver utvecklade kunskaper och dvning.

Coach Journey — Miljdanpassningar fér ishockey, innebandy, skolversion baserade pa fysiska & digitala scenarion
Utifran de nya virtuella scenarion som utvecklas, vill vi darmed aven skapa nya virtuella miljder, referenser och anpassningar for
flera malgrupper som i dagslaget har visat ett intresse for Coach Journey. Dessa ar ishockey, innebandy och skola.
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COACH JOURNEY

OM UTBILDNINGENS-
KURSINNEHALL

Se separat bilaga “‘Bilaga 2_Kursplan_lightversion’ fér beskrivning och sammanfattning av
utbildningsinnehallet. Kommunstyrelsen far &ven med fordel testa utbildningsinnehallet i virtual reality i form av
en fysisk eller digital demonstration med Locker Room Talk.
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FORSTA RESULTAT

* KVALITETSSAKRING
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UPPDATERING UTIFRAN
ATT VERSIONER
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MALGRUPPEN

PROGRAMMERING RESULTAT,
ROSTINSPELNING VIDAREUTVECKLING
BUGG-FIX

FORSKNING, VERSIONER PROVAS
INSTALLERING ENHETER

TIDIG REGISTRERING PRIMAR
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Q4 /2023 Q1 /2024 Q2 2024

*TIDPLANEN VISUALISERAS | PUNKTFORM PA KOMMANDE SIDOR FOR RESPEKTIVE PROJEKTAR.
“TIDPLANEN KAN FLYTTAS FRAM | TID | SIN HELHET SOM ETT BLOCK BEROENDE PA NAR PROJEKTET BEVILJAS.

Q3 2024

>
LLI
Z
o
D
®,
=
L
O
<
Q
O




COACH JOURNEY

Projektéar 01:

Kvartal 1

Projektetaret startar med fokus pa utveckling av nya scenarion

Utbildningskonsultation & referensgrupper
Analys & datainsamling

Konceptinramning & modellering

Tidig registrering for anvandartest

Kvartal 2

Forsta utbildningsinnehall godkant
Rattigheter och avtal
Forproduktion & programmering
Installering enheter

Anvandartest

Forsta resultatet

Kvartal 3

Forskning & kvalitetssakring
Rostinspelning

Produktion & optimering
Marknadsforing & kommunikation
Affarsstrateqi

Kvartal 4

Anvandartest

Utveckla tillaggsfunktioner utifran data
Fullstandigt utbildningsprogram tillgangligt
Arets resultat

Rapportering & redovisning
Vidareutveckling

Lopande

Buggfix
User stories
Utbildning
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COACH JOURNEY

Projektéar 02:

Kvartal 1

Fokus for aret ar fortsatt utveckling av nya scenarion och aven anpassningar for andra miljéer

Utbildningskonsultation & referensgrupper
Analys & datainsamling

Konceptinramning & modellering

Tidig registrering for anvandartest

Kvartal 2

Forsta utbildningsinnehall godkant
Rattigheter och avtal
Forproduktion & programmering
Installering enheter

Anvandartest

Forsta resultatet

Kvartal 3

Kvalitetssakring

Rostinspelning

Produktion & optimering
Marknadsforing & kommunikation
Affarsstrateqi

Kvartal 4

Anvandartest

Utveckla tillaggsfunktioner utifran data
Fullstandigt utbildningsprogram tillgangligt
Arets resultat

Rapportering & redovisning
Vidareutveckling

Lopande

Buggfix

User stories

Utbildning

Vidareutveckling fran tidigare ar
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COACH JOURNEY

PROJEKTETS ORGANISERING

Locker Room Talk:s anpassade SCRUM-metod ar ett smidigt satt att arbeta pa som maximerar effektivitet och skapar ocksa batt-
re férutsattningar for projektledning och samarbetsparter, malgrupper och dvriga involverande att bli djupt engagerade i paga-
ende utvecklingsprocess. Scrum &r ett evidensbaserat projektledningsverktyg med ett aterkommande upplédgg bade pa kort och
lang sikt.

DOKUMENTATION AV RESULTAT

Projektledaren har till uppgift att samla in kunskap, information och dokumentera hela processen. Med hjalp av valfungerande
infrastruktur i form av intran&t, manadsrapporter fran samordnare, kvartalsrapporter, scrum-metodens sprint reviews varannan
vecka, sprint retrospectives, sprint-plannings, manatliga feedbacksessioner, objective key results och webb-baserade system do-
kumenteras varje steg i hela processen. Darutover anvander sig organisationen av Locker Room Talk-club appen dar vi [6pande
samlar in utvarderingar, kommentarer och feedback fran malgrupperna innan, under och efter utbildning.

LANGSIKTIGHET OCH FRAMTID

Projektets metoder ar langsiktiga I6sningar som fyller ett viktigt samhallsbehov. Darfor tror vi att metoderna i sin helhet kommer
att leva vidare, med ett [6pande 6kat intresse och fler anvandare. Med hjalp av digitala utbildningar skapar projektets metoder till-
ganglighet och dkade mojligheter for fler att ta del av vardegrundstyrd utbildning som tidigare inte hade varit mojlig om den enbart
varit tillganglig i en specifik region/del av landet med fokus pa fysiska tréffar. Daremot ser vi langsiktigt att ett behov for fysiska
sammanhang kommer vara aktuella saval som digitala. Darfor har projektet tagit hansyn till att utveckla fysiska och digitala al-
ternativ for att inte utesluta nagot alternativ med tanke pa att vi ser att dessa kompletterar varandra. Locker Room Talk bedriver
langsiktigt jAmstéalldhetsarbete genom att prata ménskliga varderingar med unga killar pa sociala medier. Med priser som "’Best
Social Media Marketing Award in Europe’ utdelat av Facebook Europa och i tidigare videokampanjer pa sociala medier bland an-
nat belénats Guld i kategorin *Arets non-profitkampanj” i Spinn — Sveriges storsta PR-tavling. Kampanifilmen ”’stoppaskitsnack-
et’”’ hade efter en vecka setts av dver en halv miljon manniskor och strax darefter 1,8 miljoner i olika sociala medier, samtidigt som
kampanjen syntes i allt fran DN och Aftonbladet till SVT och TV4. Projektet syftar till att anvdnda organisationens existerande stra-
tegier for att skapa uppméarksamhet, opinionsbildning och informationsspridning pa sociala medier. Darutdver ser vi vikten av in-

formationsspridning via samarbetsparternas kanaler som exempelvis idrottsféorbundens nara dialog med foreningar.
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COACH JOURNEY

MALGRUPPER

Malgruppens roller i projektets planering:

Malgrupperna kommer medverka i projektplaneringen i form av att de &r medlemmar i projektets referensgrupper samt att pro-
jektet gor analys & datainsamling utifrdn malgruppernas upplevelser & beréttelser fran de situationer projektet syftar till att skapa
konkreta metoder for. Med det menar vi framf6r allt fysiska miljder dér killar samlas tillsammans saval som digitala spel och sam-
talsforum.

Malgruppens roller i genomférandet av projektet:

Under projektet kommer malgrupperna fortséatta som medlemmar i referensgrupper i utformningen av metoderna, anvandartest,
feedback & utvardering, via formular och samtal, samt som mottagare av metodernas slutqiltiga version. | samtliga metoder kom-
mer dven malgrupperna sjalva fa utforma egna varianter av utbildningsinnehall till projektet. Det innebér att vi samlar mottagare av
utbildningsmetoderna under genomfdrandet for att de sjalva i grupper ska utforma alternativa versioner av det de sjalva precis fick
vara en del av. Pa detta vis skapas anpassade metoder som malgruppen sjalva far vara med och utveckla som sedan granskas av
expert- & konsultgruppen.

Malgruppens roller i projektets éverlevnad:

| den verksamhet som kommer leva vidare efter projekttiden har malgrupperna en aktiv roll med hansyn till att de &r mottagare till
projektets metoder och att Locker Room Talk, med hjalp av Locker Room Talk-club appen, regelbundet samlar in datapunkter och
utvarderingar for att utveckla konceptet. Darutdéver kommer flera anvandartestfaser genomféras dar malgrupperna kommer ha

moaijlighet till direktfeedback aven efter projekttiden.
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COACH JOURNEY

GLOBALA MAL

Hallbar utveckling: 5. Jamstélldhet & 4. God utbildning for alla:

Locker Room Talk ar en ideell organisation som arbetar med jamstalld idrott, emotionell intelligens och varderingsbaserat ledar-

skap saval som lagarbete i ett forebyggande syfte. Vart mal ar ett jamstallt samhalle dar alla manniskor kan k&nna sig trygga och
valkomna for den man ar. Vi vill sarskilt engagera och moéta killar i jamstéalldhetsarbetet och lagga grunden for ett samhalle dar en
man kan vara pa flera olika satt.

Jamstalldhet &r ett mal i sig och en férutsattning for hallbar och fredlig utveckling. Jamstélldhet uppnas nar kvinnor och mén, flick-
or och pojkar har lika rattigheter, villkor, mojligheter samt makt att sjalva forma sina liv och bidra till samhallets utveckling.

Hur killar snackar om och med varandra, framfor allt om kvinnor, forstarker attityder som bland annat leder till sexuelt vald, diskri-
minering eller fortryck av manniskor pa grund av koénstillhdrighet. Psykologerna Matthew Oransky och Celia B Fisher har identifie-
rat att grabb-jargong och det nedvarderande snacket i de miljder dar unga man vistas, kan utgora en stor risk for att utveckla ett
krankande eller valdsamt beteende. 97 procent av dem som missténks for sexualbrott i Sverige & man. Killar far aven lara sig att
vald ar ett okej satt att uttrycka sina kanslor varav 80% av de som ar misstankta for misshandel ar man.

Vi menar pa att forvantningar pa killar och dess attityder inte enbart stannar vid att vara férodande for andra, utan aven for killar
med utgangspunkten fran ett individuellt perspektiv samt i sin helhet som grupp. Ett konkret exempel pa detta ar att manga killar
och man inte pratar med nagon om kanslor och sitt maende och lider darfor i tysthet, vilket 6kar risken for att drabbas av psykisk
ohéalsa. Locker Room Talk arbetar darfor - med hansyn till ovan - med FN:s globala mal om jamstéalldhet och utbildning genom att
forse nasta generation med verktyg for att de i sin tur ska vaxa upp med kunskap om jamstalld idrott, emotionell intelligens och
varderingsbaserat lagarbete. | detta projekt med hjalp av deras ledare. Ett viktigt steg i ett hallbart utvecklingsarbete.

PLAN FOR UTVARDERING
Utvarderingar kommer att genomforas utifran forvantat utfall pa kort sikt som ska testas utifran fokusgrupper, intervjuer och ba-
seline-undersokningar med fragor i bérjan, under och efter utbildningsmetodernas aktiviteter med ber6rda malgrupper.
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COACH JOURNEY

Framjande av jamstélldhet, tillgénglighet och mangfald i projektet:

Locker Room Talk:s syfte, mission och vision som organisation ar att verka fér att framja jamstalldhet, tillganglighet och mangfald.
Detta gor vi genom en bred representation av personer som jobbar i projektet, mangfaldsanalyser vid urval av féreningar, skolor
och samarbetspartners samt med hjalp av konsulter med expertis inom omradet vid utformning av utbildningsinnehall.

REFERENS OCH KONSULTGRUPPER

Referensgrupp 1 — Representanter frAn malgrupper:

Bestar av personer fran civilsamhéllet, idrottsféreningar och skolor. Fokus pa representanter kommer vara ungdomar, framfér allt E
ungdomar dar &ven vuxna ledare och larare i anknytning till dessa ungdomars aldersgrupp. Urval gors vid start av projekt. 0
N
ﬂ

Referensgrupp 2 - Experter & konsulter:

Bestar av konsulter och experter inom de specifika utbildningsomraden som projektet avser att utveckla metoder inom. Exempel-

vis Emotionellt intelligens, jamstalldhet & inkludering, pedagogik, specialpedagogik, varderingsbaserat ledarskap och retorik. Urval

gors vid start av projekt.

Styrgrupp - Nétverk och radgivare: u

Bestar av personer fran samarbetspartners och radgivare till Locker Room Talk. Exempelvis Stockholm School of Economics, RF/ E

SISU-distrikt och Géteborgs Universitet. Urval gors vid start av projekt. =
=
=
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COACH JOURNEY

NYSKAPANDE | PROJEKTET

Det som ar nyskapande och utvecklande med projektet ar metoderna i sig som nu anpassas till nya miljéer i form av ishockey,
innebandy och skola men &ven baserade pa case som representerar scenarion fran digitala sammanhang och det som sker on-
line. Virtual Reality har sedan flera ar anvénts inom flera olika omraden dar bland annat spel har varit framtrddande men ocksa
utbildningskoncept. Ddremot har vi i var omvérldsanalys, med bland annat hjalp och underlag fran Facebook-&gda Virtual Reality
foretaget Meta Quest, inte sett att det finns liknande koncept som exempelvis Coach Journey. Har ar syftet att projektet skapar
ett utbildningsprogram som tar anvandaren genom en hel utbildningsresa med fardiga case och scenarion baserat pa att utveckla
kunskaper och fardigheter i jamstalldhet, emotionell intelligens, varderingsbaserat ledarskap, pedagogik, retorik, schyssta attity-
der och hur man stéttar ungdomar i fysiska saval som digitala miljoer. En utbildningsplattform som gar att fa tillgang till med hjalp
av en enda bestallning oavsett vart man &r i landet vilket demokratiserar méjligheten for utbildning i omradet. Liknande projekt i
Virtual Reality ar vanligtvis fokuserade pa enstaka situationer, hdndelser och utan nagon direkt koppling till idrott, skola eller pro-
jektets utbildningsomraden. Vi kan darfér inte se att det inte finns liknande verktyg som gar att jamféra med projektet.
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COACH JOURNEY

ESTIMERING

PROJEKTBUDGET

Projektet avser att ansdka medel

fran kommunstyrelsen i Malmé Stad.
Fordelning av ekonomiska medel hénvisas
till foljande redogdrelse enligt bild.

Ansokt medel hos Malmo Stad avser den
forsta totala summan:
1753 991 SEK

Annan eller egen finansiering:

Avser stdd som Locker Room Talk pa egen
hand tillsammans med andra partners gar
in med for att gbra projektet till verklighet.

Detaljerad nedbrytning for respektive
budgetpost skickas pa begéran.
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Coach Journey 2.0 innovationsutveckling
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