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Fabel kommunikation

Tidsatgang:
Ca 60 minuter inklusive
efterdiskussion

Goteborgs Regionen
och GR Utbildning

GR ar en samarbetsorganisation for
13 kommuner i Vastsverige - tillsam-
mans har medlemskommunerna
900 000 invanare. Férbudets uppgift
ar att verka for samarbete 6ver
kommungranserna och vara ett
forum for idé- och erfarenhetsut-
byte inom regionen.GR Utbildning
arbetar med utbildningssamverkan,
gymnasieintagning, internati nellt
forum, pedagogiskt centrum och
laromedel.

Antal deltagare

4 - 28 personer. Udda antal
fungerar men fungerar bast i
grupper om fyra.

Malgrupp
Grundskolans senare del

(och gymnasiet) med fokus
pa arskurs 9.

GR Upplevelse-
baserat Larande

GR Utbildning - Upplevelsebaserat
Larande (GRUL) syftar till att utveck-
la, utbilda och genomfora verksam-
het med den upplevelsebaserade
pedagogiken som verktyg och
forhallningssatt. GRUL sétter det
livslanga larandet i fokus och vander
sig till alla verksamheter inom utbild-
ningssektorn. Den priméara malgrup-
pen ar pedagogisk personal inom
grundskolans senare ar, gymnasies-
kolan, vuxenutbildning och hégskola.
GRUL har tre verksamhetsomraden;
utveckling, utbildning och aktion.

www.grul.se



Bakgrund

Under tonaren 6kar ungdomars kontakt med féretag
och handelssituationer. Det &r inte alltid latt att valja
bland olika erbjudanden. Detta material ar en hjalp foér
att medvetandegora unga méanniskor kring konsument-
fragor och konsumentratt. Materialet &r framtaget av
GR Upplevelsebaserat Larande. | materialet finns ett
pedagogiskt spel med tillhérande fragestallningar att
arbeta vidare med i klassrummet. Materialet riktar sig
primart till grundskolans arskurs 9, men gar mycket val
att anvanda for aldre malgrupper ocksa.



Handlednings-
instruktioner,
forarbete,
material

Om du laddat ner Pank som en pdf aterstar en del
arbete for att fa det till ett fardigt spel. De sidor i doku-
mentet som innehaller handelsekort, rollkort, SMS-lan,
pengar, regler (sid. 8-19) skall skrivas ut i flera exemplar.
Om spelet skall anvéandas av en klass om 24 elever be-
hovs sex exemplar (6 grupper om 4 personer).

e  Sidorna 8 - 10 enkelsidigt

e  Sidorna 11 - 19 dubbelsidigt (sid 19 blir da enkelsidig)

e Sidorna 6 - 7 ar pengar och ska skrivas ut
enkelsidigt. (se nedan om pengar)

Handelsekorten

Det gar att anvanda vanligt 80 grams papper till han-
delsekorten men en viss styvhet ar att foredra. Vi
rekommenderar att spelkorten lamineras eller skrivs ut
pa tjockare papper. (120 g eller mer) Handelsekorten har
texten “handelsekort” pa baksidan om man skriver ut
dem dubbelsidigt. Det gar att klippa ut korten med sax,
men det ar talamodskravande. Lattast ar att anvanda en
skarmaskin.



Pengar

Det ar rekommenderat att képa leksakspengar i en
leksaksaffar. Om det inte ar magjligt kan man skriva ut
sidorna med pengar (6 & 7) i fem exemplar for varje
grupp och klippa ut.

Kortutdelning

Klassen delas upp i grupper om fyra personer. Varje
grupp far en uppsattning kort. Nu ska alla i gruppen
utféra foljande steg:

1) Fordela rollkorten sa att var och en far en roll att
placera framfor sig pa bordet med texten uppat.

2) Blanda handelsekorten och lagga dem i en hég
med texten nerat.

3) Sortera pengar och SMS-lankort. SMS-lankorten
ska placeras med texten uppat sa att alla kan se vilka
1an man kan ta.

Instruktioner till elever

For att spelet ska komma igang och flyta smidigt ar det
viktigt att ha en kort genomgang av spelet nar grupperna
sitter med korten framfor sig. Har ar punkterna du som
pedagog bor ga genom: (las garna upp texten nedan)

e Det har ar ett kortspel om ekonomi.

e Har foljer reglerna for spelet. Ni kan lasa dem igen
pa regelkortet.

¢ Parollkorten kan ni lasa hur mycket pengar ni har
6ver varje manad och hur mycket pengar ni bérjar
med.(Ge dem garna ett par minuter att lasa genom
sina rollkort)



¢ Varje runda motsvarar en manad.

¢ Ni spelar tills handelsekorten ar slut.

e Personen till hdger om dig drar och laser upp ett
handelsekort férutom texten i parantes.

¢ Texten i parentes pa handelsekortet talar om vad
som hander om man gér ett visst val.

e Varje runda borjar med att spelaren vars tur det ar
tar sina balanspengar.

e Innan ni borjar tar varje spelare de pengar varije roll
har fran start.

e Nar det ar din tur kan du ta ett SMS-lan. Det ska
betalas tillbaka innan din nasta tur slutar.

e Den som har mest poang nér alla handelsekort ar
slut vinner. Hur poangrakningen gar till kan ni lasa i
reglemna.

Poéngrakning
| slutet av spelet ska deltagarna rékna poang. Den som
har fatt felst poang i slutet vinner. Féljande ger poéang:

e For varje kort en spelare har framfor sig som ger
poéng enligt det som star pa kortet

e Varje 100kr som en spelare har kvar i slutet av spelet
ger 1 poang

e Varje 100kr en spelare har i skuld efter sms-lan eller
liknande ger minus 1 podng



Efterarbete

Nar kortspelet ar slut ar det dags for efterdiskussionen.
Har bor knappt hélften av tiden laggas. Minst 15 minuter.
Avbryt hellre spelet i fortid for att hinna med en diskus-
sion an att ta bort tid ifran efterdiskussionen. Satt del-
tagarna pa ett satt sa att det enkelt gar att genomféra en
bra gruppdiskussion dar alla kan delta. Har du méjlighet
kan det vara bra att placera deltagarna i en cirkel, som
ar indelad gruppvis sa att man kan 6verlagga inom den
grupp som man precis jobbat med. Da blir det ett 6ppet
och gemensamt samtalsklimat. Tank pa att bord skapar
distans mellan individer. Se darfor garna till att cirkeln
bestar av enbart stolar.

Ordningen pa fragorna ar viktig. Det &r en god idé att
utga ifran varje individs upplevelse i diskussionen for att
pa ett bra sétt fanga in gruppens upplevelse. | sam-
band med varje fraga ar det naturligtvis viktigt att stélla
foljdfragor och folja upp det som deltagarna sager eller
vad deltagarna faktiskt gjorde. Om det t.ex. visar sig att
deltagarna har olika uppfattningar i en viss fraga sa far
man fundera pa vad det beror pa och om det gar att géra
jamforelser med andra fragor.



| diskussionen ar det viktigt att alla far komma till tals och
beskriva sin bild av vad som hande. Det &r ocksa viktigt
att inte ”skynda fram” i diskussionen fér att klargéra
poénger. Deltagarna behover ofta”prata av sig” innan
man kan ga in djupare i simuleringens poéanger.

Reflektion,
tolkning och
generalisering

Efterdiskussionen genomfors bast i tre faser:

e Reflektion (spontana tankar om hur
det var att spela)
e Tolkning (hur var spelet jamfort med verkligheten?)
e Generalisering (Vad finns det for lagar och
forordningar runt handel och lan? Etc..)

Nedan listas forslag pa fragestallningar.
Aktuell information rorande fragorna finns pa

www.konsumentverket.se



Forslag pa
fragor for efter-
diskussionen:

Reflektion

e Hur var spelet?

e Vad handlade ni?

e Hur tankte ni nar ni kunde képa saker?
¢  Tog nagon sms-lan? Hur ténkte du da?
e Vem fick mest poang?

Tolkning

e Hur var spelet jamfort med verkligheten?
Vad stamde bra och vad stdmde mindre bra?

e Vad tycker ni om de olika rollernas inkomster och
utgifter i spelet? Ar 500 kr lagom for klider och skor
per manad? Nar ska man betala fér sina egna
hygienartiklar som schampo, deo och tandkram?

e Vad ar en vanlig manadspeng?

(for en 13,14, 15, 16 eller 18-aring)
e Ar SMS-lan en dalig idé? Varforivarfor inte?
e Vad brukar ni sjélva lagga pengar pa?



Generalisering

e Vad g6ér man nar man reklamerar nagot?
Vad ar en reklamation?

e Vad betyder 6ppet kop? Maste en affar ha 6ppet kop?
Vad &r viktigt att tanka pa vid 6ppet kdp?

e Vad betyder bytesritt? Maste en affar ha bytesratt?
Vad ar viktigt att tinka pa vid ett byte?

e Vad ar ett Kvitto? Varfor ar det viktigt med kvitton?

e Vad ar bindningstid? Vad &r viktigt att tanka pa
vid bindningstider?

e Vad ar viktigt att ténka pa nar man lanar pengar?
Vad finns det for risker med att 1ana pengar?
Vad hander om jag inte kan betala min skuld?

e Vad innebar det att vara omyndig nar man ska
handla nagot? Vad ar det for regler som géller
nar man fylit 16 ar? 18 ar?

e Vad ska man ténka pa nar man handlar pa Internet?

e  Vad innebar angerratten? Hur lang tid har jag pa
mig att angra ett kop?

e Vad finns det for regler nar jag handlar nagot av
en privatperson?

e Vad b6r man tanka pa vid en prenumeration?
Vad innebar en prenumeration?

Tips och forslag

e Fundera gama 6ver vilken moblering som kravs
infor simuleringen.

e  Tank pa att anteckna vad som sker under sjélva aktiviteten,
vad deltagarna gor och hur de resonerar kring de olika
alternativen. Det underlattar mycket i efterdiskussionen.

e En bra uppfélining av spelet kan vara att beskriva upp-
komna tankar och idéer ur efterdiskussionen i text, som en
vidare koppling till det fortsatta arbetet med konsumentrtt.



Kort att
diskutera om
under efterarbetet

For att underlatta vid diskussionen kommer fragestill-
ningar som direkt harleder till nagra av de kort som del-
tagarna har spelat med. Givetvis finns det fler kort som
gar att anvanda i diskussionen sa om du som pedagog
vill rikta diskussionen gar det alldeles utmarkt att plocka
ut de kort som arr intressanta for det amnet.

Korten ar:

e  Trasiga skor - Reklamation

e Ringsignaler pa natet - Avtal pa internet,
bindningstid

¢ Internetkop - Avtal pa internet, angerratt

e Inkdp pa REA - Oppet kop, reklamation, garanti

1. Trasiga skor

Du hittade ett par snygga skor forra manaden som du
genast kopte. Men sulan pa ena skon lossnade helt
plétsligt forra veckan. Vilj ett av foljande:

1) Gar tillbaka till butiken och reklamerar skorna.
(Far ett nytt par likadana skor. Spara kortet
vérde 10 poang.)



2) Struntar i det och kdper nya skor. (Kostnad: 500:-)
3) Lamnar dom till skomakaren fér att fa de lagade.
(Kostnad: 700:-, Spara kortet varde 10 poang)

Fragor kring kortet

e  Vad valde ni att géra? - Varfor?

e Vad innebér det att reklamera?

e Hur lange far du reklamera?

e Nér far du reklamera?

e Vad tror ni att butiken kan vélja att géra?

e Vad ar konsumentkdplagen?

¢  Finns det andra kort som handlar om konsumentko-
plagen? - Vilka? - Varfor?

Vad géller?

Enligt konsumentkdplagen har du som konsument rétt
att reklamera i tre ar under forutsattning att du ej orsakat
felet sjélv. Under de férsta sex manaderna av trears
perioden har du ett extra skydd. Fel som hittas under

den inledande perioden raknas som om de fanns vid
forsaljning.

Vad kan butiken erbjuda?

Vid en reklamation far en butik vilja mellan att laga skon,
ge dig ett par nya skor eller att ge dig pengarna tillbaka.
Under de tva férsta gangerna som en vara gar sénder
har butiken rétt att valja det mest kostnadseffektiva for
de. Men tredje gangen en vara reklameras kan du som
konsument krava pengarna tillbaka eller en ny vara.



2. Ringsignaler pa natet

Du surfar pa natet och ser ett erbjudande om gratis
ringsignaler. Det star att du maste vara 18 ar for

att fa bestalla signalerna. Du nappar...Konsekvenser?
Bindningstid? Faktiska kostnader?

Vilj ett av foljande:

1) Skriver inte upp mig eftersom jag inte ar 18.

2) Skriver glatt in sitt mobilnummer. Fast tar det korta
erbjudandet. (Spara kortet varde 5 poang.

Du far -50 kr i balans)

3) Tackar ja (Spara kortet varde 7 poéng. Du far -50kr i
balans. | slutet av spelet betala 200:- extra)

Fragor kring kortet

e Vad valde ni att gora? - Varfor?

¢ Vilka regler géller pa Internet?

e  Vad galler vid tecknandet av abonnemang?
e Far ni teckna avtal?

e Arsaker gratis?

Vad galler?

Vid tecknandet av avtal maste en myndig skriva pa.
Antingen malsmans underskrift eller att du sjélv ar

6ver 18. | annat fall har malsman rétt att héva avtalet
eftersom att det ar ogiltigt.

Var aven vaksam pa att ingenting ar gratis, ofta finns det
dolda kostnader nar man tecknar avtal.



3. Internetkop

Nar du surfar pa natet hittar du ett grymt erbjudande pa
filmer och bestallde hem 10 stycken forr 100:-.

Nar du fick hem filmerna visade det sig att det var VHS
filmer, men du har ingen VHS:spelare.

Vilj ett av foljande:

1) Behaller filmerna och gar over till min
kompis och tittar pa de dar.

2) Anvander min angerratt och skickar tillbaka
paketet men betalar frakten sjalv.

Fragor kring kortet

e  Vad valde ni att gora? - Varfor?

¢ Vilka regler galler pa Internet?

e Nar ska man betala for en vara som
kopts pa Internet?

e  Vad hander om ni far fel vara efter ett
kop pa Intemet?

e Ardet méjligt att angra sig? Hur lang tid
har ni pa er ifall ni angrar er?

Vad galler?

Du har alltid 14 dagars angerratt vid kop via natet men du
far sta for returfrakten sjélv. Detta géller bade vid kop via
Internet. Tank &ven pa vad det ar for information du far
fran foretaget. Det finns manga som férsoker lura av
manniskor pengar sa betala inte i forskott for da riskerar
du att férlora pengarna utan att fa nagon vara.



4. Inkdp pa REA

Du ser varldens coolaste jacka pa rea. Nar du ska betala
sédger personalen att de inte har 6ppet kop eller bytesratt
pa reavaror. Efter en vecka slapper ena armen i som-
men. Valj ett av féljande:

1) Gar tillbaka till affaren och klagar (De séger att det
tyvarr inte ar nagot 6ppet kop, sléng kortet)

2) Mamma lagar den (Spara kortet varde 10 poéng)
3) Struntar i det, kdper en ny istéllet (Betala 800:- och
spara kortet varde 10 poang)

Fragor kring kortet

e Vad valde ni att géra? - Varfor?

e Vad ar 6ppet kdp?

e Nar kan man pa 6ppet kdp?

e  Maste en affar erbjuda 6ppet kop?

¢ Vad skulle ni kunna gora istéllet for att fa tillbaka
pengarna pa ett 6ppet kép?

e Hur fungerar reklamationsratten?

Vad géller?

Butiken bestammer sjélva om de erbjuder 6ppet kop
eller bytesratt. De kan reglera det som de sjélva

vill till exempel inte ha 6ppet kop eller bytesratt pa REA-
varor. Daremot géller fortfarande

reklamationsratten pa REA-varor sa det ar fullt méjligt
att havda sin rétt att reklamera den istallet for

det 6ppna kopet






