Lararhandledning
Lgr 11 och Gy 11

Future Happiness Challenge ar ett digitalt spel fér bade unga och vuxna, framtaget
for att tillgdngliggora forskning om hallbar utveckling i stader.

Allt innehall ar vetenskapligt férankrat i rapporten Klimatomstallning Géteborg.

Frdgan som rapporten utreder ar:
Kan vilbefinnande vara en drivkraft for hallbar utveckling?
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Fakta

Vart hittar jag spelet?

Spelet Future Happiness Challenge ér tillgang-
ligt gratis i App Store till iPad, samt kan laddas
hem och installeras pa Windows och Mac.

Du hittar spelet pa:
www.pedagogisktcentrum.se/Fhc

Malgrupp
Denna lararhandledning ar skriven for gymna-
siet och grundskola ak 7-9.

Spelet spelas med 3 till 4 spelare pa samma
dator eller iPad. Det gar dven att spela pad egen
hand.

Tid
90-120 minuter, uppdelat pa ett eller flera
pass.

Syfte
Spelet ar designat och framtaget med syfte
att:

e Framja en vetenskapligt baserad diskussion
kring hallbar utveckling

e Skapa forstdelse for den typ av fordndringar
pa bade individ- och samhallsniva som kravs
for en hallbar utveckling

e Okaintresse och engagemang fér demokra-
tisk opinionsbildning, deltagande i féren-
ingsliv och allmanna val

e Framja en god halsa och sunda livsstilsval for
bade individ och miljo

Kontaktuppgifter
Hor dig av till oss med fragor eller om du har
tekniska problem med spelet eller webbsidan.

Eller kanske vill du bara berdtta om hur det
fungerande att anvanda spelet i ditt klassrum?
Maila oss och beratta!

Kontakta oss pa
pedagogisktcentrum@grkom.se

/
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Vilka ar vi?

Future Happiness Challenge ar resultat av ett samarbete
mellan forskare, offentlig sektor och speldesigners.

Utvecklingen av spelet ar finansierat av
Vastra Gotalandsregionen och Goteborgs Stad.

Mistra Urban Futures ar ett internationellt
centrum som arbetar for att skapa en hallbar
stadsutveckling. Huvudkontoret ligger i Goteborg.
Centrumet ar verksamt i fem stader runt om i
varlden: Goteborg, Kapstaden, Kisumu, Manchester
och Shanghai.

www.mistraurbanfutures.se

Vastra Gotalandsregionen ar en politiskt styrd
organisation med det 6vergripande uppdraget att
bidra till ett gott liv for manniskorna i Vastra Gota-
land. De tre ansvarsomradena ar halso- och sjukvard,
kollektivtrafik och hallbar utveckling.
http://www.vgregion.se

Goteborgs Stad bestdr av stadsdelsforvaltningar,
fackforvaltningar och ett antal hel- eller deldgda
bolag. Goteborgs Stad ansvarar for merparten av
den samhaéllsservice som finns. Staden arbetar
malinriktat for att utvecklas mot en allt mer hallbar
och bra stad att bo i, for alla invanare.
www.goteborg.se

Pedagogiskt Centrum ar en del av GR Utbildning
och Goteborgsregionens kommunalférbund. Peda-
gogiskt Centrum har mangarig erfarenhet av att
utveckla upplevelsebaserade spel och metoder for
skolan. Malet ar att ge en meningsfull och lust-fylld
upplevelse for eleven som mojliggor diskussion och
reflektion.

www.pedagogisktcentrum.se

IUS Innovation &r ett innovationsbolag i Goteborg
och Skoévde med expertis inom spelifiering. IUS
nyttjar mekanismer som finns i spel och applicerar
i sammanhang som vanligtvis inte forknippas med
spel. IUS arbetar med en rad framstdende aktorer
inom utbildning, sjukvard och kollektivtrafik.
www.iusinnovation.se

MISTRA 8=,

URBAN
FUTURES 5

GOTALANDSREGIONEN

V€Y vistra
v

PEDAGOGISKT

CENTRUM
@Utbildning

IUS innovation®

Future Happiness Challenge - Ldrarhandledning



Bakgrund

Om spelet

Spelet Future Happiness Challenge ar baserat pa
slutsatserna i WISE projektets rapport Klimatom-
stallnings Goteborg.

Future Happiness Challenge finansierades till
halften av Vdstra Goétalandsregionen och till halften
av Goteborgs Stad.

Utvecklingen har gjorts i ndra samarbete med
forskarna i WISE och ¢ver 200 gymnasieelever pa
tre skolor i Vastra Gotalandsregionen. Deltagande
skolor ar Uddevalla Gymnasieskola, Lerums gymna-
sium och Lindholmens Tekniska Gymnasium.

Om rapporten
Klimatomstillning Goteborg

Genom att anvanda statistik och information om
livsstil, inkomst, konsumtion, matvanor och mycket
mycket mer, har forskarna bakom rapporten kunnat
se vilken slags livsstilsforandringar som kravs for att
vi skall kunna leva pa ett hallbart satt. Tidsramen ar
2010 till 2050, da en omstallning maste ha skett.

Rapporten avslutas dock inte enbart med en lista
med fordndringar; har finns ocksa en analys av hur
de foreslagna forandringarna kan tanka paverka
livskvalitén For invanarna.

Resultaten visar att en hallbar livsstil inte betyder
att vi lever ett mindre gott liv. Emedan nagra
forandringar kan leda till minskat valbefinnande
(sdsom mindre flygande), kan andra leda till 6kat
valbefinnande.

De uttalade rddslor som finns for att ett hallbart
“ldg CO," samhalle leder till lagre livskvalitet, verkar
ogrundade.
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Om WISE

Envanlig forestallning ar att en omstallning till ett
hallbart samhalle kan ske pa teknisk vag och darmed
inte pa ndgot patagligt satt paverkar manniskors
livsstil. Andra betonar istallet att en klimatom-
stallning kraver forandringar av var livsstil som vi
upplever som uppoffringar.

Tank om det fanns ett tredje alternativ?

Klimatomstallningen kommer innebéra livsstilsfor-
andringar, men vissa av dessa kan 6ka manniskors
valbefinnande. Ett storre fokus pa valbefinnande
kan till och med vara ett sdtt att driva pa utveck-
lingen mot ett hallbart samhélle. Forskning inom
omradet valbefinnande tyder till exempel pa att
kopplingen mellan nivan pa den privata konsum-
tionen och vélbefinnande ar svag i rika samhallen.
Faktorer sasom tidspress och pendling ar dessutom
oftast negativa for valbefinnandet. Detta indikerar
att det finns mojliga samhaéllsférandringar som
kan kombinera en hog niva av valbefinnande med
minskande utslapp.

Det 6vergripande syftet med projektet ar att genom
gemensam kunskapsproduktion mellan forskare och
tjdnsteman stddja omstallningen till hallbara stader.
WISE genomfors i samarbete mellan Chalmers,
Goteborgs Stad, Trafikverket och Vastra Gotalands-
regionen.



Att spela i klassrummet

Som inspiration for hur du kan planera ett lektionspass har vi har tre férslag som du kan valja
mellan, eller skapa en egen planering utifran.

Forberedelser
For att kunna spela spelet behovs foljande:

e Endator eller ipad per 4 elever. De spelari
grupper om 3 eller 4.

e Varje ipad eller dator behover ha spelet instal-
lerat.

e Spelet staller inga systemkrav som en vanlig
elevdator idag inte kan leva upp till. Spelet finns
till bade Windows, Mac och gratis pa AppStore.
www.pedagogisktcentrum.se/fch

Allt pa en lektion
Tidsatgang: Minst 90 minuter

Dela in eleverna sd att 3-4 elever sitter vid ett bord
och har enipad eller dator att spela pa

Introducera eleverna till uppgiften:

e De skall spela ett spel om hallbar stadsutveckling.
Spelet bygger pa en forskningsrapport - Klimat-
omstdllning Géteborg. Rapporten handlar om hur
vi kan leva bra liv efter en klimatomstallning.

e Spelet handlar om olika karaktarer som bor och
jobbarien stad, och vinnaren dr den som lyckas fa
sin karaktdr lyckligast. Karaktarerna kan bli lycklig
pa olika vis; under spelets gang far de experimen-
tera och se vad som ger effekt.

e Deras handlingar far konsekvenser for utslapp av
vaxthusgaser (forenklat till CO,), vilket kan skapa
problem i staden.

e Nar de ar klara skall de inte stdanga ner spelet,
utan spara spelets resultat som en bild — det finns
en knapp pa resultatsidan som gor detta.

e De har 45 minuter pd sig. Om de &r klara tidigare
skall de svara pa ndgra fragor om spelet.*

e Nar alla har spelat klart, eller ndr 45 minuter har
gatt, skall ni diskutera spelet tillsammans.

Nar alla ar klara eller tiden har gdtt ut, gar du vidare
till efterdiskussion. (Se nasta sida.)

Efter att ha diskuterat finns olika mojligheter for
resterande tid av passet:

e Spela en gang till — kanske vill de testa att spela
pa ndgot annat vis?

e | dsa sammanfattningen av forskningen som
ligger till grund for spelet (skriv ut bilaga)

e (Annan uppgift med anknytning till aktuell kurs.)
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Dela upp pa 2 lektioner
Tidsatgang: Tva pass om minst 45 minuter vardera.

Du kan aven valja att dela upp spel och efterdis-
kussion i tva kortare lektionspass. For att eleverna
ska minnas vad de gjorde i spelet, anvand bilagan
hemuppgift dar de svarar pa nagra fragor om vad
som hande i spelet.

Be dem dven spara resultatet som en bild nar de har
spelat klart.

Flippat klassrum

Ett tredje alternativ ar ett s.k. flippat klassrum,

dar du ger eleverna i uppgift att hemma eller pa
fri studietid under skoldagen att ensamma eller i
mindre grupper spela igenom spelet och anteckna
sina tankar. Som stod kan du anvanda bilagan
Hemuppgift som bade innehaller instruktioner och
reflektionsfragor till eleven.

Agna nastkommande lektionstillfalle (minst 30
minuter) at efterdiskussionen. (Se ndsta sida.)

* Reflektionsfragor

Att svara pa ifall de har tid 6ver innan alla

grupper ar klara:

e \Vem vann spelet?

e Hur sag stallningen ut mellan karaktarerna
pa slutet?

e Vad tycker ni om hur staden madde pa
slutet?

e Samarbetade nindgotispelet? Hur?

J

Om eleverna tycker spelet ar svart

Ibland kan elever tycka att spelet ar svart; att
komma pa vad som fungerar och inte. Det gor
inget!

Efter att ha haft en efterdiskussion kan du
istallet lata dem spela en gang till och prova att
applicera det de lart sig.

Varfoér pa engelska?
Spelet skall kunna spridas till en internationell
plattFform, eftersom Mistra Urban Futures finns

i fem l&nder. /




Efterdiskussion

Efterdiskussionen ar viktig for att eleverna skall f3 ett perspektiv pa spelets innehall som de kan
tilldmpa i undervisningen, yrkesliv och privatliv. Beroende pa kurs och gymnasieprogram kan
efterdiskussionen fokusera pa olika saker.

Placera garna eleverna pa ett sadant vis att alla kan
se varandra, och ingen sitter [dngst fram eller ldngst

bak i rummet. En cirkel eller liknande brukar fungera
bra, alternativt att man flyttar om centrum i rummet

och att de som sitter ldngst fram far vdnda stolarna
mot mitten.

Reflekterande fragor

Borja med att stalla ndgra reflekterande frdgor om
speletiallmanhet:

Hur var det att spela?

Vilken bild fick ni av er karaktar?
Vad var intressant?

Vad var svart eller utmanande?

Hur upplevde ni livsstilsalternativen i spelet? Var
det ndgot som ni tyckte var daligt eller provoce-
rande?

Hur var det att ta politiska beslut? Hur paverkade
det samhallet och er spelares livssituation?

Hur tycker ni att det gick for staden?
Hur mycket var tavlan respektive samarbete?

Social hallbarhet

Vad i spelet gjorde karaktarerna lyckliga? Hur
kommer det sig, tror ni? (Facit i spelet: Relationer,
hjdlpa till med katastrofer, ledig tid, motion/
tréning)

Varfor varfor blir manniskor lyckligare av mer
ledig tid? Hur kunde ni gora for att fa mer ledig
tid i spelet?

Forskning visar att personer som lever i samhallen
som har hogre niva av jamlikhet och mindre
ekonomiska klyftor ar lyckligare och har battre
halsa. Hur kommer det sig?

Vilka saker kan individer sjalva paverka i sin livsstil
och livssituation? Vad ar latt att pdverka, vad ar
svart?

Hur kan politiska beslut hjalpa individer till att
gdra mer halsosamma livsstilsval?

Vilka delar av samhallet har stort inflytande p3
personers livsstil? (Skolan? Media? Kdndisar?
Lékare? Familj och vinner? Féretag?)

Varfor engagerar sig manniskor i samhalls-
fragor, Foreningsliv och politik? Hur kan mann-
iskors engagemang o6ka?
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Ekonomisk hallbarhet

Hur stor roll spelade inkomstniva i spelet? Paver-
kade det vilka val ni gjorde? Hur?

Ett satt att minska utsldpp ar att kopa tjanster
istallet For prylar. Vilka branscher i verkligheten
kan gynnas av en sadan utveckling? (T.ex. hdlso-
vdrd, restaurang och upplevelser.)

Ett annat satt att minska utslapp ar att ater-
anvanda, reparera och ldna prylar av varandra,
istdllet For att kdpa nytt. Pa vilka satt kan detta
organiseras? (T.ex. foreningar, féretag, offentlig
sektor och privatpersoner.)

Forskning visar att personer som jobbar fler
timmar i veckan och/eller har hog inkomst orsakar
hogre CO2 utsldpp an de som arbetar farre. Hur
kommer det sig?

Hur méater vi framgang och utveckling for indi-
vider, foretag och lander idag?

Vad ar ekonomisk hallbarhet?

Hur kan ekonomisk styrning av samhallet
anvandas For att uppna hallbar utveckling?
Vilka styrmedel ar effektiva?

Ekologisk hallbarhet

e Vilka aktiviteter i spelet orsakade mest utslapp?

Vilka Forandringar var det som kunde minska
utsldppen?

| spelet dyker det upp sa kallade "katastrofer”.
Vad tror ni att katastrofer skulle kunna motsvaras
av iverkligheten? (T.ex. éversvdmningar, stormar,
skogsbrdnder, fattigdom, jordskred, vattenbrist.)

Vems ansvar ar utsldapp som orsakas av impor-
terade varor; Sveriges eller landet dar varorna
tillverkas?

Vad ar det for skillnad pa begreppen vaxthusef-
fekt och global uppvarmning?

Vad innebér solidaritet och morali fragan om
hallbar utveckling?

Personer som bor pa de platser som idag inte
paverkas sa mycket av den globala uppvarm-
ningen - vad har de for anledningar att engagera
sig och dndra sin livsstil for att forhindra ytterli-
gare global uppvarmning?

Hur kan manniskors vilja att engagera sig och
leva hallbart 6ka?



Spelets forlopp

Det ar en fFordel men inte en nédvandighet att du som larare sjalv spelar spelet en gang innan du
haller lektionen med eleverna. Har ar en oversikt 6ver spelet férlopp och handelser.

Vad som hander i spelet

Spelet tar ca 30-45 minuter att spela for en grupp
nya spelare. Spelet innehaller dialogrutor som
hjalper till att komma igdng.

Varje spelare spelar en karaktar pa spelplanen.
Spelets mal &r att karaktaren skall bli sa lycklig
som mojligt.

Spelet spelasi 5 varv, dar varje spelare varje varv
har mojlighet att géra forandringar i sin karaktars
livsstil. Spelaren kan ldgga till eller ta bort prylar
och fritidsaktiviteter For att maximera sin karaktars
lycka.

Det gdr dven att soka nya jobb.

Att t.ex. bo nadra en industri ar ndgot som har
negativ inverkan pa livskvalite och lycka. Om karak-
taren daremot bor ndra ett grénomrade har det
positiv inverkan.

Efter varje varv far spelarna veta hur mycket
Co2(vaxthusgaser) de totalt sldpper ut.

Sa kallade. "katastrofer” kan dyka upp om spelarna
har stora utsldpp. Dessa kraver att spelarna inves-
terar tid for att hantera problemet.

Forutom mojligheten att kopa prylar, dgna sig at
fritidsaktiviteter och byta jobb sa kan spelarna dven
valja att investera tid i politiska beslut.

Det gdr att rdsta om politiska beslut som
pdverkar alla spelare pa olika vis. Alla spelare
fdr rosta i varsitt hérn.
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@ Player 3 Lifestyle choica
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“Livsstilsshopen” i spelet har alternativ for t.ex.
kost, fritidsaktiviteter, transport och inkop.

Jjobb hdr.

Vissa spelrutor ger eller tar lycka fran karak-
tdren som bor bredvid.



Spelresultat

Mellan varje spelvarv far spelarna statistik infor-
mation om hur lyckan och utsldappen ar fordelade
mellan karaktdrerna.

I slutet av spelet kommer mer detaljerad statistik.
(Denna info dyker upp dven om spelarna avslutar
spelet innan sista rundan ar klar.)

Sida 1 - Winner! Visar den slutgiltiga stallningen

mellan spelarna samt vilka livstilsval som var mest
betydelsefulla for spelarna.

Sida 2 - Game Overview. Visar utvecklingen av dels
lycka och Co2 utsldpp, samt vid vilka tidpunkter som

de rostat i olika fragor, och nar katastrofer dykt upp.

Sida 3 - Game Score. Ger en podng pa hur val de
lyckats skapa en hallbar stad. Dels visar ett horison-
tellt diagram relationen mellan utslapp och lycka.
Spelet ger dven en slutpodng som gar att jamfora
mellan olika grupper som spelat.

Det som ger poang ar:
e HOg sammanlagd lyckopodng (alla spelare)

e | dgskillnad i podngen mellan den mest och minst
lyckliga karaktaren

Det som drar bort poang ar:
e OlOsta katastrofer

Den exakta formeln for utrakningen ser ut som
foljande:

Emission statistics

[k
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Continue \)

The winner is Player 2!
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(Total lycka - skillnaden mellan
spelare - 10 per katastof) x 100

Manga olika sitt att spela

Spelet kan spelas mycket olika och eleverna har
makt att fatta vilka beslut de vill.

Vissa spelar mycket individualistiskt och tavlings-
inriktat, vilket ofta leder till stor skillnad mellan
karaktdrerna och en ldgre slutpoang.

Andra grupper spelar kollaborativt. Detta leder ofta
till en battre slutpodng och mer jamn fordelning av
lycka.

Vissa valjer att gora val enbart pa vad som ar bra for
miljon, andra tycker det ar kul att forsoka slappa ut
sa mycket Co2 som det bara gar.

Ingen av dessa ar fel eller ratt - spelet tilldter att
eleverna spelar pd det vis de sjalva tycker ar kul.
Oavsett hur eleverna spelar kan de ldra sig ndgot
av det, och via efterdiskussion ar de olika upplevel-
serna och strategierna vardefulla.

[7] PLaveR HapPINESS
Ist [ Player2: =7 Happiness
’ Best happiness Kfestyle cholce: “ 1

| @ ruavercozemssion  2nd(] Player3: 20 Happiness

Best happiness ifestyle cholce ooy
3rd[@ Playerl: i Happiness
Best happiness ifestyle cholce “artr

Round overview and events

(B tteppiness

Game collected score

HAPFINESS EMISSION

TRANSPORTS

LEMUKE ACTMTIES

Team score:

The taam score s Basect on the tatal i, happiness eqesty.

Future Happiness Challenge - Ldrarhandledning

End Game




Koppling till Lgr 11
Hallbar utveckling ar viktiga delar av den svenska laroplanen, och skall integreras i undervis-

ningen i alla amnen. Har Foljer exempel pa hur vi ser att spelet kan anvandas pa ett roligt och
givande satt i undervisningen i arskurs 7-9 i grundskolan.

Overgripande mal i grundskolan

Future Happiness Challenge handlar om en global
och helt avgérande utmaning for manskligheten
som inte satter ndgra sprakliga, kulturella eller
nationella granser.

Spelet behandlar férutom miljé dven fragor om
solidaritet, demokrati samt individuella moéjligheter
och begrdnsningar.

Spelet behandlar dven vdrderingsfragor och normer
kring vad som anses vara ett gott liv och vad som
sdtter ramar for hur vi bedéomer framgdng och
varderar oss sjalva och andra, bade pa individ-, orga-
nisations- och nationell niva.

Normer och varden (s 13, lgr 11)
Skolans mal ar att varje individ
 kan gora och uttrycka medvetna etiska stallnings-
taganden grundade pd kunskaper om mdnskliga
rdttigheter och grundldggande demokratiska
védrderingar samt personliga erfarenheter,
* respekterar andra mdnniskors egenvdrde,

e tar avstand fran att mdnniskor utsdtts for fortryck
och krdnkande behandling, samt medverkar till att
hjdlpa andra mdnniskor,

 kan levasig in i och férstd andra mdnniskors situ-
ation och utvecklar en vilja att handla ocksd med
deras bdsta for égonen, och

* visar respekt for och omsorg om sdvdl ndrmiljon
som miljon i ett vidare perspektiv.

Kunskaper (s 14-15, lgr 11)
Skolans mal ar att varje individ

 kan anvdnda kunskaper frdn de naturvetenskapliga,
tekniska, samhdillsvetenskapliga, humanistiska och
estetiska kunskapsomrddena for vidare studier, i
samhdllsliv och vardagsliv,

* kan anvdnda sig av ett Kkritiskt tdnkande och
sjdlvstdndigt formulera stdndpunkter grundade pd
kunskaper och etiska dvervdganden,

* har fdtt kunskaper om sambhdllets lagar och normer,
mdanskliga rdttigheter och

 demokratiska vdrderingar i skolan och i samhdillet,

* har fdtt kunskaper om férutsdttningarna fér en god
miljé och en hallbar utveckling,

* har fdtt kunskaper om och férstdelse for den
egna livsstilens betydelse fér hdlsan, miljén och
samhdillet,
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Amnesspecifika firdigheter

Engelska. Future Happiness Challenge ar pa
engelska och lektionen kan dven genomféras helt pa
engelska, vilket ger eleverna traning i att anvanda
engelskan for att diskutera aktuella dmnen. Bland
bilagorna i denna handledning finns dven en ordlista
pa vissa ord som eleverna kan undra over.

« Aktuella och fér eleverna vdlbekanta dmnesom-
rdden.

* Intressen, vardagliga situationer, aktiviteter,
hdndelsefdrlopp samt relationer och etiska fragor.

« Asikter, erfarenheter, kdnslor och framtidsplaner.

Hem- och konsumentkunskap. Spelet handlar
om hur vart konsumtionsbeteende och livsstil dels
pdverkar vart valbefinnande och miljén. Sarskilt var
konsumtion av mat har stor paverkan pa klimatet.

* Reklamens och mediernas pdverkan pd individers
och gruppers konsumtionsvanor.

« Stdllningstaganden vid val av varor och tjdnster,
till exempel vid inkdp av kldder, livsmedel och resor
utifrdn perspektiven ekonomisk, social och milj6-
mdssig hallbarhet.

* Aktuella samhdllsfragor som rér privatekonomi,
mat och hdilsa.

Idrott och halsa. Livsstil paverkar lycka i spelet,
som dven gar ut pa att fa den lyckligaste karaktaren.
Parametrar som ingdr har ar motion, traning och
sociala aktiviteter.

* Ord och begrepp for och samtal om upplevelser och
effekter av olika fysiska aktiviteter och trdnings-
former.

* Olika definitioner av hdlsa, samband mellan rérelse,
kost och hdlsa och sambandet mellan beroende-
framkallande medel och ohdilsa.

Biologi. | amnet biologi kan spelet badde anvandas
for att ldra ut om psykiskt och fysiskt valbefinnande,
samt vad som ar hallbara livsstilar och konsumtions-
monster.

« Mdnniskans pdverkan pd naturen lokalt och globalt.
Mdajligheter att som konsument och samhdllsmed-
borgare bidra till en hdllbar utveckling.

* Hur den fysiska och psykiska hdlsan pdverkas av

sémn, kost, motion, sociala relationer och beroen-
deframkallande medel. /../



Fysik. Spelet kan anvandas for att diskutera hall-
barhetsutmaningar inom energianvandning och
olika energislag, samt hur vara val av teknik och
energikallor pdverkar samhallet. Till exempel rela-
tion mellan effektivisering samtidigt som mangden
energikravande processer okar.

* Energins fléde fran solen genom naturen och
samhdillet. Ndgra sdtt att lagra energi. Olika ener-
gislags energikvalitet samt deras fér och nackdelar
fér milion.

 Férsérjning och anvdndning av energi historiskt
och i nutid samt tdnkbara mdéjligheter och begrdns-
ningar i framtiden.

« Aktuella samhdillsfragor som ror fysik.

Kemi. Ta upp frdgor om naturresurser och energi-

slag, skillnaden pa olika rdvaror och vilka processer

som har stérre och mindre pdverkan pa klimat och

miljo.

 Mdnniskans anvdndning av energi och naturre-
surser lokalt och globalt samt vad det innebdr fér
en hdllbar utveckling.

Geografi. Hur manniskans aktiviteter i alla delar av
varlden paverkar jorden och dess befolkning som
helhet. Vilka konsekvenser klimatférandringar far,
ekonomiskt, socialt och miljomassigt, samt hur
dessa utmaningar stdr i relation till de férandringar
som kravs for ett hallbart samhalle med ldga utslapp
av vaxthusgaser.

 Klimatfordndringar, olika férklaringar till dessa och
vilka konsekvenser fordndringarna kan fd fér mdnn-
iskan, samhdllet och miljon i olika delar av varlden.

 Férnybara energitillgdngar, till exempel sol och
vindenergi och alternativa drivmedel.

Religion. Anvand spelet for att prata om varde-
ringar, om det goda livet, solidaritet och varderingar
i relation till livsstilsval. Hur vi varderar lycka och
valbefinnande i relation till materiella tillgdngar,
sociala relationer och andra faktorer. Det gdr dven
att sdtta in olika varldsaskadningar och religioner i
sammanhanget for att undersoka vad dessa har for
bild av vart ansvar for jorden och andra manniskors
valbefinnande.

* Forestdllningar om det goda livet och den goda
mdnniskan kopplat till olika etiska resonemang, till
exempel dygdetik.

e Etiska frdagor samt mdnniskosynen i ndgra religioner
och andra livsdskddningar.

* Etiska begrepp som kan kopplas till fragor om
hdllbar utveckling, mdnskliga rdttigheter och demo-
kratiska vérderingar, till exempel frihet och ansvar.

Samhallskunskap. Inom samhallskunskap kan du
anvanda spelet for att lyfta fragor om paverkan,
samhallsbyggnad och demokratii relation till frdgor
om hadllbar utveckling. Sarskilt val fungerar det att
fokusera pa olika manniskors maojlighet till paverkan
politiskt och ekonomiskt samt olika individers
mojlighet att utforma sina liv enligt sina 6nskemal.
Anledningar och konsekvenser av ojamnt forde-
lade resurser bade nationellt och internationellt i
varlden.

« Skillnader mellan mdnniskors ekonomiska resurser,
makt och inflytande beroende pad kén, etnicitet
och socioekonomisk bakgrund. Sambanden mellan
socioekonomisk bakgrund, utbildning, boende och
vdlfdrd. Begreppen jdmlikhet och jamstdlldhet.

« Individers och gruppers mdéjligheter att pdverka
beslut och samhdillsutveckling samt hur man inom
ramen f6r den demokratiska processen kan pdverka
beslut.

Teknik. | teknik kan spelet anvandas for att jamfora
och diskutera utveckling av nya tekniska [dsningar
och hur dessa underlattar omstallningen till ett
hallbart samhalle - men aven vilka begransningar
den tekniska utvecklingen har.

 Konsekvenser av teknikval utifrdn ekologiska,
ekonomiska, etiska och sociala aspekter, till
exempel i frdga om utveckling och anvédndning av
biobrdnslen och krigsmateriel.
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Koppling till Gy 11
Hallbar utveckling ar en del av de 6vergripande malen i gymnasieskolan och ingar darmed i alla
amnen och kurser. For att ge inspiration har vi valt att i korthet beskriva hur spelets innehall kan
anvandas i olika amnen. Har finns en genomgang av hur spelets innehall relaterar till de
gymnasieprogrammens examensmal samt de gymnasiegemensamma dmnena.

Gymnasieprogrammens
examensmal

Barn- och Fritidsprogrammet. Fokusera pa den del
av spelet som beror livskvalitet, halsa och samhalls-

utveckling, samt olika individers férutsattningar

och mojligheter ur ett halso- och valbefinnandeper-

spektiv.

Bygg- och anlaggningsprogrammet. Fokusera pd
delarna av spelet som handlar om hallbar stadspla-
nering, bade infrastruktur och bebyggelse, samt
anledningar till att en eller annan l6sning kan vara
battre eller samre. Diskutera ocksa hur politiska
beslut kan pdverka [6nsamhet och motivation att
satsa pad hdllbara l6sningar i branschen.

El- och energiprogrammet. Fokusera pa energi
och resursanvandning och livscykelanalys for olika
tekniska l6sningar och energislag, samt anledningar
till att personer och foretag valjer en eller annan
[6sning, med hansyn till ekonomi och miljo. Spelet
kan dven spelas och diskuteras pa engelska for att
ge eleverna traning i begrepp och formulering i
engelska inom det aktuella dmnesomradet.

Fordons- och transportprogrammet. Fokusera pa
spelets transportlésningar och hur dessa relaterar
till livskvalitet och effektiv energianvandning. Foku-
sera dven pa hur politiska beslut och gemensamma
investeringar skapar utmaningar och mojligheter for
transportsektorn.

Handels- och administrationsprogrammet. Foku-
sera pa hur en hallbar framtida handelssektor ser ut
och hur resurser kan nyttjas effektivt och hallbart.
Ta upp hur efterfragan styr utbud pa marknaden,
och hur politiska beslut och satsningar pa olika
nivder kan paverka handelssektorn med bade nya
utmaningar och mojligheter.

Hantverksprogrammet. Fokusera pa hur tjanster
och produkter fungerar i spelet. Hantverksyrken

kan komma att fa dn annu storre roll i samhéllet i
framtiden. Okad férstdelse for kemikaliers negativa
paverkan, vikten av minskad konsumtion, reparation
och okad dteranvandning av material har inverkan
pa framtidens arbetsmarknad och skapar spannande
mojligheter for nya affarsidéer.

Hotell- och turismprogrammet. Fokusera pa vilken
typ av ndjen och resande som finns i spelet och

hur de paverkar klimatet. Framtiden staller krav pa
turistbranschens anpassningsférmaga och framtids-
visioner.

Industritekniska programmet. Fokusera pa den
del av spelet som star for konsumtion och inkop.
Framtidens produktion behéver vara inriktad pd
hallbara konstruktioner, reparation och dtervinning.

Naturbruksprogrammet. Fokusera pa vilken mat,
ravaror och teknikval som paverkar miljon, samt
naturomradens betydelse for valbefinnande. Disku-
tera de olika nadringarnas miljopaverkan och vilka
mojligheter som finns i omstallningen till ett hall-
bart samhalle.

Restaurang- och livsmedelsprogrammet. Foku-
sera pa kost och livsstil. Maten vi ater har stor
klimatpaverkan och de som arbetar inom branschen
har stora mojligheter att leda och driva omstall-
ningsarbete i bade offentlig och privat sektor.

VVS- och fastighetsprogrammet. Fokusera p3
fastigheters betydelse for livskvalite och hallbarhet -
sankt energikonsumtion, underhadll, segregation och
social hallbarhet.

Vards- och omsorgsprogrammet. Fokusera pa
livsstilens betydelse for lycka och vélbefinnande.
Manniskor gor olika val som ibland kan tyckas
ologiska - anvand spelet for att tala om hur samhal-
lets olika delar kan paverka manniskor att gora mer
halsosamma val som ger 6kad livskvalitet.

Ekonomiprogrammet. Fokusera pa hur ekonomin i
ett hallbart samhalle kan se ut, pd olika satt att mata
ekonomisk framgang och vilka ramar for samhallsut-
veckling som dagens ekonomiska system satter.

Estetiska programmet. Fokusera pa hur kreativa
uttryck, kommunikation och kultur spelar roll i att
skapa ett hallbarare samhalle.

Humanistiska programmet. Fokusera pa mansk-
ligt beteende i relation till hallbar utveckling. Vilka
faktorer paverkar manniskors val? Hur kan vélbefin-
nande uttryckas och matas i ett samhalle?

Fortsdttning pa ndsta sida.
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Naturvetenskapsprogrammet. Aterkoppla till
forskningen som ligger bakom spelets innehall och
gor analyser av de livsstilsval och teknisk utveckling
som modjliggor hallbar utveckling.

Samhallsvetenskapsprogrammet. Fokusera pa
hur samhallet paverkas av olika utvecklingar inom
miljo, stadsplanering och jamlikhet - ekonomiskt
och socialt. Ta upp de demokratiska aspekterna av
omstallningsarbetet och hur vissa férandringar kan
goras pa individnivd medan andra krdver organise-
ring och samarbete.

Teknikprogrammet. Fokusera pa teknikens roll och
ansvar i ett hallbart samhalle. Tekniken bade bidrar
till och minskar var klimatpaverkan, sa vilka tekniska
l6sningar och forskningsomraden ar mest [6nsamma
ur ett klimatomstallningsperspektiv?

Gymnasiegemensamma amnen

Engelska. Allt innehalli spelet ar pad engelska.

« Férmdga att formulera sig och kommunicera pd
engelska i tal och skrift.

« Férmdga att diskutera och reflektera éver livs-
villkor, samhdillsfrdgor och kulturella foreteelser
i olika sammanhang och delar av vdrlden ddr
engelska anvdnds.

Idrott och Halsa. Spelet handlar om hur livsstils-
faktorer paverkar karaktdrernas lycka och valbefin-
nande.

* Kunskaper om betydelsen av fysiska aktiviteter och
naturupplevelser for kroppslig férmdga och hdlsa.

« Kunskaper om kulturella och sociala aspekter pd
fysiska aktiviteter och naturupplevelser.

« Férmdga att etiskt ta stdllning i frdgor om kéns-
monster, jamstdlldhet och identitet i relation till
idrotts- och motionsutévande.

Matematik. | spelet behover eleverna tolka och
utvardera diagram och grafer for att Forstd vad som
sker.

* Relatera matematiken till dess betydelse och
anvdndning inom andra dmnen, i ett yrkesmdssigt,
samhdlleligt och historiskt sammanhang.

Naturkunskap. Spelet visar kopplingen mellan livs-
stilsval, valbefinnande och miljopaverkan. Resultatet
ar baserat pa forskning. | denna handledning finns
en sammanfattning av slutsatserna i WISE rapporten
som forklarar de viktigaste sambanden - och darmed
ocksa spelets resultat.

« Férmdga att anvdnda kunskaper om naturveten-
skap for att diskutera, géra stdllningstaganden och
formulera olika handlingsalternativ.

« Kunskaper om naturvetenskapens roll i aktuella
samhdllsfragor och i férhdllande till hallbar utveck-
ling.

 Kunskaper om olika livsstilars konsekvenser savqil
for den egna hdlsan som for folkhdlsan och miljon.

Religionskunskap. Spelet kan anvandas for att
prata om etik och livsval i relation till rattvisefragor
och vart ansvar for miljon och jorden. Olika etiska
begrepp som ror plikt, samvete, medkansla och
personlig frihet kan diskuteras i relation till fragor
om hallbarhet.

Férmdga att anvdnda etiska begrepp, teorier och
modeller.

Férmdga att undersoka och analysera etiska fragor
i relation till kristendomen, andra religioner och
livsdskddningar.

Samhallskunskap. Inom samhallskunskap finns
breda tilldmpningsmojligheter inom omraden sdasom
demokrati, férandringsprocesser och organisa-
tionsformer. Ni kan dven ta upp olika individers och
ldnders forutsattningar, och vad som leder till 6kat
valbefinnande fér medborgare.

* Kunskaper om demokrati och de mdnskliga rdttig-
heterna savdl de individuella som de kollektiva
rdttigheterna, samhdllsfragor, samhdllsférhdl-
landen samt olika samhdillens organisation och
funktion frdn lokal till global niva utifrdn olika
tolkningar och perspektiv.

 Kunskaper om historiska forutsdttningars bety-
delse samt om hur olika ideologiska, politiska,
ekonomiska, sociala och milijomdssiga forhallanden
pdverkar och pdverkas av individer, grupper och
samhdillsstrukturer.

e Formdga att analysera samhdillsfragor och iden-
tifiera orsaker och konsekvenser med hjdlp av
samhdllsvetenskapliga begrepp, teorier, modeller
och metoder.
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Fakta och begrepp

Syftet med denna foérteckning ar att ge en 6versikt pa den (i skrivande stund, host 2015) senaste
forskningen och initiativen inom klimatomstallning idag.

Global uppvarmning

Forst och framst ar det inte ldngre en frdga om
asikter eller spekulation: Det finns idag ingen som
dgnar sig at vetenskaplig forskning som inte anser
att mansklig paverkan ar orsaken till den globala
uppvarmningen.

Jordens klimat ar ett komplext system dar manga
faktorer paverkar medeltemperaturen. Har ar ndgra
av dem:

Vaxthuseffekten arisiginget daligt. Vi behover
vaxthuseffekten eftersom det ar som ett skyddande
"tacke” dver jorden som forhindrar att for mycket
av solens varme férsvinner ut i rymden. Problemet
ar att vaxthuseffekten regleras av sma mangder i
atmosfarens gasblandning. En promilles (0,01%)
forandring kan gora att jordens temperatur skiftar
flera grader.

Positiv och negativ fFeedback: Mdrka ytor absor-
berar mycket mer varme an ljusa. | takt med att
polarisarna smalter exponeras mer morkt vatten
och landmassor for solens energi, och de omraden
som hittills get en avkylande effekt pa jordens
temperatur faristallet en uppvarmande.

Naturligt upptag av koldioxid: Jordens hav har
tagit upp en del av vara koldioxidutslapp. Allt
eftersom mangden koldioxid i atmosfaren dkar, dkar
ocksa halten kolsyra i havsvattnet. Detta ar vad som
leder till forsurning av haven.

Varldens skogar tar ocksd upp mycket koldioxid,
men i takt med avskogning som pdgar i manga delar
av varlden blir det dels farre trad, och fler landytor
anvands for intensivt jordbruk som i sin tur slapper
ut mer vaxthusgaser sdsom metan och koldioxid.

Planetédra granser

Ar 2009 identifierade 28 internationellt kanda fors-
kare 9 planetdra granser. Dessa ger tydliga varden
for hur stor paverkan jordens system klarar.

Ett av problemen med dagens utveckling ar att
forskare ser fler och fler bevis pa att mycket sma
andringar kan fa katastrofala foljder For en rad
andra system. Ingen vet sakert hur mycket 'stryk’

jorden klarar For att samtidigt kunna vara ett gott
hem 3t oss manniskor. En sak ar klar: Livet pa jorden
kommer klara sig oavsett vad som sker. Livet pa
jorden har redan 6verlevt ett antal massutdéenden.
De planetdra granserna handlar inte i forsta hand
om att bevara jorden, utan om att bevara jordenii
ett sddant skick att vi mdnniskor kan leva hdr.

De 9 granserna ar:

e Klimatforandringar

e Havsférsurning

e Fortunning av ozonskiktet

e Anvandning av fosfor och kvave
e Sotvattenanvandning

e Forandrad markanvandning

e Minskad biologisk mangfald

e Luftféroreningar

e Kemiska gifter

Enligt forskningen overtrader vi idag flera av dessa
granser.

Ekologiskt fotavtryck

Ett satt att mata en individs paverkan ar via ett sk.
ekologiskt fotavtryck. Detta ger en ungefarlig "yta”
som vi anvander av jorden for att uppratthalla var
livsstil. Det inkluderar allt du anvander och konsu-
merar.

| vastvarlden har manga lander fotavtryck per capita
som motsvarar flera jordar - ifall alla manniskor
skulle leva pd samma vis.

Eftersom global uppvarmning ar ett globalt problem
maste alla [ander agera. De storsta forandringarna
maste ske i vastvarlden, eftersom vart fotavtryck ar
det storsta.

Varje ar sdtts ett datum som symboliserar den
tidpunkt da vi anvant upp de energi- och naturre-
surser som jorden kan producera under ett ar at
oss. Efter detta datum férbrukar vi enbart jordens
sparkapital. 2015 infoll "Earth Overshoot Day” 13
augusti.
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Vad hander i varlden idag?

Ge dina elever en dos framtidshopp och forslag pa vad de sjalva kan gora!

Forutom WISE och Klimatomstallning Géteborg hander sdklart mycket annat i varlden. Har &ar ett
axplock av vad som forskats fram pa sista tiden:

Handelser
FN hallbarhetsmal 2015-2030: (kommer i oktober)

Peoples climate march: En av de stérsta demon-
strationerna i mansklighetens historia holls 2014,
med 300 000 deltagare i New York. Liknande
demonstrationer holls éver hela varlden vid samma
datum. Syfter var att hoja en global rost for att

fa varldens ledare att 6ka sina anstrangningar for
ambitidsa, [dngsiktiga och bindande klimatavtal.

Goteborgs Stads klimatprogram: Goteborg har
som mal att minska utsldppen av vdxthusgaser till
en hallbar och rattvis niva ar 2050. For att nd malet
antog Géteborgs Stads kommunfullmaktige ar
2014 ett klimatstrategiskt program. Programmet
omfattar saval lokala utsldpp som de utsldpp som
staden och dess invanare orsakar globalt.

Information om programmet finns pa Géteborgs
Stads hemsida, www.goteborg.se/klimatprogram.

Den gemensamma Klimatstrategin For Vastra
Gotaland samlar alla aktorer och verksamheter i
Vastra Gotaland i stravan mot malet att vi ska vara
en fossiloberoende region 2030. Genom strategiskt
miljdarbete verkar Vastra Gotalandsregionen for
trygg ekonomi, forbattrad halsa och god livskvalité -
bade lokalt och globalt.

Lds mer om VGRs strategiska miljoarbete pa www.
Fossiloberoendevg.se/ och www.vgregion.se/
miljo.

Forskningssrapporter

How was life? (OECD, 2015) Varldens forsta globala
studie som mater utvecklingen av vdlbefinnande pa
en nivd som tdacker in 80% av jordens befolkning, sen
1820.

En av studiens mest kontroversiella slutsatser

ar att 6kad BNP inte alls behéver innebara dkat
valbefinnande. Istdllet var den starkast avgorande
faktorn for en befolknings valbefinnande jamlikhet,
jamstalldhet mellan kénen och att de ekonomiska
skillnaderna mellan medborgare inte ar for stora.

Effekter, anpassning och sarbarhet: (UN Inter-
national Panel on Climate Change, IPCC, 2014)
Detta ar SMHIs dversattning av FNs sammanfattade
klimatrapport Summary for Policymakers.

Rapporten kunngor dels att a) manniskan ar
ansvarig for den globala uppvarmningen och de
klimatforandringar som foljer, samt b) samtliga
ldnder och landomraden ivarlden ar sarbara for
effekterna av global uppvarmning.

Rapporten kungor ocksa att for alla mojliga fram-
tidscenarion ar det enbart det ldgsta som ger goda
chanser att vi skall kunna fortsatta leva som vanligt
pa jorden. Detta ar 2-gradersmalet som internatio-
nella forhandlingar om klimatmal efterstravar att
klara.

Better Growth, Better Climate (2014, The New
Climate Economy). The New Climate Economy ar en
kommission grundat av sju regeringar: Colombia,
Etiopien, Indonesien, Norge, Sydkorea, Sverige och
Storbritannien. Kommissionen har fritt utrymme att
komma till egna slutsatser utifran efterforskningar.

Rapporten visar pa att forestallningen om hdga
ekonomiska kostnader for att agera pa klimathotet,
i férhdllande till att inte agera, ar felaktig. Aven om
vissa enskilda naringar och féretag inte tjdnar pa en
klimatomstallning, ar de totala kostnaderna betyd-
ligt hdgre om vi fortsatter som hittills.

The geographical distribution of Fossil fuels
unused when limiting global warming to 2 °C
(Christophe McGlade & Paul Ekins, Nature 517,
2015)

Denna artikel i Nature fick mycket uppmarksamhet
da den visar pa en utrakning av mangden fossila
branslen som mdste stanna i marken om vi skall
klara 2-gradesmalet.

Utrdkningarna visar att om vi anvander de reserver
som idag berdknas finnas tillgangliga, sldpper vi ut
betydligt mer vaxthusgaser an den grans som satts
ut For att ha en rimlig chans att na 2-gradersmalet.

Trots det fortsdtter provborrningar och prospek-
teringar av oljeféretag i varldens alla oljeproduce-
rande ander.

We show that development of resources in the Arctic
and any increase in unconventional oil production

are incommensurate with efforts to limit average
global warming to 2 °C. Our results show that policy
makers’ instincts to exploit rapidly and comple-

tely their territorial fossil fuels are, in aggregate,
inconsistent with their commitments to this tempera-
ture limit.
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Bilaga: Sammanfattning av rapporten

Detta ar en sammanfattning av resultaten i rapporten Klimatomstdillning Goteborg: Tekniska
mojligheter och livsstilsfordndringar. Fullstandiga referenser och all fakta finns i den fullstandiga
rapporten pa www.mistraurbanfutures.org/sv/klimatomstallning-goteborg

Goteborgs Stad har antagit malet att vara en av
varldens mest progressiva stader pa klimatomradet.
Med hjalp av ett ambitiost miljoprogram och utsatta
etappmal ar malet att ha en hallbar och rattvis
utsldppsniva av vaxthusgaser ar 2050. Vad som

gor stadens malformulering unik ar att den inte
bara omfattar de lokala utsldppen, utan dven de
utsldpp som orsakas av konsumtion och férbrukning
av resurser som framstallts utom de geografiska
granserna.

Rapporten Klimatomstallning Goteborg syftar till att
Oka kunskapen om vilka mojligheter som finns att

na det har malet. Studien tar utgangspunkt i bade
teknik- och livsstilsforandringar For att kunna na
utsldppsnivaer under tva ton per person och ar, ar
2050. Rapporten analyserar dven hur dessa fordand-
ringar kan paverka livskvalitet och valbefinnande
hos stadens invanare.

Metoden som anvands for att mata stadens utslapp
i denna rapport ar en s.k. bottom-up metod?’, dar
klimatpdverkan berdknas utifrdn genomsnittlig data
om hur mycket en Goteborgare kor, hur mycket el
som forbrukas, osv.

For att fa tag pa alla data har forskarna bakom
rapporten anvant sig av data fran olika omraden:
statistik, utredningar och egen och andras forsk-
ning. | rapporten finns kallforteckningar pa alla
referenser och data som anvants, och fran WISE
hemsida gdr det dven att ladda hem kalkylark dar all
data och siffror finns antecknade. 2

Rapporten har valt basaret 2010 som grund for

alla berdkningar —vi ar med andra ord redan 5 ar

in i den omstallning som rapporten foreskriver! En
annan viktig sak att notera ar att rapporten talar
om s.k. koldiosidekvivalenter, och detta innefattar
alla vaxthusgaser, omvandlade till en gemensam
term, CO2e, dar gaser med hogre vaxthusverkan,
till exempel metan, skapar ett hégre varde an gaser
med ldgre paverkan. Metan har till exempel 21
ganger hogre varde dn koldioxid.

Rapporten jamfor hur olika hushall i olika livssitua-
tioner paverkar klimatet med sin livsstil.

Som referenshushall finns
a) hoginkomstfamilj med tva bilar och som bor i villa,

1 Alternativet ir att bottom-down, vilket innebar att man
istéllet tittar pd hela stadens férbrukning genom att titta pa till exempel
handelsbalans och energiférbrukning. Bottom-down gor det dock svart
att spara hur individidens livsstilsforandringar paverkar helheten, och
dérfor har denna rapport valt det forstndamnda perspektivet.

2 www.mistraurbanfutures.org/sv/klimatomstallning-goteborg

b) en laginkomstfamilj utan bil och som borien
hyresldagenhet samt

c) medelgdteborgaren.
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| botten pa staplarna ovan ligger utsldpp pa 1,7 ton
fran offentlig konsumtion3. Svenskarnas genom-
snittliga matkonsumtion genererar utsldpp pa ca 1,5
ton per ar, av detta orsakas drygt halften av kott-
konsumtionen. Totalt sett har hoginkomstfamiljen
ndstan dubbelt sd hdga utsldpp som ldginkomst-
familjen. Den viktigaste forklaringen ligger i hur
mycket dessa reser med bil och flyg.

Tre olika framtidscenarier

For att fd indikationer om mojligheterna att nd
uppsatta utsldappsmal har tre olika scenarier analy-
serats. | varje scenario har forskarna gjort vissa
antaganden kring utvecklingen i stort, For att se hur
stora skillnaderna blir.

Scenariot Business as usual (BAU) syftar till att
illustrera hur situationen ar 2050 skulle kunna se ut
om klimatpolitiken, den tekniska utvecklingen och
konsumtionstrenderna fortsatter pd samma satt
som de senaste decennierna. Scenariot bygger pa
antaganden till 2050 om fortsatta effektiviseringar
av bland annat bilar (totalt 20 %) och flygande (40
%), men ocksa en 6kning av elanvandningen (+25
%), bostadsytan (+58 %), kottkonsumtionen (+ 50 %)
och flygandet (+ 350 %).*

Scenariot Dagens Klimatpolitiska Inriktning (DKI)
utgar fran att man har lyckats med de ambitioner
som finns i dagens klimatpolitik, det vill sdga kraf-

3 Oftentlig konsumtion omfattar skola, virt omsorg, forsvar,
osv. Alla vira gemensamma verksamheter som finansieras av skatte-
medel. I denna rapport baseras siffrorna pé forskning som gjorts pa
Chalmers kring offentlig konsumtion.
4 Dessa siffror bygger péa den statistik som idag finns tillgang-
lig via till exempel vigverket, CSB, osv, kring 4t vilket hall trenden gar i
nuldget.
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tiga utsldppsminskningar fran energisystemen (- 65
%) och en helt fossilfri vagtrafik till 2050.

Scenariot Klimatomstallning (KLIMAT) omfattar
tillrackliga fForandringar for att komma under tva
tons utsldpp per person till ar 2050. Utdver Forand-
ringarna i DKl omfattas dven bl. a. halverad ener-
gianvandning i bostader, halverad konsumtion av
not- och griskott, flygresande som pa 2000 ars niva,
Okad tjanstekonsumtion samt arbetstidsforkortning
med 25 procent.
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Enligt vara berdkningar for Business as usual (BAU)
sd skulle medelgoteborgarens utsldpp 6ka fran
dagens ca 7,4 ton till ca 10 ton ar 2050. Den tekniska
utvecklingen och klimatpolitiken fFérmar har inte

att motverka klimatbelastningen som foljer av de
okande konsumtionsvolymerna.

Scenariot Dagens Klimatpolitiska inriktning (DKI)
indikerar att medelgbteborgarens utslapp minskar
till knappt 5,5 ton ar 2050. Utslappen fran bil, el och
uppvarmning elimineras nastan helt. Utslappen fran
mat (Framst fran rott kott) och framforallt fran flyg
Okar eftersom vi har antar att det inte finns styr-
medel som begransar konsumtionsvolymerna.

Antagandena i scenariot Klimatomstallning (KLIMAT)
medfor att malen om att komma under tva ton nds
for medelgdteborgaren och for ldginkomsttagaren,
medan héginkomsttagarens utsldpp med dessa
antagande berdknas till drygt 2,5 ton.

Livskvalitetskonsekvenser av en

klimatomstallning

Till att borja med ar det centralt att podngtera att
det ar helt avgérande for framtida generationers
livskvalitet att klimatmalen uppfylls. Fokus for
denna rapport ar dock att mata vilka livskvali-
tetskonsekvenser sjalva omstallningen — dvs. ny
teknik och forandrad livsstil — kan fa for dagens
generation.

Forskning som bedrivits i anknytning till arbetet
med den har rapporten har analyserat sambanden
mellan vilbefinnande och klimatbelastning. Resul-
taten nedan bygger pa data fran 1000 personer.
Valbefinnandet mats som en kombination av hur
nojd respondenten ar med livet i sin helhet och hur
bra hen mariallmanhet.

Figuren nedan sammanfattar resultatet fran denna
analys uppdelat pa decilgrupper, grupper om 10%
vardera.. Decilgrupp 1 utgér de 10% med lagst
utsldpp av CO2e, och devilgrupp ar de med hogst
utsldpp av CO2e.

Diagrammet nedan visar att utsldppen fran grupp 1
ar mindre an en tredjedel sd héga sin grupp 10!
Den 6vre delen av diagrammet visar dock samtidigt
att skillnaderna i valbefinnande inte ar sarskilt stora
mellan grupperna.
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Utover detta har en mer detaljerad analys gjorts
avseende valbefinnandeeffekten av mangden flyg-
resande, kott, bilkdrande och bostadsyta. Inte heller
detta gav ndgot stod For att dessa faktorer skulle ha
ndgot samband med nivan pd valbefinnandet. Det
verkar alltsd inte finnas nagon generell malkonflikt
mellan en livsstil med ldga utsldpp och ett hdgt
valbefinnande.

Dessa analyser ar dock baserade pa befintliga skill-
nader mellan olika individer. Man kan naturligtvis
inte utifran detta dra slutsatsen att det darmed
skulle vara oproblematiskt for individer att férdndra
sin egen livsstil over en natt. D3 en klimatomstall-
ning skulle genomfoéras successivt under flera
decennier har ovanstdende resultat en viss relevans.
Men dven om manniskors valbefinnandeniva knap-
past skulle paverkas av en klimatomstallning sa kan
enskilda dtgarder naturligtvis upplevas som bade
positiva och negativa. Mindre trafik i staden, battre
kollektivtrafik och dkat cyklande kan nog manga
manniskor spontant se som positivt.

Nedan finns ndgra kommentarer kring de férand-
ringar i klimatomstallningsscenariot som kan antas
vara mer kontroversiella:

Klimatomstallningsscenariot omfattar en halve-
ring av konsumtionen av n6t- och griskott till ar
2050 (nivan pd konsumtion av kyckling bibehalls).
Halveringen av kéttkonsumtionen skulle innebéra
halsofordelar (bl. a. minskad cancerrisk) da den
sammanfaller med den maxniva (500 gram per

16



vecka) som finns for rott kott i de nordiska livsmed-
elsrekommendationerna.

Hur kan man da tanka sig att en viss minskning av
flygandet skulle pdverka livskvaliteten? Aven om
ovanstdende studie inte visade pa nagra matbara
effekter av flygande pa manniskors generella vilbe-
finnande sd tyder den nuvarande 6kningstakten pa

att manniskor uppskattar att flyga ivdg pa semester.

Det kan t.ex. hdnga samman med just de varden
som ar forknippade med att flyga till platser ldngt
bort (t.ex. sol och kulturell variation), men ocksa att
flygandet kan vara férknippat med att komma bort
fran en vardag som praglas av stress och for lite tid
till sociala relationer och avkoppling. | takt med att
flygandet 6kar kan man anta att manniskor i dkande
utstrackning ser regelbundna utlandsresor som en
sjdlvklar del av ett gott liv.

Klimatomstallningsscenariot omfattar ocksa en
arbetstidsforkortning med 25 procent. Har antas
en tredjedel av den framtida produktivitetsutveck-
lingen tas uti form av arbetstidsférkortning. Detta
skulle ddmpa konsumtionsékningen vilket knappast
skulle medféra ndgra namnvarda livskvalitetsnack-
delar, daremot skulle det medfdra klimatmadssiga
fordelar. Ett potentiellt problem med en arbets-
tidsforkortning ar att det kan antas medféra 6kade
svarigheter att finansiera vard, skola, omsorg och
pensioner. Om dessa risker gar att undvika t.ex.
genom hojda skatter ar en alltfor stor och kompli-
cerad frdga for att hanteras har.

Till sist sa omfattar klimatomstallningsscenariot

en 6kad tjanstekonsumtion (+ 200 %) avseende
utemaltider (restaurang och café) och 6vriga
tjianster (bl. a frisér, hudvard och féreningsavgifter).
Tjanster har betydligt ldgre klimatbelastning an
varukonsumtion. Samtidigt kan livskvalitetseffek-
terna vara goda av tjanstekonsumtion. Vissa typer
av tjdnster kan minska tidspress och frigora tid till
annat. Upplevelsekonsumtion kan ocksa ha en stark
och ldngvarig effekt pa valbefinnandet.

Slutsatser livskvalitet

Sammanfattningsvis kan man sdga att de farhagor
som funnits, om att en klimatomstallning skulle
innebdara att vi maste ga tillbaka till en levnads-
standard och livskvalitetsniva som radde for lange
sedan, ar enligt vara analyser helt obefogad.

Det finns bade positiva och mindre positiva aspekter
av en klimatomstallning men nagra jattestora livs-
kvalitetseffekter arinte troliga. Detta borde alltsad
inte utgdra ndgot avgorande hinder for att genom-
féra en klimatomstallning.

Bland svarigheterna finns snarare till exempel fore-
stallningar om att det inte ar ndgon idé att som stad
eller land ga fore, forestallningar om att tekniken
ska l6sa allt automatiskt samt att det finns ett ideal
bland bade valjare och politiker om att den politiska
styrningen ska vara sa liten som majligt.

En klimatomstallning innebar omfattande forand-
ringar av vart samhalle, tekniken och vara livsstilar.
Privatpersoner, foretag, foreningar, offentliga
organ och politiker pa lokal, regional, nationell och
internationell niva behover bidra pa olika satt For att
etablera klimatmassigt hallbara tekniska och sociala
innovationer nar det géller allt fran vara dagliga
transporter till kosten och semestrandet.

Inte minst sa handlar det for politiker om att vaga
infora, och For valjare att bejaka, tillrdckligt starka
styrmedel for att de tekniska och beteendemadssiga
forandringarna ska komma till stand. Tanken ar att
resultaten i denna rapport ska utgéra grunden for
en mer kunskapsbaserad diskussion om hur vi hittar
vdgen framat.

Bakom rapporten

Jorgen Larsson (Chalmers) och Lisa Bolin

(SP Sveriges Tekniska forskningsinstitut) ar
huvudforfattare och har utfort det mesta av
arbetet med denna rapport. Utvecklingen av
analysen har dock utférts i ndra samarbete
med ett antal forskare pa Chalmers och tjans-
teman pa Goteborg Stad och pa Vastra Gota-
landsregionen.

Arbetet ar en del av Mistra Urban Futures
som ar ett forskningscenter dar forskare och
praktiker driver projekt med syfte att frémja
hallbara samhallsforandringar.

Hela rapporten gar att ladda hem fran Mistra
Urban Futures hemsida:

http://www.mistraurbanfutures.org/

sites/default/files/klimatomtallning_
goteborg_2.0_mistra_urban_futures_
report_2014_02_1.pdFf
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Bilaga: Ordlista

Nagra av de engelska ord som elever under speltesterna har tyckt varit svara.

Apply
Biofuel
Commute
CO2
Emissions
Gasoline

Ansoka
Biobransle
Pendla
Koldioxid
Utslapp
Bensin



Bilaga: Hemuppgift

Du har fatt i hemuppagift att spela igenom spelet
Future Happiness Challenge.

Spelet ar ett sa kallat multiplayer spel med 3-4
karaktarer. Om du inte spelar tillsammans med
nagon (klasskamrat eller fFamiljemedlemmar till
exempel) gar det bra att spela pa egen hand och
kontrollera alla karaktarerna sjalv.

Nar du har spelat igenom spelet kommer du till en
resultats-beskrivning med tre delar:

Sida 1 - Winner! Visar den slutgiltiga stallningen
mellan karaktdrerna samt vilka livstilsval som var
mest betydelsefulla.

Sida 2 - Game Overview. Visar utvecklingen

av dels lycka och Co2 utslapp, samt vid vilka
tidpunkter som karaktdrerna rostat i olika fragor,
och nar katastrofer dykt upp.

Sida 3 - Game Score. Ger en poang pd hur val du
lyckats skapa en hallbar stad. Dels visar horison-
tella staplar relationen mellan utslapp och lycka.
Spelet ger dven en slutpodng som du kan jamfora
med andras.

Ndr de dr klara skall du inte stdnga ner spelet
direkt, utan spara spelets resultat som en bild
—det finns en knapp pa resultatsidan som gér
detta. Spara bilderna tills ni diskuterar spelet pd
lektionen.

Anteckna svar pa dessa fragor:

Vad var svart eller utmanande i spelet?

Vilken strategi hade du nar du spelade?

Bra att veta

Spelet innehdller dialogrutor som hjalper dig
att kommaigang i starten.

Spelet gratis och gar att ladda ner direkt fran
webben, till Mac och Windows.

www.pedagogisktcentrum.se/Fhc

Har du ipad finns det pa app store; sok pa
"Future Happiness Challenge” sa finner du det.

Spelet gar inte att spela pa smartphone. J

Ordlista

Engelska Svenska
Apply Ansoka
Biofuel Biobransle
Commute Pendla
COo2 Koldioxid
Emissions Utslapp

Gasoline Bensin J

Hur var det att ta politiska beslut? Hur paverkade det samhallet och karaktarernas livssituation?

Hur tycker du att det gick for staden och de olika karaktdrerna?
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