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Pedagogiskt Centrum

GR Utbildning - Pedagogiskt Centrum syftar till att utveckla, utbilda och
genomfdra verksamhet med den upplevelsebaserade pedagogiken som
verktyg och forhallningssatt. Den primara malgruppen ar pedagogisk personal
inom grundskolans senare ar, gymnasieskolan, vuxenutbildning och hogskola.
Pedagogiskt Centrum har 6ver tio ars erfarenhet av upplevelsebaserat larande
och arbetar nara malgrupperna. Pedagogiskt Centrum utvecklar pedagogiskt
material, utbildar pedagoger och genomfér insatser direkt pa skolor runt omi
landet.

Las gdrna mer pa www.pedagogisktcentrum.se

Brottsférebyggande radet

Brottsforebyggande radet (Bra) ar en myndighet och ett centrum for forsknings-
och utvecklingsverksamhet inom rattsvdasendet. Bra verkar for att brottsligheten
ska minska och tryggheten 6ka i samhallet genom att ta fram fakta och sprida
kunskap om brottslighet och brottsférebyggande arbete. Bra producerar dven
den officiella kriminalstatistiken, utvarderar reformer, bedriver forskning for att
ta fram ny kunskap och stodjer lokalt brottsforebyggande arbete.

Livsstilsenheten i Kungsbacka kommun

Livsstilsenheten i Kungsbacka kommun arbetar med folkhalsa. Livsstilsenhetens
verksamheter vill forbattra och framja halsan hos kommuninvanarna

genom att arbeta med hadlsoframjande verksamheter, ungdomsinflytande

och forebyggande insatser. Omraden som Livsstilsenheten arbetar med &r
brottsférebyggande, alkohol- och drogférebyggande, folkhalsa, foraldrastod,
ungdomsinflytande och barnkonventionen.

Ungdom mot Rasism

Ungdom Mot Rasism (UMR) ar Sveriges storsta antirasistiska
ungdomsorganisation och ett kunskapscentra for unga antirasister i Sverige

som vill engagera sig mot rasism, framlingsfientlighet och intolerans och for
demokrati och mangfald. UMR uppbyggd av, med och for unga manniskor i
aldrarna 13-25. De arbetar med lokalgrupper, utbildning, projekt- och kampanjer
samt politiskt paverkansarbete. Organisationen ar partipolitiskt och religiost
obunden.
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Om spelen i
TODDOR

Spelen i Toddor har utvecklats
av Pedagogiskt Centrum pa
uppdrag av Brottsforebyggande
radet och i samverkan med
Ungdom mot Rasism och
Livsstilsenheten i Kungsbacka
kommun.

Detta spel ingar som en av
fyra delar i metodboxen
Tolerans och demokrati mot
diskriminering och rasism! De
fyra delarna ar:

¢ Tolerans och demokrati
mot diskriminering och
rasism! — Metodbox:
Introduktion & Tips pa
annat material

e Bahati — Spel

¢ Diskrimineringsdomstolen
— Spel

e Rorande normer — Spel

Alla delar i metodboxen finns
att ladda ner pa www.grul.se.

Detta material ar © Copyright
GR Utbildning 2011. Materialet
far fritt kopieras och anvandas
i utbildningsverksamhet sa
lange kalla anges.
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Sammanfattning

Bahati ir en simulering dir eleverna far préva pa att leva i tva
olika kulturer; Fabel och Abel. Minniskorna i Fabel dlskar att

ha roligt, dr vidskepliga, hedrar sina dldre och tycker om att

rora vid varandra. Minniskorna i Abel 4r hart arbetande och
affirsmissiga, de pratar ett frimmande sprak och gillar inte att
vara nira varandra. Nir medlemmarna av varje grupp har lirt sig
reglerna for deras nya kultur kommer observatorer och bestkare
skickas mellan de tva samhillena. Det dr férbjudet att friga om
de specifika reglerna under alla besok, besdkarna maste istillet
dra egna slutsatser om reglerna fran egna observationer och
upplevelser.

Spelet 6ppnar upp for en diskussion om de fragor och
utmaningar som kan uppkomma nir manniskor med olika
bakgrund och livssituation férsoker interagera med varandra.

» Tid: ca 90-120 min
> Antal deltagare: 20-40 st

Syfte

Babhati syftar till att belysa och ge en storre férstaelse f6r de
fragor och utmaningar som uppstir nir medlemmar frin olika
samhillen, med skilda kulturer och livsfilosofier, eller minniskor
med varierande livssituationer observerar varandra och forsoker
interagera.

Bakgrund

Bahati ingar i metodboxen Tolerans och demwokrati mot
diskriminering och rasism! vars syfte ir att behandla
antidemokratiska attityder och virderingar bland elever pa
hégstadie- och gymnasieniva. Boxen tar sin utgangspunkt i FN:s
konvention om barnets rittigheter och primirt i artikel 2: ”Alla
barn har samma rittigheter. Ingen far diskrimineras.”

Bakom diskriminering och rasism ligger ofta attityder och
forestillningar, uttalade och outtalade, om vad som anses
normalt eller onormalt. Genom att processa och bearbeta dessa
attityder och forestillningar med hjilp av Bahati 4r malet att 6ka
forstaelsen och insikten f6r det demokratiska lika virdet.

Fakta

Design: Baserat pa en simulering av Gary Shirts

Texter och material: Oskar Joelson och Alexander Hallberg
Ombearbetning 2011: Sofia Reimer
Layout och formgivning: Carolina Dahlberg

Oversikt

Denna handledning innehéller:
» Rad till handledaren
» Forberedelser
» Genomforande
> Tips for fortsatt arbete
> Regler
> Bilagor till spelet
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Rad till handledaren

Lararens férberedelser

Som handledare bor du ldsa igenom hela spelet forst. Las sarskilt
noga igenom handledningen for att lidttare kunna hitta rétt i
texten under genomférandet.

Gemensamma férberedelser

Beritta for eleverna att de skall spela ett spel, men avsléja inte
spelets syfte. Det innebir att eleverna inte behéver fundera pa
om de gor ratt/fel och inte heller under spelets ging behover
fundera pa de frigestillningar som besvaras i efterdiskussionen.

Genomférande

Under spelets genomférande dr det viktigt att du som handledare
ar malmedveten och tydlig i alla instruktioner. Genom att ha

last igenom materialet innan genomférandet kommer du med
enkelhet kunna besvara elevernas fragor under spelets giang.

Ingen grupp ir den andra lik, och under genomférandet si kan
ovintade saker hinda. Ta eventuella avbrott med lugn och led
tillbaka eleverna till spelets handling.

Bara for att en elev inte pratar mycket under spelet innebir det
inte att eleven inte tar del av upplevelsen. En elev som betraktar
hindelsen kan ldra sig lika mycket som en som deltar aktivt.

Efterdiskussion

I efterdiskussionen sker storre delen av lirandet. Genom en
vil genomférd efterdiskussion kan gruppen anvinda sina
erfarenheter under 6vningen och lyfta dessa till ett bredare
perspektiv. Efterdiskussionen ska ta tid och det dr dirfor viktigt
att avsitta tid till denna, girna 20 minuter.

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

Efterdiskussionen ar indelad i tre faser:

Reflekterande

Efterdiskussionen borjar med reflektion, vilket handlar om att
lita eleverna ventilera sina spontana intryck och sammanfatta sin
upplevelse. Fragorna handlar om hindelseférloppet, vad som
var roligt, vad som var svart och hur de upplevde olika delar

av spelet. Den reflekterande fasen dr viktig for att skapa ett bra
underlag for senare faser i efterdiskussionen

Tolkande

Hir skall eleverna fa méjlighet att problematisera och analysera
hindelserna under spelet och se moijlighet till alternativa utgangar
beroende pi forutsittningarna. Hjilp eleverna genom 6ppna
fragor att sitta ord pa sina kinslor och erfarenheter som de
upplevde i spelet.

Generaliserande

I generaliseringsfasen lyfts elevernas reflektioner och upplevelser
av spelet till ett storre perspektiv. Hir kan ni diskutera och dra
paralleller med hindelser utanfor spelet och i samhillet i stort.

Det dr inte ett maste att under efterdiskussionen avsluta en fas
for att paborja en annan, utan man kan vandra fritt mellan de
olika faserna beroende pa vart gruppen fér samtalet.

Eleverna kan stilla fragor till varandra, komma med spontana
synpunkter eller féra diskussionen vidare snabbare dn fragorna
som stir uppstillda. Detta hinder ganska ofta och dr fullt
normalt. Om nédvindigt kan ni ga tillbaka till de reflekterande
frigorna senare.
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Forberedelser

» Det hiir spelet kriver tva handledare (en f6r varje sambhiille)
och tva ganska stora nirliggande rum (ett for varje
samhille), varav ett av rummen behdver vara utrustad
med en whiteboardtavla eller dylikt f6r att kunna halla
poingstillningen i Abel-samhillet (se reglerna for Abel
nedan).

> Lis igenom hela handledningen sa att ni férstar spelet, men
kinn inte att ni maste memorera alla regler utan se till att ha
en kopia av hela spelet med er under genomférandet.

> Skriv ut det antal artefakter som behovs for de tva
samhillena. Det beh6vs en uppsittning djur (av ankor, gris,
hund, far och kor) i fem olika firger. Skriv dirfor ut djuren
pa papper i olika firg (exempel pa en uppsittning ankor:
ett blad med vita ankor, ett med roda ankor, ett med blaa
ankor, ett med grona ankor och ett med gula ankor). Ni
behéver dven skriva ut ben, ett ben for varje Fabel-medlem
samt ndgra extra. Klipp sedan ut ben- och djurkorten. Det
ska vara firre kor och far (se regler f6r Abel nedan) sa
plocka bort en del av dessa kort.

P Skriv ut besoks- och observatérsskyltar. Det behovs cirka 5
besoks- respektive observatorsskyltar till varje sambhille.

Genomfoérande

Icebreaker

Innan sjilva spelet startar inleder du med att genomféra en
icebreaker. En icebreaker ir en kortare komma-iging-6vning som
syftar till att hjilpa eleverna att glémma det som tidigare hint
under dagen och istillet skapa ett gemensamt fokus pa spelet och
6vningen. En icebreaker kan antingen ha som mal att tillféra
energi till gruppen eller lugna den beroende pa vilken som viljs.
Hir ges forslag pa en av varje, Vin eller Fiende ger energi till
gruppen medan Rikna till 20 lugnar den. Vilj den som passar din
grupp bist. (Du kan hitta fler f6rslag pa icebreakers under Spel
och Lirresurser pa www.grul.se.)

Vin eller Fiende

Be alla stilla sig i en ring. Sig till dem att tinka pa en person i
ringen men att inte avslja detta f6r personen. Sig till dem att
personen de tinker pa frin och med nu ér farlig f6r dem. De
maste hélla sig sa langt bort frin personen som méjligt inom
rummet. Om den farliga personen flyttar sig, maste de flytta sig
sd att de kommer sa lingt bort som moijligt.

Lat dem gora 6vningen en halv till en minut eller tills rérelsen
boérjar stanna av. Be dem da stanna dir de star. Ge dem
instruktionen att tinka pd en person till. Nir alla har valt en
andra person skall de nu halla sig mellan person 1 och 2, dd de
ska forséka skydda person 2 fran person 1.

Ovningen kommer leda till att alla samlas i en klump i mitten av
klassrummet. Nér det sker avbryter du leken och fortsitter med
vad ni skall géra hirnist.

Rakna till 20

Be deltagarna att stilla sig i en ring vinda init med axlarna
mot varandra. Forklara att de ska fa vara med om en avancerad
matematisk 6vning (vilket kommer att skapa en del oro och
kommentarer i gruppen).

Ga direfter igenom reglerna. Gruppen ska gemensamt rikna till
20 genom att ndgon person siger ’ett”, nigon annan siger “tva”
osv. upp till 20. Personer som star bredvid den som sa en siffra
far inte siga nista. Om det blir fel eller om négra sdger samma
siffra samtidigt maste alla applddera och bérja om frian borjan.
Under tiden man riknar ska de andra vara tysta och titta ned i
backen.

Tiank pa att det dr vildigt sillan som gruppen kommer att
klara av att rikna hela vigen till 20. Istéllet 4r tanken att man ska
skapa ett gemensamt fokus (genom en gemensam uppgift) samt
formedla en tillatande attityd till att g6ra fel (genom att appladera
nir det blir fel). Hall inte pa for linge med 6vningen, det ricker
att lata gruppen forséka 5-6 ginger.
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Introduktion

Samla alla deltagare i en cirkel. Beritta att:
» De kommer att delas in i tva grupper
> Varje grupp kommer att fa lira sig skilda sitt att leva
> En grupp kommer att kallas Fabel och den andra Abel
» De kommer att fi en chans att bescka det andra samhillet
» De bor lira sig reglerna for det samhille de bescker

» De maste lira sig genom att observera och inte genom att
stilla direkta fragor
> Hela gruppen kommer att diskutera igenom simuleringen i
slutet
Dela direfter in gruppen i tva grupper (Fabel och Abel) och
skicka ivig Abel tillsammans med ena handledaren till det andra
rummet (ddr det behover finnas en whiteboardtavla eller dylikt).

Under spelets gang

Vil 1 olika rum forklaras vilken typ av kultur de tillh6r (detta dr
viktigt for att de ska kdnna en tillhérighet till kulturen) samt vilka
regler som giller i den gruppen (se nista blad). Dela dérefter ut
de olika artefakterna (ett ben till varje Fabel och fem blandade
djurkort i olika firger it varje Abel). Lat dem trina med varandra

tills de kan reglerna som giller i deras kultur.

Direfter viljs en grupp observatérer (ca en fjirdedel av
invanarna i varje kultur) ut fran varje kultur, vilka ska fa
besoka det andra samhillet. Observatorerna utrustas med
observatOrsskyltar. Dé forsta besoket endast dr f6r observation
far de enbart betrakta vad som pagar. Efter cirka 3 minuter far
observatorerna dtervinda till sitt eget samhalle for att i nagra
minuter forklara for de sina om den andra kulturen; hur den
fungerar och vilka regler som giller.

Direfter ska nista grupp bestkare skickas Gver (grupper
som skickas 6ver ska besta av elever som tidigare inte bes6kt
det andra samhallet). Den hir gruppen ska interagera fritt
(men aldrig stilla nagra fraigor om reglerna) med hjilp av den
information de fitt frin observatérerna. For att kunna gora detta
far besOkarna lana artefakter och bestksskyltar. Efter cirka 3
minuter dr besoket Gver och de atervinder fOr att aterberitta vad

de upplevt.

Aterupprepa direfter proceduren och skicka éver ett nytt
ging besokare till det andra sambhillet. Totalt genomférs en
observatérsomgang och tre omgangar med besokare innan
simuleringen 4r slut och det 4r dags for efterdiskussion. Férsok
att se till att alla deltagare far chansen att bes6ka den andra
kulturen en gang (alla utom dldreminnen i Fabel, se reglerna
nedan). For varje besok dterkommer medlemmarna med mer
information om hur de tror att den andra kulturen fungerar,
vilket ger ndsta omgang besékare storre forutsittningar att
”smiilta in”.

Nir samhillena har besok ska givetvis dess invinare interagera
pa sin kulturs typiska vis. Vid besok far det inte talas svenska i
rummen. Det dr alltsa tyst sa linge besken pdgar. Nir besokarna
atervander fir man givetvis prata igen, for att forklara for
varandra vad man har sett och upplevt. D4 observatorerna/
bestkarna ska besoka varandras kulturer samtidigt kan det vara
bra att handledarna har kontakt med varandra via sms eller dylikt
(sd att man vet ndr den andra kulturen dr redo for besok).
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Regler: Fabel

Fabel dr en glad och ldttsam kultur dir méinniskorna lever i
lugn harmoni och dgnar storre delen av sitt liv 4t att skaffa sig
tur. Kollektiv tur dr lika viktigt som individuell tur och man delar
girna med sig av sin tur.

Bahati

For att skaffa sig tur spelar innevdnarna ett gissningsspel som
heter ”Bahati”. Det spelas av tva personer som ér vinda mot
varandra. Den ene av de tva gissar vilken av den andres hand
som inte innehaller ett “ben” (se bilaga 1). Spelet sker i nagra
enkla steg:

Spelet inleds med en hilsningsfriaga och ett hilsningssvar. Om
spelare A vill spela spelet med spelare B, sé stiller sig spelare A
vind mot spelare B och stampar i marken tre ganger. Om spelare
B, hidanefter kallad Gommaren, vill spela med spelare A vidror
GoOmmaren spelare A med tre fingrar pa spelare A:s Gverarm.

Gommaren ligger sina hinder bakom ryggen och gdbmmer
benet i ndgon av dem.

Spelare A, eller Gissaren, gissar sedan genom att peka mot den
hand som han/hon tror ir tom. Efter det att Gissaren har pekat
tar GOmmaren fram sin hand och visar om den innehaller ett ben
eller inte.

Dessa steg upprepas till det att Gissaren gissar ritt (dvs. tom
hand) tre ganger eller det att ett ben visas. Vid tre ritta gissningar
i rad uppstar “Bahati” (se nedan). Det dr mycket tursamt f6r en
person att lyckas gissa ritt hand (den tomma handen) tre ganger
i rad. Nar detta hinder skriker personen “Bahati”, vilket betyder
tur. Alla andra spelare avbryter da sina spel som de haller pa
med och vidrér den tursamme med tre fingrar pa dverarmen
som fungerar som en gratulation till honom/henne, och fir
dirigenom del av turen. Om en person istillet gissar fel avbryts
spelet omedelbart och personen avligsnar sig frin oturen.

Om Gommaren inte vill spela med en stampande Gissare
vidror han/hon inte Gissaren med tre fingrar. Gissaren bor da
omedelbart vinda sig om och ga ivig, Gommaren bor inte flytta
pa sig. Det dr inte ansett som en férolimpning om en person inte
vill spela, da alla har ritt att leta efter tur varthin han/hon vill.

Det dr otursamt for tvi spelare som édr vinda mot varandra att
stampa samtidigt, om de inte bida omedelbart gir ivig och latsas
som om att de aldrig har stampat. Bida maste sedan spela ett
nytt parti Bahati med en annan person innan de kan spela med
varandra igen.

Bydldsten

En man och en kvinna ska spela Byildstarna i samhillet.

Byildstarna:

> Sitter pa stolar pa en framstiende plats i rummet genom
hela spelet.

> Ar alltid Gissaren (den som stampar). De sitter fortfarande
ner ndr de stampar. Personer som vill spela med en Byildste
staller sig framfor och vintar pé att han/hon ska stampa.

> Far alltid den tursamma tomma handen. G6mmaren byter i

hemlighet benet till den andra handen om Byildsten gissar
fel.

» Skriker inte “Bahati” nir de fir tre tomma hinder i rad, utan
siger det tyst samt stricker sig upp (fortfarande sittande)
och vidrér Gémmaren med tre fingrar pa 6verarmen. Detta
ger Gémmaren stor tur.

Tabun

Det finns nagra tabun i Fabel-samhillet och medlemmarna
undviker dirfor dessa. Tabuna ir:

» Om en “icke-dldste” visar en hand med ett ben for en
Byildste bor de bli atsagda, av Byildsten eller vem som
helst som ser det, att omedelbart limna samhaillet. Detta
g6rs genom att peka bestimt pa personen och sen féra den
ut ur rummet. Ingen férklaring bor ges da det skulle ge en
forklaring av reglerna.

» Om en “icke-ildste” nagonsin stampar framfér en Byildste
eller sitter ner nir en Byildste ar i rummet, bor han/hon bli
atsagd att omedelbart limna rummet. Detta gbrs pd samma
satt som ovan.

> Om en person inte kinner till reglerna och upprepade
ganger stampar ndr andra stampar, gissar nir de borde
gémma, cller forsoker fortsitta spelet nir de har gissat fel,
bér den personen undvikas till varje pris dd de kan forstora
all tur som en person har byggt upp.

» Det dr otursamt f6r alla om en person vidrér en som just
har fitt Bahati for hart eller vidror med mer eller mindre an
tre fingrar.

> Att fuska (dvs. byta hand med benet) nir man spelar med
nagon annan 4n en byildste anses fora kollektiv otur.



Regler: Abel

Minniskorna som bor i Abel-samhillet dr ett tivlande, hart
arbetande folk som inte gillar att ge upp. De tjdnar sitt
uppehille genom att byta kort med bilder av djur.

Byta djur och tj@na poéng

For varje samling kort som de samlar ihop far de 5 poing. Det
ar fem sorts djur pa korten: ankor, grisar, hundar, far och kor.
Korten 4t dven i olika firger. En person far 5 poing nir han/
hon har samlat ihop ett av varje djur i samma farg (t.ex. en
vit anka, en vit gris, en vit hund, ett vitt far och en vit ko).

Poingstillningen skots av handledaren och dr en férteckning
over alla personers vilstind. Nir en komplett samling av kort (ett
av varje djur i samma firg) limnas in fir den personen 5 poing
och 5 nya kort.

Det rader brist pa kor och far i Abel-samhillet, men
handledaren informerar medlemmarna om att besékarna har
ett 6verflod av just de djuren (vilket inte stimmer, detta patalas
enbart for att Abel ska s6ka kontakt med Fabel vid besok).

Abelspraket

Abel byter med varandra genom att ga omkring i rummet och
fraga efter det kort de vill ha. Istillet for att friga efter det kort
de vill ha i talsprik sa fragar de pa Abel-spriket. Abel-spraket har
fyra bestandsdelar:

For att fraga efter ett speciellt djur man vill ha maste man
g6ra samma ljud som djuret. “Muu” betyder att man vill ha
ett kort med en ko pa, “n6ff n6ff” ett kort med en gris, “kvack
kvack” en anka, “bad” ett far, “voff” en hund.

For att fraga om ett kort med en speciell farg sa haller
man upp ett kort (vilket som helst) som har den firgen. For
att friga om en bld hund sa kan man t.ex. halla upp en bld anka
samtidigt som man siger “voff”.

“Ja” sdger man genom att nicka.

For att sdga “nej” eller “jag har det inte” sa h6jer man sina
armbagar i héjd med axlarna och later underarmarna hinga fritt.
Detta gors snabbt och upprepas nagra ganger (ca 4 ganger).

Hall avsténdet!

Abel haller sig alltid pa dtminstone en armlingds avstand. Nir ett
byte ska ske ligger bytare A sitt kort som han/hon ska ge bort
pa golvet och backar undan. Bytare B ligger sedan ner sitt kort
pa golvet, plockar upp bytare A:s kort och backar undan sa att
bytate A kan plocka upp hans/hennes (bytare B:s kort) utan att

komma for nira.

Brott mot reglerna

Om besckare inte foljer reglerna i samhillet ér det tilltet
att ta deras kort ifrain dem genom att anvinda teckensprak,
kroppsrorelser eller nagot annat sitt. Det far dock inte
forekomma négot vald eller talas nagot annat sprak 4n
Abelspraket.
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Efterdiskussion

Reflektion

» Hur var det att spela det hir spelet?
» Var det roligt att spela det hir spelet?
P Var det litt eller svart att forstd det andra samhillets kultur?

Tolkning

» Hur forklarades Fabel-kulturen hos Abel?

» Hur forklarades Abel-kulturen hos Fabel?

» Hur tedde sig Fabel for Abel?

» Hur tedde sig Abel f6r Fabel?

» Hur kinde sig Fabel nir de besékte Abel?

» Hur kinde sig Abel nir de bes6kte Fabel?
» Kinde ni er vilkomna i den andra kulturen?

» Blev ni behandlade pd samma sitt som besckare som
samhallets medlemmar blev behandlade?

» Hur var det att komma in i ert eget samhalles kultur?
» Hur kindes det nir ni kommit in i ert eget samhilles kultur?
» Hur kindes det nir ni hade besok?

» Kan ndgon Abel férklara Fabel-samhillet och dess regler?
Stimmer det?

» Kan nigon Fabel férklara Abel-samhillet och dess regler?
Stammer det?

Generaliserande
» Varfor spelar vi det hir spelet tror ni?
P Vilken kultur skulle ni foredra att leva i? Varfor?

» Om man inte kinner till reglerna i ett samhalle, vems fel ér
det da? Ar det alltid sa?

» Vilka paralleller har spelet med verkliga livet?
» Vet ni vad normer dr? Hur skapas normer i en kultur?
P Varfor foljer man de normer som styr 1 ens kultur?

» Vilken skyldighet har man att acceptera och folja normer i
en for en sjilv frimmande kultur?

» Vet ni vad diskriminering dr? Kan det finnas nigot samband
mellan diskriminering och spelet? Hur dd?

» Vad kan man ldra sig fran det hir spelet?

Tips for fortsatt arbete

P Lat eleverna skriva ned och beritta om en situation di de
sjalva har varit med om ndgot liknande. Lat dem beritta om
vad som hinde och hur de upplevde det. Lat dem darefter
ldsa upp sina berittelser for varandra i mindre grupper
och diskutera likheter och skillnader mellan berittelserna.

Till sist, diskutera frigan: Om ni blivit “kvar” i en f6r er

frammande kultur under lang tid, hut tror ni att ni hanterat
g e

detta?

> Lat eleverna fundera kring och underséka vad demokrati ar.
Arbeta kring fragorna: Vad betyder begreppet demokrati?
Vad innebdr det att vara en demokratisk medborgare?
Lever vi en demokrati om inte alla kinner till demokratins
spelregler? Hur far vi alla att kinna till demokratins
spelregler?
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Bilaga 1: Fabels artefakter







Bilaga 2: Abels artefakter










Bilaga 2: Abels artefakter




