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Introduktion

Den har simuleringen dr tankt att hjdlpa deltagarna
att lattare kunna forsta hur handel kan paverka ett
lands valstand. Var planet ar delad; de industriali-
serade landerna i norr sésom Nordamerika, Europa
eller Japan har en mycket hégre levnadsstandard an
landerna i Latinamerika, Afrika eller Asien. De finns
manga satt att forklara den har skillnaden, men det ar
uppenbart att klyftan mellan rik och fattig uppehalls
och t o mvidgas av ett varldshandelssystem som
hjdlper de starka, vdlorganiserade landerna hellre an
de fattigare.

Den har simuleringen férsoker visa hur handel faktiskt
fungerar: vem som vinner och vem som forlorar.

Simuleringen dr Iamplig for en grupp med mellan 15
och 30 deltagare.

Simuleringen lampar sig sarskilt val for grupper som
arbetar med handelsfrdgor, ekonomi och internatio-
nella frdgor i amnen och teman sdsom juridik, geogra-
fi, psykologi och internationella relationer.

Ett litet varningstecken

Handelsspelet ar en effektiv visualisering av olika
landers resurser och inflytande, men det gor det extra
viktigt att vara uppmarksam pa gruppens beteende
bade under och efter spelet.

| efterdiskussionen ar det viktigt att det laggs vikt vid
att skapa gemensam forstaelse for dvningen, och att
inte eleverna skuld- och skambelagger varandra.

Ett bra satt att undvika sadana situationer ar att det

ar du som larare som valjer vem som spelar i vilken
grupp, pa sa vis behover inte eleverna sjalva kdnna
ansvar for vilket land de hamnade i, under sjdlva
spelet. Slutligen: Alla grupper kan reagera olika pa ett
spel eller en simulation. Det ar du som larare som bast
vet vilka behov som just din grupp har.

Tid
Simuleringen tar mellan 1-2 timmar att genomfora,
inklusive tid for efterdiskussion.

Syfte

» Uppleva och reflektera kring resursers betydelse i
globala fattigdomsfragor

= Reflektion kring vilka handelshinder som skapas i
och med ojamlikt fordelare resurser och inflytande
i politik

= Reflektion kring hur resursknapphet, ojamlikhet

och bristande inflytande paverkar manniskors
motivation och vilja till samarbete.
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Pedagogiskt Centrum verkar for skolutveckling i hela
Goteborgsregionen. Pedagogiskt Centrum ar en del
av GR Utbildning och Géteborgsregionens kommu-
nalférbund.

Avdelningen skapar och leder alltifrdn enstaka tema-
pass till omfattande och langsiktiga organisations-
utvecklingsprojekt. Genom olika projekt och utbild-
ningsinsatser kommer Pedagogiskt Centrum arligen i
kontakt med omkring 40 000 personer som ar verk-
samma inom skolan i samtliga skolformer. Kompe-
tensen och erfarenheten ar bred och tacker in bland
annat skolutveckling, entreprendrskap, speldesign,
processledning och digitala verktyg for larande.

Pedagogiskt Centrum har mangarig erfarenhet av att
utveckla upplevelsebaserade spel och metoder for
skolan. Malet ar att ge en meningsfull och lustfylld
upplevelse for eleven som mojliggor diskussion och
reflektion.

Las mer pa www.pedagogisktcentrum.se

GR Speldatabas

| Pedagogiskt Centrums speldatabas finns ett stort
antal kostnadsfria spel och metoder for undervisning.
Du kan ladda hem materialen utan att logga in och
det ar kostnadsfritt. Vara spel och metoder innehaller
allt du behover i en PDF: handledning, bilagor och 6v-
rig information som ar relevant for temat och amnet
som spelet behandlar.

Du hittar speldatabasen pa www.grspeldatabas.se
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Forberedelser

Du kommer att behéva ett rum stort nog att halla sex
grupper med fyra till sex deltagare i varje. Deltagarna
bor ha gott om utrymme att réra pa sig mellan grup-
perna. Varje grupp kommer att behdva ett bord som
arbetsyta. En stol eller tva for varje grupp kan ocksa
vara bra.

Handledarna kommer att behova ett bord samt en
tavla eller vagg for att fasta anslag pa.

For 30 deltagare behéver du foljande utrustning:
= 30 ark vitt A4-papper

» Minst $200 i sedlar (se bilaga 1, sex st kopior av
bilagan blir $222)

» 2 arksjalvhaftande, fargat papper (10x10 cm)

= 4 stsaxar

» 4stlinjaler

= 2 st passare

= 2 stvinkelhakar

= 2 st gradskivor

= 14 st blyertspennor

= 1 plansch med figurer (se slutet av dokumentet)
= 1 plansch med spelmal (se slutet av dokumentet)
= 1 plansch med regler (se slutet av dokumentet)

= Eventuellt ndgra extra ark papper i olika farger (se
“Under simuleringen” nedan)

De tre planscherna bor sattas upp eller pa annat satt
visas sd att alla kan se dem. Det kan vara bra att ha tva
handledare for simuleringen: en som skoter banken
och en som agerar Generalsekreterare. Generalsekre-
terarens roll ar att halla koll pa simuleringen, anteckna
hur saker och ting utvecklas och ibland andra simule-
ringens riktning genom att introducera nya inslag och
regler. Han eller hon ar dven den person deltagarna
ska vanda sig till nar tvister eller meningsskiljaktig-
heter uppstar. Bankmannen behover en penna och
pappret med bankkonton pa (se bilaga 2).

Ni maste inte nédvandigtvis vara tva handledare.
Simuleringen gadr att genomféra med en handledare
dven om tva stycken ar rekommenderat.
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Genomforande

Dela upp deltagarna i sex jamnstora grupper (grupp
A1, A2,B1, B2, C1 och C2). De sex grupperna borjar
med tre olika resursuppsattningar; A1 och A2 med re-
sursuppsattning A, B1 och B2 med resursuppsattning
B samt C1 och C2 med resursuppsattning C. Om det ar
for fa deltagare bor du i forsta hand minska storleken
pa A-grupperna.

Ge varje grupp ett bord och ge dem féljande utrust-
ning efter vilken grupp de tillhor.
Resursuppsattning A

= 2 stsaxar

= 2stlinjaler

= ] passare

= 1 vinkelhake

= 1 ark papper

» $60isedlar

= 4 st blyertspennor

= Eventuellt ett hemligt dokument med information
om det sjalvhéftande pappret (se “Under simule-
ringen” nedan).

Resursuppsittning B

= 10 ark papper

» 1 arksjalvhaftande, fargat papper
» $20isedlar

Resursuppsattning C
= 4 ark papper

= $20isedlar
= 2 stblyertspennor

Las upp foljande spelmal och regler for deltagarna
samt 1at dem bdrja tillverka och handla.

Spelmal

Malet for varje grupp ar att tjdana sa mycket pengar
som mojligt genom att anvanda det material de har
fatt. Inga andra material far anvandas. Man far pengar
genom att tillverka pappersfigurer. Varorna ni ska till-
verka dr de figurer som visas pa figurplanschen. Varje
figur har, som det visas pa planschen, ett eget vdrde.
Dessa ges till bankmannen i buntar om fem likadana
figurer varpa det sammanlagda vardet for alla fem
fors upp pa ert konto. Ni kan tillverka hur manga figu-
rer ni vill - ju fler ni gor desto rikare blir ni.
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Regler

Det finns fyra enkla regler:

= Alla figurer maste vara utklippta med sax och vara
av exakt storlek for att utbetalning ska ske.

» Endast utdelad utrustning far anvdndas.
= Inget vald ar tillatet.

=  @Gatill Generalsekreteraren for att |10sa eventuella
tvister.

| bérjan av simuleringen kommer férvirrade eller
konfunderade deltagare formodligen att bombardera
dig med fragor sasom: “Far vi lana saxar?”, “Vart far vi
tag pa saxar?’, “Far vi handla med varandra?”, “Varfor
har vi inte fatt saxar (papper etc)?’, “Vad ar det sjalv-
haftande pappret till for?”. Motsta all frestelse att svara
pa sadana fragor. Det enda du bor goéra ar att upprepa
reglerna eller bara vara tyst.

Under simuleringen

Under simuleringen kommer vissa grupper att kan-
na sig maktlosa och forbisedda. For att uppmuntra
handel kan handledaren féra in ny information och
skapa nya situationer i simuleringen. Nagra forslag
foljer har nedan. Nagra av dessa forandringar kommer
att paverka alla grupper, medan andra kan framforas i
hemlighet till vissa grupper.

Andrade marknadsvirden

Efter ett tag kan du d@ndra vardet pa ndgra av figurer-
na sa att t ex rika grupper upptacker att deras passare
inte langre dr sa anvandbara for att tillverka vardefulla
figurer langre. Kom ihag att underratta bankmannen
om alla prisandringar.

Tillgangen pa ramaterial

Du kan fran ditt eget hemliga forrad ge en grupp
tillgang till extra material och tillkdnnage for resten av
grupperna att en ny materialfyndighet har upptackts

i den gruppen. Om detta gors i slutet av simulering-
en nar alla borjar fa slut pa papper kan det snabbt
forandra relationerna mellan grupperna. Du kan dven
lagga till ndgra bitar olikfargat papper, detta kan
anvandas for att symbolisera upptackten av en ny lag-
eller hogkvalitativ resurs, figurer fran dessa papper
kan ha ett hogre eller lagre varde.

Det sjalvhdftande pappret

Tva grupper kommer att ha ett ark med fargat, sjalv-
haftande papper. Du kan goéra det vardefullt genom
atti hemlighet berédtta for tva andra grupper (med
diskret skrivna meddelanden) att deras produkter
kommer att vara varda fyra gadnger sa mycket om de
faster en 2x2 cm stor bit av det fargade pappret pa
dem. (Underratta bankmannen.)

Bistand
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Under simuleringens gang kan du uppmuntra en eller
tva grupper genom att bevilja dem bistand. Det bor
dock ske under vissa villkor; t ex att en tredjedel av
produkterna som tillverkas med hjalp av bistandet ska
betalas tillbaka som ranta. Bistdndet kan ges i form

av teknologi (t ex en extra sax till en grupp under en
begransad tid).
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Avslut

Bestam en viss tid som du vill Iata simuleringen fortga
men var beredd pa att |ata eleverna spela kortare eller
langre, om det pagar nagon intressant, eller om du
marker att spelet borjar stagnera.

En bra tumregel ar att spara minst 30 minuter for ef-
terdiskussion, sa planera aktiviteten sa tillrackligt med
tid ar 6ver.

Avbryt 6vningen och be eleverna att samlas i enring,
staende, sittandes pa stolar eller pa golvet. Sakerstall
att alla sitter pa samma "niva”. Om tex. en elev ar
rullstolsbunden kan det vara en god idé att alla sitter
pa stolar.

Efterdiskussion

| efterdiskussionen sker storre delen av larandet. Ge-
nom en val genomford efterdiskussion kan gruppen
anvanda sina erfarenheter under 6vningen och lyfta
dessa till ett bredare perspektiv. Efterdiskussionen ska
ta tid och det ar darfor viktigt att avsatta tid till denna,
en rekommendation ar minst 20 minuter.

Ett forslag ar att under efterdiskussionen moblera
rummet sd att alla sitter i en ring. Det gor att alla ser
varandra och blir ocksa en tydlig markor att spelet ar
slut och att gruppen nu har géttin i en ny fas.

Efterdiskussionen ar indelad i tre faser:

Reflekterande

Efterdiskussionen boérjar med reflektion, vilket handlar
om att lata eleverna ventilera sina spontana intryck
och sammanfatta sin upplevelse. Frdgorna handlar
om handelseforloppet, vad som var roligt, vad som
var svart och hur de upplevde olika delar av spelet.
Den reflekterande fasen ar viktig for att skapa ett bra
underlag for senare faser i efterdiskussionen.

Tolkande

Har skall eleverna fa majlighet att problematisera och
analysera handelserna under spelet och se mgjlighet
till alternativa utgangar beroende pa forutsattningar-
na. Hjalp eleverna genom 6ppna fragor att satta ord
pa sina kanslor och erfarenheter som de upplevde i
spelet.

Generaliserande

| generaliseringsfasen lyfts elevernas reflektioner och

upplevelser av spelet till ett storre perspektiv. Har kan
ni diskutera och dra paralleller med handelser utanfor
spelet och i samhallet i stort.

Det ar inte ett maste att under efterdiskussionen
avsluta en fas for att paboérja en annan, utan man kan
vandra fritt mellan de olika faserna beroende pa vart
gruppen for samtalet.
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Eleverna kan stalla fragor till varandra, komma med
spontana synpunkter eller féra diskussionen vidare
snabbare dn fragorna som star uppstallda. Detta han-
der ganska ofta och ar fullt normalt. Om nodvandigt
kan ni ga tillbaka till de reflekterande frdgorna senare.

Forslag pa fragor
Reflekterande

= Vad tyckte du/ni om évningen?

= Hur var det att spela de grupper som ni spelade?
(Lat varje grupp sammanfatta sin upplevelse)

= Vad tyckte ni om férdelningen av material? Hur
paverkade férdelningen ert spel?

» Hur mycket pengar fick ni ihop? (Lat alla grupper
redogora for resultatet)

» Vad tyckte ni om Bankens och Generalsekretera-
rens bemotande?

Tolkande
» Vad hade hant om alla grupper hade fatt samma
material?

= Hur tolkade ni spelets mal "att tjana sa mycket
pengar som mojligt”? Hade ni kunnat goéra pa
nagot annat vis?

Generaliserande
= Varfor tror ni att vi har spelat det har spelet?

= Hur paverkas var samarbetsvilja av att ha olika
resurser?

= Hur pdverkar olika resursférdelning och handels-
villkor relationen mellan lander?

=  Kan handel forbattra och/eller relationer mellan
lander? Hur?

= Ardet viktigt med lika villkor och resurser? Varfér/
Varfor inte?

= Varfor blir ett land fattigt? (Om man jamfér grup-
perna med ldnder)

= Varfor blir en samhallsgrupp fattig? (Om man jim-
fér grupperna med minoriteter/samhdillsgrupper)

= Skulle samhallet och varlden tjana eller férlora pa
okad jamlikhet och jamnare resursfordelning?

= Vem bor bestamma hur regler for handel och eko-
nomi mellan lander ska hanteras?

= Vilken roll spelar FN, Varldsbanken, Varldshandel-
sorganisationen i att forhindra konflikter mellan
lander? Kan arbetet goras pa ett battre satt? (Fér
elever som studerar internationella relationer)
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Bilaga 2: Bokforing
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Bilaga 3: Figurer
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Bilaga 4: Spelmal

Spelmal

- Tjana sa mycket pengar som
mojligt

- Tjana pengar genom att till-
verka de figurer som visas pa
den uppsatta bilden

- Vardet for varje figur star pa
bilden

- Det kravs 5 likadana figurer
for ni ska fa betalt

- Tillverka sa manga figurer ni
vill



Bilaga 5: Regler

Regler

- Alla figurer maste vara ut-
klippta med sax och vara av
exakt storlek for att utbetal-
ning ska ske.

- Endast utdelad utrustning
far anvandas.

- Inget vald ar tillatet.

- Ga till Generalsekreteraren
for att l0sa eventuella tvister.
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