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GR Upplevelsebaserat Larande

GR Utbildning - Upplevelsebaserat Larande (GRUL) syftar
till att utveckla, utbilda och genomféra verksamhet med
den upplevelsebaserade pedagogiken som verktyg

och forhallningssatt. GRUL satter det livsldnga larandet

i fokus och vander sig till alla verksamheter inom
utbildningssektorn. Den priméra malgruppen ar pedagogisk
personal inom grundskolans senare dr, gymnasieskolan,
vuxenutbildning och pad hogskola.

w . . .
&y For mer information se www.grul.se

Syfte

Spelets syfte ar att 6ka forstaelsen for HIV och hur HIV-
viruset fungerar.

Speltid

Total tidsdtgang 30-45 minuter.

Med gruppindelning och instruktioner tar sjélva
simuleringen 10-20 minuter. Resten av lektionen
dgnas at fragor och diskussion.

Antal Deltagare

Spelet dr konstruerat for att spelas i helklass,
det vill séga 20-30 spelare.

Malgrupp

Malgruppen for simuleringen &r primart drskurs 7-9.
Gadr dven att anvanda pa gymnasiet.

Amnesomrade

Biologi eller Livskunskap.

Material

For att kunna genomféra simuleringen behdvs
papperslappar i fargerna vit, gul, gron och rod.
Dessa skall vara i storlek A6.

Spelmiljd

Spelet kraver en dppen yta, till exempel ett klassrum,
uppehallsrum eller skolgard.

Copyright

Denna simulation &r © Copyright GRUL
2009. Materialet far fritt kopieras och
anvandas i utbildningsverksamhet sa lange
kalla anges.

Version 1.1

Design: Layout och bearbetning:
Karl-Otto Winroth Per Wetterstrand

HIV och AIDS

Hivinfektion och aids orsakas av Humant Immunbrist
Virus, ett s.k. retrovirus med ganska lag smittsamhet.
Utmarkande for retrovirus ar att de lagras i kroppens
arvsmassa. En hivinfektion ldker inte ut spontant, utan
den smittade bar pa viruset resten av livet. Blod och
andra kroppsvatskor kan salunda vara smittsamma
for andra under mycket langa tider, dven om
smittsamheten vid exponering inte ar sarskild stor.

En del nysmittade far en lindrig och snabbt
overgaende period med feber, ont i halsen, svullna
lymfkortlar och utslag nagra veckor efter det att

de smittats — en primarinfektion. Andra marker
ingenting. Det kan dr6ja flera ar fran smittillfallet tills
man blir sjuk. Sjukdomsbilden i denna senare fas kan
delvis hanforas till viruset som sadant, men fr.a. beror
symtomen pa andra infektionssjukdomar man adrar
sig p.g.a. nedsatt immunforsvar.

Det &r dessa sekundara infektioner som ligger bakom
det sjukdomstillstand som kallas aids (Acquired
Immuno Deficiency Syndrome) och som man forst lade
marke till och noterade som nagot nytt och tidigare
okant, langt innan man identifierat sjélva viruset.

Ett besked om att man ar smittad med hiv betyder
inte att aids dr nara forestaende. Om inte nagon
bromsmedicin insdtts har dock halften av de smittade
insjuknat inom 10 ar.

Nagon specifik behandling, som en gang for alla botar
infektionen och far smittan att elimineras ur kroppen,
finns ej. Daremot finns idag ganska effektiva s.k.
bromsmediciner som minskar mangden cirkulerande
virus och som fordrojer sjukdomsutvecklingen.
Diagnos stalls genom att antikroppar mot hiv pavisas
i patientens blod.
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Sammanfattning

Spelet dr upplagt sa att deltagarna fran borjan INTE vet att
det handlar om HIV-viruset.

Deltagarna delas upp i gula, gréna och vita spelare
som motsvarar celler, bakterier/virus och vita blodkroppar.
Pedagogen blir den enda réda spelaren och motsvarar ett
HIV-virus. De gréna spelarna ska forsoka ta ut de gula spelarna.
De gula spelarna skyddas av de vita spelarna. Den réda
spelaren (HIV-viruset) tar ut de vita spelarna och forsvagar
ddrmed de gula spelarnas skydd. Detta skeende simulerar
slutfasen av en HIV-infektion nar immunforsvaret kollapsar.

Instruktioner

Utan att berdtta for spelarna vad simuleringen handlar
om delas klassen in i tre kategorier. Utse tva grona spelare
(virus och bakterier) och fyra gula spelare (celler i kroppen).
Resten av klassen &r vita spelare (vita blodkroppar). De
fargade papperslapparna delas ut till respektive spelare.
Dessa skall hdllas synliga under simuleringens gang.
Pedagogen eller spelledaren tilldelas rollen som roéd
spelare (HIV-viruset). Detta dr viktigt for att inga elever skall
kdnna sig utpekade.
Darefter instrueras grupperna om sina férhaliningssatt
och egenskaper de skall ha under simulationen.

Instruktionsfarfarande

Alternativ A: (tarlite ldngre tid n alternativ B)

Instruktionerna goérs i enrum med var och en av grupperna.
De fdr inte berdtta for de andra grupperna om sina
instruktioner.

Alternativ B:
Instruktionerna ges i helklass.

Pedagogen/spelledaren ger respektive
grupp foljande instruktioner:

Q Gula spelare skall sta stilla, i lokalens mitt, sa att man
|att kan rora sig runt dem. Alt. | en tat klunga (se variant
2 nedan)

Q Vita spelare skall skydda de gula genom att stélla sig
runt dem och skydda dem fran de gréna spelarna. De
ska halla armarna efter sidorna.

» Variant 1*: Vita spelare skall skydda de gula genom

att stélla sig runt dem och skydda dem fran de gréna
spelarna. Om réd spelare (pedagogen/spelledaren) petar
en vit spelare pa axeln &r denne ute ur spelet och maste
omedelbart ldmna spelet och stélla sig vid sidan om. Detta
innebdr att spelaren inte langre kan skydda de gula.

eller

» Variant 2*: Sex vita spelare far sta i en ring med ryggarna
mot de gula spelarna som star i en tat klunga. Om réd
spelare (pedagogen/spelledaren) petar en vit spelare pa
axeln &r denne ute ur spelet och maste omedelbart [dmna
spelet och stélla sig vid sidan om. Detta innebadr att spelaren
inte langre kan skydda de gula. En annan vit spelare far
direkt ta den borttagne vite spelarens plats.

Q Gréna skall forsoka vidrora de gula utan att vidrora de
vita. Vidror en gron spelare en vit spelare sa dker den
spelaren ut och far sétta sig vid sidan om.

Q Rad spelare (pedagog/spelledare) rér sig runt i rummet
och petar vita spelare pa axeln.

Simuleringen

Eleverna skall sta langs sidorna av lokalen.

1. Spelledaren ber de gula spelarna att utféra sina
instruktioner, varvid de gula spelarna intar sina
positioner.

Variant 1: Utspridda i mitten av lokalen
Variant 2: | en tét klunga i mitten av lokalen.

N

Spelledaren ber de vita spelarna att utféra sina
instruktioner.

Variant 1: Bildar ringar runt varje gul spelare.

Variant 2: Bildar en ring om sex personer runt klungan
av gula spelare

w

Néar de vita spelarna star pa plats ber spelledaren de
groéna spelarna att utfora sina instruktioner.

el

Pedagogen/spelledaren gar runt och petar vita spelare
pa axeln som da maste ga och stélla sig vid sidan om.

Eftersom 6vningen gar valdigt fort ar det lika bra att kéra
den tva ganger. Da har man chansen att testa pa bade
variant 1 och 2. Variant 2 ger lite mer fokus eftersom det
bara blir en grupp celler (gula spelare).

OBS!

Det &r viktigt att vara tydlig var spelarna ska stélla sig nar
de blivit "tagna”.

Spelmaterial

1 rott papper, storlek A6. 2 gréna papper, storlek A6. 5
gula papper, storlek A6. Resten av papperslapparna skall
vara vita. Finns inte fargade papper att tillga kan vita
papperslappar markerade med respektive farg anvandas.

*Variant 1 kan bli lite rérigare, men engagerar fler deltagare samtidigt dn variant 2. | variant 2 blir fokus tydligare pd den enda gruppen i mitten av lokalen med tre gula
spelare omringade och skyddade av sex vita. Resterande vita spelare i variant 2 stdr beredda att rycka in allteftersom de vita spelarna i ringen tas ut av den réda spelaren.
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Efterdiskussion Tips och erfarenheter fran speltest

Efterdiskussionen paborjas direkt efter att simulationen ar
slut och leds av pedagogen med hela gruppen. Det kan
vara ldmpligt att genomfora reflektions- och tolkningsfasen
stdende och darefter snabbt stélla tillbaka bankar och stolar
for fragor och ytterligare efterdiskussion.

Efterdiskussionen behandlar dmnet HIV och hur HIV-
viruset fungerar och paverkar kroppen.

Reflektionsfas

Eftersom det inte fran borjan ar uttalat vad spelet handlar
om sa ar det viktigt att eleverna far majlighet att reflektera
Over vad de precis har gjort.

Frageformuleringar att arbeta utifran:
Q Vad tror ni att vi gjorde och i s& fall varfér?

Q Vilka roller hade ni och vilka forhéliningsatt hade de
olika rollerna?

 Vad tror ni vi har simulerat eller efterliknat?

Tolkningsfas

Jamfoér handelserna i simulationen med verkligheten.
Forklara vad évningen gick ut pd. Forklara slutligen hur
viruset fungerar. Forklara vilka roller som representerade
vad. Forklara spelarnas handlande i relation till verkligheten.

Fragor och diskussion

Det kommer troligen flera spontana fragor (se forslag

pa fragor nedan) om HIV och AIDS samt fragor om

andra sexuellt dverforbara sjukdomar. Det ar upp till
pedagogen hur den forstsatta diskussionen ska se ut. Det
ar rekommenderat att stdlla i ordning lokalen till detta
moment for att visa att sjalva spelet ar over.

Forslag pa fragestallningar:
Q Hur smittar HIV?

Q Hur vanligt &r HIV-infektioner jamfért med tex.
klamydia?

Q Varfér ar HIV vanligare i tex. Afrika och hur ser
problematiken ut dar?

 Hur kan HIV behandlas?

Om man kér évningen med Oppna instruktioner enligt
instruktionsforfarande 1 sd dr det viktigt att vara restriktiv
mot hur de vita spelarna far agera. De fdr inte aktivt s6ka
kontakt med de gréna spelarna som da dker ut ur spelet
allt for snabbt. Det &r viktigt att de haller armarna langs
kroppen.

Nagon elev tyckte att man kan forbjuda de vita spelarna
att hoppa. En gron spelare i samma test tyckte det var ok
att de vita hoppade da det blev en stérre utmaning att
komma at de gula spelarna utan att nudda de vita.

Att kéra 6vningen tva ganger direkt efter varandra ger
deltagarna majligheten att forfina sin taktik infor omgang
tva.

Det kan vara bra att tdnka éver hur man férdelar rollerna
med avseende pa spelarnas ldngd. De gula och gréna
spelarna bor vara av medelldangd eller kortare. Om man har
en valdigt 1dng gron spelare kan han/hon allt for 1att stracka
sig over de skyddande vita spelarna.



