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Inledning

GreenCompskolhandbok: Project-Based Learning (P-BL) scenarios and Board Games for
Pupils and Parents ar utformad for att stodja familjer i att utveckla ett hallbarhetstankande
genom engagerande, praktiska inlarningsupplevelser. Handboken ger foéraldrar
strukturerade P-BL-scenarier och interaktiva bradspel som gor det mojligt féor dem att
utforska héllbarhetsamnen pé ett tvarvetenskapligt satt tillsammans med sina barn pé ett
roligt och meningsfullt satt. Pa sa satt arbetar barn och foraldrar som ett team for att ta itu
med verkliga hallbarhetsutmaningar, vilket framjar kritiskt tdnkande, problemlésning,
samarbete och ansvarsfullt beslutsfattande. Oavsett om det &r genom praktiska projekt
eller engagerande bradspel goér den har handboken héllbarhet patagligt, praktiskt och
inspirerande fér unga elever.

Vad innehéller denna handbok?

| den har handboken presenteras tre scenarier for projektbaserat larande (P-BL) och fyra
pedagogiska bradspel som ar anpassade till olika aldersgrupper (arskurs 1-2, 3-4 och 5-
6). Varje arskurs fokuserar pa ett specifikt amne inom malen foér hallbar utveckling (SDG)
som presenteras i handboken.

P-BL-scenarierna ger eleverna mojlighet att observera, undersdka och skapa l6sningar pa
héallbarhetsutmaningar i samarbete med sina foraldrar. Varje projekt ar utformat for att
kunna genomféras hemma med enkla material och uppmuntrar till diskussion,
utforskning och kritisk reflektion.

Bradspelen introducerar héllbarhetskoncept genom interaktiva lekar, som later familjer
fatta beslut, l6sa utmaningar och reflektera 6ver héllbara vanor pa ett roligt och
engagerande séatt. Spelen ar utformade for att vara flexibla, latta att anpassa till alla
hushallsmiljoer och uppmuntra kreativitet och samarbete mellan féraldrar och elever.
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Hur anvédnder jag den hdr handboken?
Detta material ar utformat for att vara flexibelt och kunna anpassas till olika familjemiljoer
och dagliga rutiner.
Foraldrar uppmuntras att:
 Valja projekt och spel utifrdn barnets &lder och intressen.
o Folj steg-for-steg-guiden for att genomfoéra varje projekt eller spel hemma.
o Framja nyfikenhet och kritiskt tinkande genom att diskutera héllbarhetskoncept.
o Modifiera projekten eller spelen foér att passa deras lokala sammanhang och
tillgangliga resurser.

Varje projekt innehaller tydliga instruktioner, material som behoévs och
diskussionsunderlag, vilket gor det enkelt for foraldrar att skapa engagerande
hallbarhetsupplevelser hemma.

P& samma satt innehaller varje bradspel tydliga instruktioner och material som behdvs.

Vigarvidare

Denna handbok &r en del av ett bredare initiativ for att ge familjer verktyg for
héllbarhetsutbildning. Det material som tillhandahélls &r engagerande, anpassningsbart
och effektivt, vilket sakerstaller att hallbarhet blir en aktiv del av vardagen - bAde hemma
och i samhéllet.

Genomatt delta i dessa projekt och séallskapsspel kan familjer géra hallbarhet till en
gemensam upplevelse. Genom lek och utforskande utvecklar barn och féraldrar vanor
och kunskaper som bidrar till en mer hallbar livsstil.

Vi inbjuder dig att utforska handboken, njuta av spelen och arbeta tillsammans med dina
barn for att bygga en grénare framtid tillsammans!

Denna leverans &r en del av ett bredare initiativ for att forse larare med innovativa verktyg
for att frdmja héllbarhetsutbildningoch deltagande larande. Materialet som tillhandahélls
hér ar utformat for att vara engagerande, anpassningsbart och effektfullt, vilket sékerstéller
att hdllbarhet blir en integrerad del av grundutbildningen.

eenComp
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Anpassning av P-BL-scenarier och bradspel till
2030 ars mal for hallbar utveckling

De projektbaserade larandescenarier och bradspel som presenteras i den har handboken
har utformats i linje med de viktigaste mélen for hallbar utveckling i FN:s Agenda 2030.
Syftet var att ta itu med bade miljomassig héllbarhet, som ar centralt for projektet, och
social hallbarhet, for att framja en holistisk forstdelse av hdllbarhet i utbildningen.

Arskurs 1-2 16 e

Okenutbredning, markférstoring och torka ;

Desertification, Land Degradation and Drought for Grades 1 and 2. The early years of
elementary education are critical for building an understanding of natural ecosystems. By
focusing on SDG 15, teachers provide pupils with the opportunities to explore the
importance of land preservation and environmental resilience. This aligns with the green
focus of the project; teaching pupils how human actions can impact the land and what
can be done to mitigate these negative effects from an early age.

Arskurs 3-4
Kulturell hallbarhet och miljé

Detta mal valdes for att introducera eleverna till tanken att héllbarhet inte bara handlar
om naturen utan ocksd om manskliga system, inklusive kultur- och stadsmiljoer. | SDG 11
betonas vikten av att bevara kulturarvet och samtidigt se till att stdder och samhallen
utvecklas pd ett miljomassigt hallbart satt. Genom att fokusera pé kulturell héllbarhet
overbryggar vi klyftan mellan miljoskydd och socialt ansvar och visar hur bdda maste
samverka for en héllbar framtid.

Arskurs 5-6 12 o

Hallbar produktion och konsumtion @@

| dessa arskurser kan eleverna engagera sig i mer komplexa begrepp som
resurshantering, avfallsminskning och den globala leveranskedjan. Mal 12 valdes ut for
arskurs 5 och 6 for att fordjupa elevernas forstdelse for hur individuella
konsumtionsmonster paverkar den globala hallbarheten. Detta mal ligger i linje med
projektets gréna fokus genom att uppmuntra till praktiska tillampningar av
hallbarhetsprinciper, minska avfallet, dteranvdnda material och géra medvetna val som
konsumenter.
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Arskurs1-2

Projektbaseratlarande
Scenario 01
Réadda var mark!
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Radda var mark! Projektoversikt
Eleverna utforskar begreppet

Okenspridning och hur mark férsamras
over tid pa grund av olika miljomassiga
och manskliga faktorer. Genom ett
enkelt experiment med jord och
vaxtlighet upptacker de satt att skydda
och aterstalla marken och tillampar
denna kunskap i ett samarbete med
sina familjer. Projektet avslutas med en
visuell presentation foér att visa upp
deras forstaelse och losningar.

Arskurs 1 och 2

GreenComp kompetensomrade

Amne fér projekt

Forkroppsligande av

Okenutbredning, markférstéring hallbarhetsvérderingar
ochtorka Att ta tillvara komplexitet inom
hallbarhet

Agera for hallbarhet

GreenComp kompetenser

Framja naturen

Bidrag till

hallbarhetsmalen )
Systemtankande

Kritiskt tankande
Problemformulering
Politisk byra

Individuella initiativ
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Radda var mark!

Malséattning

Att hjalpa unga elever att forsta vikten av frisk mark och effekterna av ékenspridning,
samtidigt som de lar sig praktiska satt att skydda och bevara miljon.

Foérvantade laranderesultat

Kunskap:
Nar projektet ar slutfort kommer barn och foéraldrar att kunna:
e Beskriva hur natur, manniskor och platser hanger ihop.
o Diskutera hur brist pa vatten paverkar vardagslivet.
o Forklara varfor vissa miljoproblem kan verka obetydliga eller gd obemarkta forbi
manniskor.
» Undersoka effekterna av torka och dess langsiktiga konsekvenser for miljon.

Fardigheter:
Nar projektet ar slutfort kommer barn och foéraldrar att kunna:
o Foresld enkla satt att skydda jorden och gora varlden till en battre plats genom att
forsta effekterna av 6kenspridning, markfoérstéring och torka pa miljon.
o Gora sitt grannskap till en béattre plats genom roliga och trevliga aktiviteter.
o Gora héllbara val aven i tider av osakerhet eller risk.

Attityder:
Nar projektet ar slutfort kommer barn och féraldrar att kunna:
o Gor miljovanliga val som gynnar jorden.
« Varde att arbeta tillsammans for att hantera héallbarhetsfragor.

10
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Radda var mark!

Tvarvetenskaplig ansats

Vs

GEOGRAFI OCH
INFORMATIK

&

Eleverna undersdker den geografiska
fordelningen av omrdden som
drabbats av 6kenspridning.
Anvandkartor eller digitala verktyg for
att identifiera och analysera regioner
som ar utsatta for 6kenspridning.

SOk panatet efter fallstudier och foton
pad omrdden som drabbats av
markforstéring.

~N

7’

LITTERATUR

S

Eleverna skriver reflekterande essaer
eller berattelser om 6kenutbredningens
inverkan pa manniskor och miljo.
Skrivabeskrivande rapporter som
sammanfattar deras experiment och
resultat.

Anvand storytelling for att foreslad
framtida losningar och inspirera till
miljoatgarder.

E KONST

Eleverna utformar kreativa affischer

som illustrerar  effekterna av
Okenspridning och hur man kan
forhindra den.

Anvandateckningar, diagram och

symboliska bilder fér att kommunicera
resultaten visuellt.
Inforlivakonstnarliga element i
l6sningsorienterade presentationer.

i MATEMATIK

Mat och jamfor vattenretention och
jorderosion i experimentet.

Skapa diagram ochgrafer for att
visualisera de data som samlats in under
experimentet.

Anvandnumerisk analys for att jamfora
effektiviteten hos olika
markskyddsmetoder.

11
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Radda var mark!

Tvarvetenskaplig ansats

-

FRAMMANDE SPRAK

Undersdka hur olika lander hanterar
Okenspridning och presentera
resultaten pé ett frammande sprak.
Lara sig ochanvanda miljoordférrad
pa malspraket i tal och skrift.

Ova uppkommunikationsféormagan
genomatt integrera utlandska termer i
sina affischer och presentationer.

N

é IDROTT OCH HALSA

Delta i praktiska aktiviteter som att
plantera gras eller trad for att skydda

jorden.

Delta imiljospel som simulerar
jorderosion och hur den kan
forebyggas.

Lar dig de fysiska effekterna av
markforstéring pd lokal och global
nivd genom  erfarenhetsbaserat
larande.

12
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Radda var mark!

Tvarvetenskapligansats

Projektet integrerar flera &mnesomraden for att ge en holistisk inlarningsupplevelse som
kopplar samman vetenskapliga begrepp, miljdmedvetenhet, kreativt uttryck och kritiskt
tankande. Varje amne bidrar péa ett unikt satt till den dvergripande inlarningsupplevelsen
och hjalper eleverna att forstd komplexiteten i 6kenspridningen och dess bredare
miljokonsekvenser.

4 N\ 4 N\

352 GEOGRAFI OCH &

INFORMATIK ¢ LITTERATUR

Forskningsaktivitet: Eleverna anvander
Internet for att hitta bilder och
fallstudier av omrdden som drabbats
av 0kenspridning varlden over.
Kartlaggning: Med hjalp av kartor eller
digitala verktyg lokaliserar eleverna
drabbade regioner och diskuterar
deras geografiska egenskaper (t.ex.
klimat, terrang).

Berattandeskrivande: Eleverna skriver
korta beréattelser eller essader dar de
forestéller sig en varld som drabbats
hart av okenspridning och betonar
dess konsekvenser féor manniskor och
natur.
Beskrivanderapporter.  De
observationsbaserade
sammanfattningar av sina experiment.

skriver

Anmadrkning fér larare: Amnesnamnen kan variera nagot beroende pa din nationella laroplan, men de grundlédggande
fardigheterna och inldrningsmalen &r desamma. Oavsett vad dmnet kallas i din skola kan du enkelt anpassa aktiviteterna
med mindre dndringar for att passa sammanhanget i ditt klassrum och land. Den har handboken finns ocksa pa andra
sprék, ddar amnesnamnen har anpassats till lokal terminologi fér 6kad relevans.

13
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Radda var mark!

Tvarvetenskaplig ansats

R onsr

Kreativtuttryck: Eleverna skapar
affischer eller digitala illustrationer
som visar effekterna av 6kenspridning
och deras forslag till lésningar.
Symboliskrepresentation: Konst
hjalper till att kommunicera komplexa
koncept som markforstéring genom
visuella bilder.

Konst ger elevernamdjlighet att
uttrycka sin forstéelse pa ett kreativt
satt genom att utforma affischer. De
anvander visuellt berattande for att
visa effekterna av 6kenspridning och
sina forslag till loésningar, vilket
uppmuntrar till fantasifullt tdnkande
och kommunikation genom visuella
medier.

i MATEMATIK

Analys av data: Elevernaméter och
jamfor vattenretentionsnivder iskyddad
respektive  oskyddad jord och
anvander diagram for att visualisera
sina resultat.

Berakningar: Enkel aritmetik hjalper till
att kvantifiera skillnader i erosion,
vattenretention och véxttillvaxt.

Genom attjamféra vattenretentionen
mellan skyddad och oskyddad jord
tillampar eleverna grundldggande
matematiska fardigheter. De spérar och
jamfor data fran sitt experiment, vilket
starker deras forméga att anvanda
kvantitativa metoder for att analysera
verkliga problem.

14
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Tvarvetenskaplig ansats

FRAMMANDE SPRAK ‘g IDROTT OCH HALSA
Flersprakigforskning:  Eleverna  kan Anslutning utomhus: Eleverna kan
undersdka hur andra lander hanterar delta i praktiska aktiviteter som att
okenspridning och presentera resultaten plantera trad eller besoka en
pa ett frammande sprak som de lar sig. narliggande tradgéard for att fa en
Utokatordforrad: De lar sig viktiga fysisk koppling till
miljotermer pa det frammande spraket markvardsmetoder.
och anvander dem i presentationer eller Miljoatgarder: Delta i miljospel eller
affischer. fysiska utmaningar som simulerar
Projektetutvecklar elevernas jorderosion och hur man forebygger
sprakkunskaper eftersom de maste den.
beskriva sina observationer skriftligt och
presentera sina resultat muntligt for
klassen. Detta starker deras féormaga att
forklara vetenskapliga begrepp i enkla
termer och bygger upp deras
sjalvfortroende nar det galler att tala infor
publik och strukturerad kommunikation.

Genom att vdva samman dessa damnen \ J
uppmuntrar projektet eleverna att tdnka
kritiskt och holistiskt kring miljéproblem.
Det framjar systemtadnkande, eftersom
eleverna inser att olika
kunskapsomraden - vetenskap,
matematik, konst och kommunikation - ar
sammankopplade och nédvandiga for
att l6sa komplexa utmaningar som
Okenspridning.

15
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Radda var mark!

INVOLVERA ELEVERNA | AMNESOVERGRIPANDE AKTIVITETER

Integrerad forskning och kartlaggning (geografi och informatik):
Elevernaanvander online-resurser for att identifiera regioner som drabbats av
o6kenspridning och analysera orsaker och effekter.

Experiment och dataregistrering (matematik):
Elevernagenomfér jordexperimentet, spérar matbara skillnader i erosion och
vattenretention och presenterar resultaten med hjalp av diagram eller grafer.

Creative Poster Design (konst och frammande sprak):
Affischerkombinerar visuella framstéallningar med beskrivningar eller l6dsningar skrivna
pa modersmalet och ett frammande sprak.

Fysiskt engagemang (idrott och hélsa):
Aktivitetersom plantering eller miljospel hjalper eleverna att fysiskt koppla till koncept
for markskydd.

Berattande och reflektion (litteratur):
Elevernaskriver reflekterande uppsatser eller berattelser som innehdller deras resultat
och foreslar framtida atgarder for markskydd.

16
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_

INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Projektets organisatoriska delar

Plats och nédvandiga resurser och utrustning

Experimentet dger rum hemma, och varje konkret steg forklaras i skolan i foérvag.
Eleverna genomfor aktiviteten hemma tillsammans med sina foréldrar, vilket forstéarker
deras larande genom praktisk erfarenhet.
Material som behovs:

e Tva brickor med jord

» Vattenkannor eller sprayflaskor

e Smastenar, grasfron

o Papper, kritor, tuschpennor for att skapa affischer

Koncernensorganisation

Individuelltarbete (hemma):

Varjeelev utfor jordskyddsexperimentet individuellt hemma, efter lararnas anvisningar,
med vagledning fran sina foraldrar.

Elevernauppmuntras att ta ansvar for processen genom att dokumentera sina dagliga
observationer i en anteckningsbok eller genom att ta foton.

Samarbete med familjen:

Foraldrarnafungerar som handledare under hemforsoket, vagleder observationer och
uppmuntrar till diskussioner om vikten av att bevara marken.

Foraldrarnauppmuntras att dela med sig av sina egna idéer eller erfarenheter nar det
géller att skydda mark och miljo.

Klassrumsorganisation:

Grupparbete: Eleverna bildar smé tvarvetenskapliga grupper for att sammanféra sina
kunskaper och upptéackter fran olika @mnen.

Tilldelning av roller: Varje grupp tilldelar roller, till exempel "geograf", "forskare",

"konstnar", "matematiker" och "lingvist", s att alla &mnen finns representerade i deras
projekt. 17
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Projektets organisatoriska delar

Koncernensorganisation

Peer Sharing (iklassrummet):

Nar experimentet ar slutfort samlas eleverna i sma grupper (3-4 personer) i
klassrummet.

Varje grupp delar med sig av sina resultat, jamfér observationer och diskuterar likheter
och skillnader i sina experiment.

Grupperna brainstormar kollektivt fram ytterligare idéer for att forhindra 6kenspridning
och skydda marken.

Presentationer i klassrummet:

Varje elev presenterar sin affisch och sina resultat for sin lilla grupp och tranar pé att
kommunicera och tala infor publik.

Gruppen valjer ut de mest kreativa och slagkraftiga idéerna som ska presenteras for
hela klassen under en avslutande presentation.

Gemensamreflektion:

Efter alla presentationer deltar klassen i en vagledd reflektionssession under ledning av
lararen.

Eleverna bildar storre diskussionsgrupper for att fundera 6ver hur deras individuella
handlingar kollektivt kan bidra till en hallbar framtid.

Erkdnnande av insatser:

Gruppersom samarbetar pa ett effektivt satt beldénas med certifikat eller en "Green Star
Award" iklassrummet. Ett sddant erkdnnande uppmuntrar till lagarbete och en kéansla
av att ha 4stadkommit nagot.

18
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\ o
INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Projekt process

Definiera det problem som ska l6sas

What happens when land is left bare without plants or protection?

Definiera de drivandefragorna

Hur kan vi skydda marken frén att torka ut och bli en 6ken?

19
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{

INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

PROJEKTETS STEG

1. Introduktion till 6kenutbredning:

e Lararen introducerar amnet Okenutbredning och markforstéring och anvander
bilder eller videor for att forklara vad som hander nar marken l@mnas bar och
oskyddad. Léararen forklarar varfor vaxter och andra marktackare éar viktiga for att
skydda marken fran erosion, vattenforlust och ékenspridning.

 Lararen ger visuella exempel pa skyddad och oskyddad mark (t.ex. omraden med
vaxtlighet kontra karga landskap) for att hjalpa eleverna att visualisera skillnaderna.

2. Utformning av experimentet (hemma - under 1 vecka):
Material som behovs:

e Tva brickor eller behallare med jord (samma storlek)

e Smastenar eller sma stenar

 Grasfron eller smaplantor (tillval)

e Envattenkanna eller sprayflaska

e Vatten

» Anteckningsbok for observationer

o Kamera (tillval for dokumentation av resultat)
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

PROJEKTETS STEG

3. Foérfarande for experimentet:

1.Fack 1: Skyddad mark

o |en bricka simulerar eleverna markskydd genom att tdcka marken med smasten
och/eller plantera grasfron. Vaxterna eller stenarna fungerar som ett skyddande
lager som minskar erosionen och vattenavdunstningen.

2.Fack 2: Oskyddadjord

o | den andra brickan lamnar eleverna jorden bar, utan nagot skyddande tacke.
Detta simulerar tillstdndet for jord som lamnas oskyddad av véxter eller stenar,
vilket efterliknar forhallanden som leder till 6kenspridning.

3.Vattna jorden:

o Eleverna vattnar bada trdgen lika mycket varje dag i en vecka och anvander
samma mangd vatten varje gang (t.ex. 100 ml). De observerar hur vattnet
interagerar med jorden och noterar eventuella synliga forandringar (t.ex.
vattenabsorption, erosion eller uttorkning av jorden).

4.0bservationer:
o Under hela veckan observerar och dokumenterar eleverna forandringar i de
bé&da trdgen. De bor vara uppmarksamma pé faktorer som t.ex:
= Hur snabbt jorden torkar ut
= Huruvida jorden i varje bricka forblir intakt eller eroderar (tvattas bort med
vatten)
» Skillnader i vaxttillvaxt (om grasfron anvandes)

Valfritt: Eleverna kan ta foton av brickorna i olika skeden foér att visuellt fanga skillnaderna.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE
PROJEKTETS STEG

4. Analys och diskussion (hemma):

o Efter en vecka analyserar eleverna sina observationer. De ska jamfora forhallandena i
den skyddade jorden (med stenar/vaxter) och den oskyddade jorden (som ldmnats
bar).

o Foraldrarna kan hjalpa till att styra diskussionen med frdgor som:

o "Vilken jord holl vattnet battre?"
o "Vilken jord eroderade mer nar den vattnades?"
o "Hur skyddade véaxterna eller stenarna jorden?"

5. Skapa en affisch (hemma):
» Med hjalp av observationerna och eventuella foton skapar eleverna en affisch som
visuellt visar vad de kommit fram till.
Postern ska innehalla féljande:
Titel: En kreativ titel som aterspeglar syftet med experimentet (t.ex. "Skydda var jord!")
lllustrationer: Ritningar eller foton som visar bdde de skyddade och oskyddade
jordtragen i olika skeden av forsoket.

Observationer: En kort beskrivning av vad som hande i varje bricka och hur skyddet (eller
avsaknaden av skydd) paverkade jorden.

Losning: Eleverna kan lagga till ett avsnitt med sina egna idéer om hur man kan skydda
marken i verkliga situationer (t.ex. plantera fler trad, anvanda marktackning, minska
vattenforbrukningen).
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

PROJEKTETS STEG

6. Presenteraresultaten (klassrum):
 Tillbaka i klassrummet presenterar eleverna sina affischer for klassen. De forklarar:
o Upplagget av deras experiment
o Skillnaderna mellan skyddad och oskyddad mark
o Derasidéer om hur man kan skydda mark fran 6kenspridning
o Efter varje presentation kan klassen diskutera de olika metoder som anvéants och lara
sig av varandras resultat.

7. Reflektion (diskussioni klassrummet):
Som ett sista steg deltar eleverna i en gruppreflektion. Lararen vagleder diskussionen
med frdgor som:

o "Varfor ar det viktigt att skydda jorden?"

o "Vad hander nar marken lamnas bar utan véaxter eller skydd?"

o "Vad kan vi gora for att skydda marken i vart samhalle?"
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Allmanna kommentarer till foraldrar och larare

Presenteraprojektet fér eleverna

Forklara 6kenutbredning och varfor det ar viktigt att skydda marken genom att visa
enkla visuella exempel pa frisk respektive forstord mark.

Genomfdra undersékningar och utredningar

Hemma experimenterar eleverna med sina foraldrar och observerar och registrerar
forandringar i jorden, vattenabsorption och vaxttillvaxt.

Slutliga resultat

Eleverna skapar affischer som illustrerar skillnaderna mellan skyddad och oskyddad
mark.

De presenterar ocksa enkla losningar (t.ex. plantera gras eller anvanda stenar) for
klassen.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Allmanna kommentarer till foraldrar och larare

Vagledning fér féraldrar

Foraldrarna hjalper till att leda experimentet hemma och uppmuntrar till observation
och diskussion. De hjalper till med att skapa affischer och ger feedback pa sina barns
resultat.

Reflektion

| klassen diskuterar eleverna vad de lart sig, med fokus p& hur miljén kan skyddas och
vad de kan gora for att hjalpa till.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Bidragfran larare

Ge tydliga instruktioner till foéraldrarna om hur de kan hjalpa sitt barn med experimentet,
inklusive observationstips och forslag pa hur projektet kan goras interaktivt. Uppmuntra
foraldrarna att lata sina barn leda arbetet, vilket framjar sjalvstandighet i
problemlésningen.

Planeringoch forberedelser:

Projektdesignoch 6versikt:

a. Utveckla en tydlig och kortfattad férklaring av projektets mal och tvarvetenskapliga
kopplingar.

b. Forbereda steg-for-steg-instruktioner for elever och foraldrar och se till att de forstar
processen och resultaten.

Tilldelning av resurser:

C. Tillhandahall material (eller en detaljerad lista éver materiall som behovs for
experimentet, t.ex. brickor, jord, smésten och fron.

d. Dela lankar till online-resurser, videor eller artiklar om 6kenspridning och markskydd
for att stodja familjens forskning.

Material for foraldraradgivning:

a. Skapa en anvandarvanlig guide for foraldrar, inklusive féljande:

i. Oversiktover projektet: Vad det syftar till att lara ut och varfor det ar viktigt.
ii.Steg-for-steg-instruktioner fér experimentet: Forenklade och visuella dar sa ar moijligt.

iii. forslag pd hur foraldrarna kan involveras: Exempel pé frdgor att stalla, satt att
uppmuntra till observation och hur man diskuterar resultaten.

Idéer for familjediskussioner: Uppmuntra till brainstorming om lokala miljéfrdgor och
losningar
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Bidragfran larare
Genomférande och kommunikation:

Engagera elever:

a. Presentera projektet i klassen med hjalp av interaktiva metoder, t.ex:

i. Visa videor eller foton av 6kenutbredning i aktion.

ii.Be eleverna beréatta vad de vet om jord och dess betydelse.

iii. anordna en liten demonstration av jorderosion for att vacka nyfikenhet.

Kommunikation med féraldrar:

b.  Skicka en detaljerad projektskiss till foéraldrarna via e-post, nyhetsbrev eller en
sarskild foraldraplattform.

c. Halla en kort online- eller personlig session for att forklara projektet, dess mal och
deras rolli att stddja sina barn.

d. Regelbundet hora av sig till féraldrarna via e-post eller en klassrumsportal for att ta

upp problem eller ge uppmuntran.

Stod i klassrummet:

e. Vagleda eleverna i att organisera sina observationer och reflektioner i strukturerade
rapporter.

f.  Stodja eleverna i att skapa tvarvetenskapliga kopplingar och hjalpa dem att se hur
olika @mnen bidrar till projektet.

g. Erbjud hjalp med att goéra affischer genom att tillhandahélla mallar eller
brainstormingmaéten fér designidéer.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Bidragfran larare
Underlatta reflektionoch presentation:

Diskussioni klassrummet:

a. Organisera gruppdiskussioner dar eleverna delar med sig av sina utmaningar,
upptackter och insikter frdn experimentet.

b. Uppmuntra till kritiskt tdinkande genom att stalla frdgor som:

i. "Vad férvdnade dig mest med ditt experiment?"

ii."Hurkan du tillampa det du lart dig i verkliga situationer?"

Véagledning for presentationer:

C. Hjalp eleverna att repetera sina presentationer och ge tips om tydlig
kommunikation och beréattande.

d. Lareleverna hur de kan forklara data visuellt (t.ex. genom grafer eller diagram).

Utvéarderingoch aterkoppling:

e. Ge konstruktiv feedback péa elevernas affischer, rapporter och presentationer, med
fokus péd anstrangning, kreativitet och tvarvetenskaplig integration.

f. Erkdnna framstdende bidrag for att motivera fortsatt intresse for miljofragor.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Bidragfran larare
Uppmuntra langsiktig paverkan:

Inspirera till handling:

a. Diskutera hur eleverna kan tillAmpa sina kunskaper i samhéllet, t.ex. genom att
plantera trad eller delta i naturvardsprogram.

b. Uppmuntra eleverna att dela med sig av sina kunskaper till kamrater eller
familjemedlemmar utanfor klassrummet.

Koppling till laroplanen:

c. Koppla projektresultaten till pAgadende lektioner i geografi, matematik, konst eller
andra amnen, vilket forstarker den tvarvetenskapliga inldrningsmetoden.

d. Ge forslag pa uppfoljningsaktiviteter, t.ex. en stdddag i samhallet eller en djupare
studie av lokala miljdutmaningar.
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Projektbaseratlarande
Scenario 02
Vart kulturarv och miljén
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Vart kulturarv
och miljén

Arskurs 3 och 4

Amne fér projekt

Cultural Sustainability and
Environment

Preserving the past, shaping a
sustainable future.

Bidrag till

hallbarhetsmalen

Projektoversikt

Eleverna utforskar forhallandet mellan
kulturarv och milj6. De undersdker en
lokal kulturarvsplats eller -praktik,
utreder hur miljofrdgor péverkar den
och foreslar losningar for att bevara
bade platsen och miljon. De skapar en
modell eller visuell representation av
sina resultat, som de presenterar i
klassen.

GreenComp kompetensomrade

Forkroppsligande av
hallbarhetsvarderingar
Att ta tillvara komplexitet inom
hallbarhet

Att forestilla sig en hallbar framtid

GreenComp kompetenser

Vardering av hdllbarhet
Systemtankande
Kritiskt tankande

Kollektivt agerande
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Vart kulturarv och

miljon

Malséattning

Att hjalpa eleverna att forstd sambandet mellan kulturarv och miljomassig hallbarhet och
att uppmuntra dem att fundera pé satt att skydda bada for framtiden.

Forvantade laranderesultat

Kunskap (att kunna):

o Forklara sambandet mellan att ta hand om planeten och kulturarvet och (vara)
personliga varderingar (som att vara snéall och ansvarsfull), och hur detta kan goéra
vérlden till en battre plats for alla.

o Beskriv de tre viktigaste aspekterna av att ta hand om jorden - natur, manniskor och
pengar - och forklara deras betydelse.

o Diskutera hur naturen, miljon, manniskan och kulturarvet hanger ihop och péaverkar
varandra samt forstd hur vdra handlingar paverkar miljon.

o Forklara varfor det ar viktigt for regeringar och ledare att fatta beslut som skyddar
naturen och kulturarvet och framjar manniskors valbefinnande bade i vara stader och
over hela varlden.

Fardigheter (for att kunna):
o L&sa problem i verkliga livet, inklusive problem relaterade till kulturell hallbarhet och
miljo, for att gora varlden till en mer hallbar plats.
» Utveckla idéer for att skydda bade planeten och kulturarvet och samtidigt forbattra
livet for andra genom att inforliva dina personliga varderingar, som vanlighet och
ansvar.

Attityder (att kunna):
e Ta till dig andras idéer om kulturell hallbarhet och miljo, &ven om de skiljer sig frdn
dina egna.
e Ta hand om planeten genom att vara ansvarsfull och standigt ldra dig nya satt att
hjalpa till, aven nar omstandigheterna férandras.
e Argumentera for kulturarvets betydelse genom att utforska dess roll for att framja
forstaelse och respekt mellan olika grupper av manniskor.
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Tvarvetenskaplig ansats

gfﬁ HISTORIA E KONST

Ger en forstaelse for kulturarvsplatsens Hijalper eleverna att pa ett kreativt satt
betydelse. presentera sina resultat genom

modeller eller affischer.

MILJOVETENSKAP é SPRAKET

Forklarar miljoutmaningar Stodjer skriftliga beskrivningar och
(fororeningar, klimatférandringar) muntliga presentationer av sina
ochderas inverkan pé kulturarvet. resultat.

Meddelande till ldrare: Amnesnamnen kan variera ndgot beroende p&a din nationella ldroplan, men
kdrnkompetenserna och larandemalen dr desamma. Oavsett vad dmnet kallas i din skola kan du enkelt anpassa
aktiviteterna med smaérre dndringar for att passa ditt klassrumssammanhang. Den hédr handboken finns ocksé pa andra
sprak, dér amnesnamnen har anpassats till lokal terminologi fér 6kad relevans.
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Tvarvetenskapligansats

Genomatt kombinera historia, vetenskap, konst ochsprakkunskaperuppmuntrar
projektet eleverna att tdnka holistiskt kring forhallandet mellan kultur och milj6. De lar
sig att analysera miljopaverkan (vetenskap), forstad den historiska betydelsen (historia),
uttrycka sina resultat visuellt (konst) och kommunicera lésningar (sprakkunskap). Detta
Overgripande tillvdgagangssatt utvecklar kritiskt tankande och
problemlésningsférméga och visar eleverna hur olika kunskapsomrdden samverkar for
att ta itu med utmaningar i den verkliga varlden.

gfi HISTORIA MILJOVETENSKAP

Det har amnet ger eleverna Miljovetenskapspelar en viktig roll

grundlaggande  kunskaper  om néar det galler att hjalpa eleverna att

betydelsen av den kulturarvsplats forsta  hur  miljofragor  (som

eller praxis som de undersoker. féroreningar och

Genom att lara sig det historiska och klimatférandringar)

kulturella vardet av dessa platser far paverkarkulturarvet.

eleverna en forstaelse for vikten av Naturvetenskapen forklarar  hur

att bevara kulturella landmarken och forandringar i miljon,  tex.

traditioner. luftkvalitet eller extremt vader, kan
paverka fysiska strukturer och
kulturella sedvéanjor, och visar pé
sambandet mellan naturliga och
manniskoskapade system.
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E KONST

Konst anvands for att dversatta
elevernas forskning och
observationer  till  visuella
representationer. Genom att
skapa modeller eller affischer
uttrycker eleverna sin forstaelse
pad ett kreativt satt och
visualiserar den  kulturella
platsen, miljopdverkan och
foreslagna losningar. Detta
uppmuntrar eleverna att
fundera pd hur de kan
kommunicera sina idéer pé ett
engagerande satt.

N

é SPRAKET

Spraket hjalper eleverna att
skriva beskrivningar av sin
forskning och att presentera
sina resultat genom muntliga
presentationer. Detta starker
deras forméga att
kommunicera tydligt,
organisera information logiskt
och forklara sina idéer pa ett
effektivt satt. Det forbattrar
ocksd deras forméga att
formedla komplexa begrepp
pa ett begripligt satt.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Projektets organisatoriska delar

Plats och nédvéandiga resurser och utrustning

Klassrumoch hem (fér familjeengagemang)

» Anteckningsblock fér anteckningar

o Kamera eller telefon for att ta bilder

» Hantverksmaterial féor modeller (lera, kartong, tuschpennor etc.)
» Posterpapper

Koncernens organisation

Samarbete mellan foraldraroch eleveri hemmet, individuelltarbete iskolan

Tre barn kan arbeta sjalvstandigt med sina féraldrar hemma péd en gemensam lokal
kulturarvsplats eller praxis och nar de kommer till klassen kan de skapa ett nytt projekt,
under lararens dverinseende, som ar resultatet av de enskilda projekten.

For att slutfora projektet kan eleverna i grupper hitta ett satt att marknadsfora
kulturarvsplatsen eller kulturarvet sd att det inte glébms bort och kan féras vidare till
kommande generationer.

De kan ga till de andra klasserna for att marknadsfora projektet. De kan ocksé
marknadsfora sitt projekt pa skolans webbplats och producera en skoltidning som kan
presenteras for lokala féreningar och for den kommunala foérvaltningen. Pa sa satt blir
barnen aktiva medborgare och projektet kan faktiskt genomféras.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

PROJEKTETS STEG

1. Samarbetemellan foraldraroch elever (hemma)

Det forsta steget i projektet goérs hemma, déar eleverna samarbetar ndra med sina
foraldrar. Tanken ar att foraldrar och elever ska arbeta tillsammans med att undersodka
en lokal kulturarvsplats och utreda hur miljoéfragor (féroreningar, klimatférandringar)
paverkar den.

Roller:
Elev: Eleven leder forskningen och foraldrarna stéttar vid behov, t.ex. genom att goéra
efterforskningar pa natet, besoka kulturplatsen (om méjligt) och diskutera resultaten.
Foralder: Foraldrarna fungerar som handledare och hjalper till att vagleda elevens
tankande, brainstorma fram idéer till ldsningar och hjélpa till att bygga en modell eller
affisch som representerar deras resultat.

» Uppgift 1: Forskningoch undersékning (hemma):
Elevernasamlar, med hjalp av sina féraldrar, information om den valda kulturplatsen. De
dokumenterar de miljutmaningar som péaverkar platsen och foreslar satt att skydda
den.

e Uppgift 2: Skapa modelleller affisch (hemma):
Narforskningen ar klar arbetar eleven och foraldern tillsammans foér att bygga en
modell eller skapa en affisch som representerar den kulturella platsen och dess
miljdutmaningar. Modellen ska belysa mojliga losningar for att bevara bade kulturarvet
och miljon.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE
PROJEKTETS STEG

2. Overgang till individuelltarbete (iskolan)

 Individuell presentation och reflektion:

o Efter att ha avslutat samarbetsfasen hemma o6vergéar eleverna till att arbeta
sjalvstandigt i skolan. De tar med sig de modeller eller affischer som de har
skapat hemma och presenterar sina resultat individuellt i klassen. Under den
har fasen fokuserar eleverna pa att kommunicera vad de lart sig och de
l6sningar de utvecklat med sina foréaldrar.

» Reflektion och sjalvutvardering:

o Efter presentationerna reflekterar eleverna over upplevelsen genom att
diskutera vad de lart sig genom att arbeta med sina foraldrar och vad de
bidragit med individuellt. Denna reflektion goér det mojligt for eleverna att
bearbeta inlarningsresan frdn hem till skola och férstd hur samarbetet
paverkade deras arbete.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

PROJEKTETS STEG

Sammanfattning:

o Samarbete med hemmet: Eleverna samarbetar med sina foraldrar for att undersodka
en kulturarvsplats, utforska miljofrdgor och skapa en modell eller affisch.
Foraldrarna fungerar som guider och handledare.

 Individuellt arbete i skolan: Eleverna presenterar sina projekt individuellt i klassen,
visar upp sin forskning och reflekterar éver upplevelsen.

Denna struktur sakerstéaller att eleverna drar nytta av féraldrarnas stéd hemma

samtidigt som de utvecklar sin sjalvstandighet och presentationsférmdga under den
individuella fasen i skolan.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

PROJEKT PROCESSEN

Definiera det problem som ska l6sas

Hur paverkas kulturarvsplatser av miljéfragor?

Definiera de drivandefragorna

Hur kan vi skydda vart kulturarv och miljon pd samma gang?

Planeraprojektet

Eleverna undersoker lokala kulturarvsplatser och utforskar hur miljofaktorer
(fororeningar, klimatférandringar) paverkar dem. De arbetar hemma med sina familjer
for att samla in information och skapa en modell eller affisch.

Presenteraprojektet fér eleverna

Lararen/foraldrarna forklarar vikten av att bevara bade kulturarvet och miljon, med hjalp
av exempel pé kulturmiljoer som paverkats av miljoférandringar.

40



©
©

Vart kulturarv och
miljon

eenComp
chool

l

INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

PROJEKT PROCESSEN

Genomfdra undersékningar och utredningar

Besok en lokal kulturplats (om mojligt) eller undersdék den via foton, bocker eller
internet.

Undersdk de miljputmaningar som péaverkar platsen, t.ex. féroreningar eller
klimatforandringar. Anteckna observationer och ta foton for att dokumentera
forskningen

Slutligaresultat

Eleverna bygger en modell eller skapar en affisch som representerar kulturarvsplatsen
och miljutmaningarna.
De innehéller forslag pa losningar for att skydda bade anlaggningen och miljon.

Véagledning fér féraldrar

Foraldrarna vagleder sina barn genom forskningsprocessen och hjalper till med att
skapa modellen eller affischen. De hjalper till med brainstorming och problemlésning
under projektets gang.

Reflektion

Efter att ha presenterat sina modeller eller affischer reflekterar eleverna éver vad de lart
sig och diskuterar &tgarder som de kan vidta for att skydda bade kulturarvet och miljon
i sina samhallen.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

PROJEKT PROCESSEN

Bidragfran larare

For det forsta skulle lararna kunna traffa foraldrarna och tydligt forklara projektets faser,
deras roll och hur de béast kan vagleda dem i deras forskningsarbete.

Ge foraldrar vagledning om hur de kan stédja sina barn i att undersdka
kulturarvsplatser och hjalpa till med de kreativa aspekterna av modell- eller
affischskapande. Uppmuntra féraldrarna att involvera barnen i diskussioner om
miljoskydd och bevarande av kulturarvet.
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Arskurs 5-6

Projektbaseratlarande
Scenario 03
Var miljbvénliga produkt
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Var miljévanliga

produkt

Arskurs 5 och 6

Amne fér projekt

Sustainable Production and
Consumption

It is about doing more and
better with less.

Bidrag till
hallbarhetsmalen

12 RESPONSIBLE
GONSUMPTION
AND PRODUCTION

QO

Projektoversikt

Eleverna undersoker vilken
miljopaverkan vardagsprodukter
har och utformar sitt eget
miljovanliga alternativ. De
anvander &tervunnet material for
att skapa en prototyp av en héllbar
produkt och presenterar den foér
klassen och lyfter fram dess
miljofordelar.

reenComp kompetensomrade

I

Forkroppsligande av
hallbarhetsvarderingar
Att ta tillvara komplexitet i
hallbarhetsarbetet
Agera for hallbarhet

GreenComp kompetenser

Framja naturen
Systemtankande
Kritiskt tankande

Problemformulering
Politisk byra

Individuella initiativ
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Var miljévanliga
produkt

Malséattning

| det har projektet far eleverna lara sig om hallbara produktionsmetoder och ansvarsfull
konsumtion. De undersdker vanliga produkters miljopaverkan, brainstormar idéer for ett
miljovanligt alternativ och skapar en prototyp av sin produkt med hjalp av hallbara eller
atervunna material. Slutprodukten presenteras for klassen tillsammans med en
diskussion om dess miljoéfordelar.

Forvantade laranderesultat

Kunskap (att kunna):
o Eleverna lar sig hur produkter produceras och vilken miljopaverkan
produktionsprocesserna har.
o De forstar principerna for hallbar produktion och ansvarsfull konsumtion.

Fardigheter (for att kunna):
o Forskningsfardigheter for att undersodka produkters livscykler.
o Kreativitet i utformningen av en héllbar produkt och byggandet av en prototyp.
o Presentationsteknik for att forklara sin design och dess fordelar.

Attityder (att kunna):
o Forstaelse for vikten av hallbar konsumtion.
e Ansvar for att minska avfallet och vélja miljovanliga alternativ.
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Var miljévanliga
produkt

Tvarvetenskaplig ansats

3@2 GEOGRAFI OCH Q_.? LITTERATUR

INFORMATIK 7
Fokus: Undersokning av Fokus: Skriva produktbeskrivningar,
produktionsprocessernas globala Overtygande esséer eller berattelser
miljopaverkan och hur tekniken kan om héllbarhet.
bidra till att hitta l6sningar. Bidrag: Utvecklar elevernas férmaga
Bidrag: Eleverna lar sig att analysera att formulera idéer pé ett tydligt och
geografiska data och anvanda Overtygande satt.
digitala verktyg for att kartldgga
resursanvandning och resurssloseri.
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miljovanliga

produkt

Tvarvetenskaplig ansats

7

i; MATEMATIK

Fokus: Berdkning av resursanvandning
och potentiell avfallsminskning for

produkter.
Bidrag: Hjalper till att kvantifiera
hallbarhetseffekterna av
produktdesign genom data och
jamforelser.

i KONST

Fokus: Utformning av
tilltalande prototyper
marknadsféringsmaterial.
Bidrag: Uppmuntrar till kreativitet och
effektiv kommunikation av
hallbarhetskoncept.

visuellt
och

FRAMMANDE SPRAK

Fokusera pa: Skapa presentationer
eller material pa ett annat sprak for att
marknadsféra produkten globalt.
Bidrag: Forbattrar
kommunikationsférméagan och
framjar ett globalt perspektiv pé
hallbarhet
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Var miljévanliga
produkt

Tvarvetenskaplig ansats

Projektet "Var miljovanliga produkt" integrerar flera amnen for att hjalpa eleverna att
forstd vikten av héllbar produktion och konsumtion. Genom att kombinera kunskaper
och fardigheter frdn olika @&mnen kan eleverna designa och skapa en miljovéanlig
produkt som speglar deras forstdelse for ansvarsfull konsumtion och miljopaverkan.

Nedan beskrivs hur olika @amnen mots i detta tvarvetenskapliga arbetssatt:

MATEMATIK

Matematiska fardigheter anvands for
att berakna resursanvandning,
energiférbrukning och
avfallsminskning. Eleverna kan skapa
grafer eller diagram for att visualisera
miljopaverkan frdn sina prototyper
jamfort med konventionella
produkter.

Integration: Matematiken kvantifierar
effekterna av héllbara val och kopplar
teoretisk  kunskap till praktiska
resultat.

GEOGRAFI OCH
INFORMATIK

Eleverna utforskar den globala
paverkan av produktionsprocesser och
anvander geografiska data och digitala
verktyg for att kartlagga flodet av
resurser och avfall. Informatiska
verktyg, som forskningsplattformar
online och visualiseringsprogram,
hjalper eleverna att analysera data,

identifiera monster och  foresla
lésningar.
Integration: Detta amne ger

grundlaggande kunskaper for att forsta
hur konsumtion och produktion
paverkar olika regioner och
uppmuntrar till globalt tankande i
lokala lésningar.
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Var miljévanliga
produkt

Tvarvetenskaplig ansats

Vs

FRAMMANDE SPRAK

Eleverna foérbereder presentationer
eller material pa ett frammande sprak
som simulerar ett globalt
sammanhang for att marknadsféra sin
miljovanliga produkt.

7’

@ IDROTT OCH HALSA

Aktiviteter som staddning utomhus
eller materialinsamling framjar
lagarbete och miljdbmedvetenhet.

Integration: Idrottsundervisningen
betonar den praktiska tillampningen

Integration: Detta &amne breddar av héllbarhetsbegrepp och kopplar
projektets omfattning och framjar samman  fysisk  aktivitet med
kulturell medvetenhet och miljohansyn.
kommunikationsfardigheter som ar

relevanta i en sammanlénkad varld. L

KONST @ LITTERATUR

Eleverna anvander sina konstnarliga Genom att skriva uppgifter, till
fal’dlghetel’ fOI’ att Utforma V|Suellt exempel produktbesknvn'ngar'

tilltalande prototyper och
marknadsfoéringsmaterial, t.ex.
affischer eller foérpackningar, som

lyfter fram de miljoévanliga aspekterna
av deras produkt.

Integration: Konst gor det maijligt for
eleverna att kommunicera sina idéer
pa ett kreativt satt, vilket gor deras
lébsningar mer engagerande och
effektfulla.

oOvertygande esséer eller berattelser,
utvecklar eleverna forméagan att
uttrycka vikten av héllbarhet.
Integration: Litteratur  forbattrar
kommunikations- och
paverkansformdgan och goér det
mojligt for eleverna att dela sina
insikter pa ett dvertygande séatt med
kamrater och en bredare publik.
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Var miljévanliga
produkt
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

PROJEKTETS ORGANISATORISKA DELAR

Plats och nédvéandiga resurser och utrustning

Plats: Hem och klassrum (for familjeengagemang)
Resurser: Internet- eller biblioteksresurser for forskning

Atervunnet material for skapande av prototyper (papper, plast, kartong)
Pysselmaterial (lim, sax, tuschpennor)

Koncernens organisation

Eleverna arbetar individuellt med att undersdoka produkter och utforma sina

miljovanliga alternativ, med stodd fran sina familjer. De presenterar sitt arbete for klassen
(valfritt).
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Projektets process

Definiera det problem som ska l6sas

Aktivitet: Diskutera miljépadverkan frdn vardagsprodukter och det avfall som de
genererar.

1.Visa exempel pa vanliga foremal som slangs (t.ex. plastflaskor, burkar, gamla
klader).

2.Belys problemet: Varfor ar avfall skadligt for miljon?

3.Be eleverna att fundera dver exempel pé avfall som de stoter pé dagligen hemma
eller i skolan.

Definiera de drivande fragorna

Hur kan vi skapa en produkt som ar bade anvandbar och miljévanlig?
1.Vagled eleverna att fundera déver hur de kan ateranvanda avfall till ndgot praktiskt.
2.Diskutera exempel pa atervunna produkter for att inspirera deras tankar.

3.Uppmuntra eleverna att forestélla sig losningar som kan l6sa verkliga problem, som
att minska plastavfallet.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Projektets process

Presentera projektet for eleverna

Eleverna undersoker vanliga produkter och identifierar omraden dar avfall eller
resursanvandning kan minskas. De utformar ett miljévanligt alternativ till en vald
produkt och skapar en prototyp.

Mal: Kartlagga stegen for att skapa en atervunnen produkt.

Steg:

1.Dela upp projektet i mindre uppgifter (t.ex. forskning, design, montering,

presentation).
2.Ge 2-3 fordefinierade exempel, t.ex. en dteranvandbar vaska, en pennhallare eller

en fadgelmatare, som inspiration.
3.Lat eleverna skissa pa sina produktidéer och identifiera de material de behdver.

4.Tilldela roller fér teambaserade uppgifter, om tillampligt.
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Var miljévanliga
produkt

INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Projektets process

Presentera projektet fér eleverna

Lararen forklarar miljoeffekterna av produktion och konsumtion och visar exempel pé

miljovanliga produkter.
Aktivitet: Forklara projektet och stall upp tydliga férvantningar.

1. Presentera problemet med avfall och vikten av &tervinning.
2.Visa upp ett enkelt exempel pa en atervunnen produkt och forklara hur den

tillverkades.
3.Ange den drivande frdgan och skissera projektets faser.
4. Distribute a list of safe, recyclable materials and instructions for brainstorming.

Genomféra undersékningar och utredningar

Eleverna undersdker en produkts produktionsprocess, resursanvandning och
miljopaverkan och funderar pd alternativ.

Mal: Hjalpa eleverna att samla information om materialen och deras miljopaverkan.

1.Lar eleverna hur man anvander internet pé ett sdkert satt och kontrollerar kallor.

2.Ge dem i uppdrag att undersoka livscykeln for de material som de planerar att
anvanda (t.ex. hur lang tid tar det for plast att brytas ned?).

3.Ge véagledning om héllbara metoder, t.ex. att vélja biologiskt nedbrytbara eller

atervinningsbara material.
Lat eleverna dokumentera sina resultat i en enkel rapport eller dagbok.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Projektets process

Slutliga resultat

Eleverna bygger en prototyp av sin miljovanliga produkt med hjalp av atervunnet
material. De forbereder ocksé en kort forklaring av hur deras produkt gynnar miljon.
Aktivitet: Bygg prototypen for den atervunna produkten.

1.Forbered materialen:

2.Rengor och sortera atervinningsbara foremal (t.ex. plastflaskor, kartong).
3.Se till att allt material &r sékert och lampligt for anvandning.

4.Montera ihop produkten:

5. Folj designskissen for att skapa produkten.

6.Anvand lim, tejp eller andra verktyg for att fasta delarna.

7.Dekorera och fardigstall:

8.Lagg till konstnarliga element for att géra produkten tilltalande.

9. Se till att slutprodukten ar funktionell och hallbar.

Véagledning for foraldrar

Mal: Engagera foraldrarna i att stodja projektet i hemmet.

1.Ge en enkel guide till foraldrar s& att de kan hjalpa sina barn med insamling och
forberedelse av material.

2.Uppmuntra foréaldrarna att hjalpa till med montering av produkten och
sakerhetskontroller.

3.Dela med dig av idéer for att involvera hela familjen, som att brainstorma fram
produktdesign tillsammans.

4.Foresld samtal om héllbarhet for att forstarka projektets mal.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Projektets process

Reflektion

AEfter att ha presenterat sina prototyper reflekterar eleverna éver vad de lart sig om
produkternas miljopaverkan och hur de kan goéra battre konsumtionsval.

Mal: Uppmuntra eleverna att tdnka kritiskt kring sin inlarningsupplevelse.

o Efter att ha presenterat sina produkter ber du eleverna att reflektera dver:
e Vad de har lart sig om avfall och hallbarhet.

o Vilka utmaningar de stalldes infér och hur de 6évervann dem.

o Hur deras produkt bidrar till att minska avfallet.

o Lateleverna skriva ett kort stycke eller diskutera i grupper:

¢ "Vad skulle du goéra annorlunda nasta gang?”

» "Vilka nya idéer har du for framtida &tervunna produkter?”

Bidrag fran larare

Ge foraldrar vagledning om hur de kan hjalpa sina barn att understka produkters
livscykler och hjalpa till med att skapa en produktprototyp. Uppmuntra eleverna att
tanka kritiskt kring de material de anvédnder och hur deras produkt kan minska
miljoskadorna.

Malsattning: Ge lararna tydlig véagledning for att pa ett effektivt satt involvera
foraldrarna i projektet och sékerstélla deras stdéd och aktiva deltagande.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Bidrag fran larare

1. Presentera projektet for foraldrarna
Mal: Forklara projektets syfte och mal for féraldrarna.

o Skicka ett brev eller e-postmeddelande till foraldrarna dar féljande beskrivs:

» Projektets tema: att skapa en anvandbar produkt av atervinningsbart material.

» Vikten av héllbarhet och hur det hdnger ihop med deras barns larande.

o Foraldrarnas roll nar det galler att stodja projektet hemma.
Lyft fram viktiga datum, tex. tidsfrister for att samla in material och presentera
produkten.

2. Praktiska tips for stéd i hemmet

Insamling av material:

Uppmuntra foéraldrarna att hjalpa sina barn att identifiera och samla in sékra
atervinningsbara foremal (t.ex. flaskor, kartong, gamla tyger).

Dela med dig av en lista med forslag pa material for att undvika forvirring.

Sakerhet och forberedelser:

Be foraldrarna att se till att allt material &r rent och sakert att anvanda.

Tillhandahall enkla verktyg (t.ex. sax, lim) och 6vervaka att barnen anvander dem.
Kreativ brainstorming:

Foresla att foraldrarna arbetar tillsammans med barnet for att ta fram produktidéer,
vilket framjar kreativitet och samarbete.

Uppmuntra till diskussioner inom familjen om héllbarhet och ansvarsfull konsumtion.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Bidrag fran larare

3. Fortydligande av fordlderns roll

Stod kontra ledarskap:

Understryk att foraldrarna finns dar for att vagleda och hjalpa till, men att idéerna och
arbetet ska komma fran eleverna.

Overvakning:

Rada foraldrar att Overvaka forskningsaktiviteter och se till att deras barn anvander
trovardiga onlinekallor pé ett ansvarsfullt satt.

Uppmuntran:

Uppmuntra foraldrarna att ge positiv feedback och motivera sina barn att
experimentera med sina idéer.

4. Halla féraldrarna engagerade genom hela projektet

Regelbundna uppdateringar:

Dela med dig av uppdateringar om hur projektet fortskrider via klassens nyhetsbrev
eller digitala plattformar (t.ex. Google Classroom).

Bjud in foraldrarna att bidra med idéer eller resurser genom diskussioner eller
onlinegrupper.

Inbjudningar:

Bjud in foraldrar att narvara vid presentationen av slutprodukten eller delta i en
reflektionsaktivitet fér att visa upp vad deras barn har 4stadkommit.
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INSTRUKTIONER FOR PROJEKTGENOMFORANDE

Bidrag fran larare

5. Tillhandahalla exempel

Ta med exempelprodukter for att inspirera foraldrar och barn, t.ex:
e Enpennhéllare gjord av burkar.
e En shoppingvéaska gjord av gamla T-shirts.
» Dela med dig av en kort videohandledning eller fotoguide om hur man skapar en
enkel atervunnen produkt.

6. Svara pa fragor

Erbjud en fragestund (online eller under ett mote) dar foraldrar kan stélla fragor om sin
roll, material eller andra frdgor som rér projektet.
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https://www.youtube.com/watch?v=pdDs1bWLKsM
https://www.youtube.com/watch?v=pdDs1bWLKsM&t=105s

https://www.youtube.com/watch?v=pfSBEN5MAS3g
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Radda jorden

Arskurs 1 och 2

Spel Amne

Desertification, Land
Degradation and Drought

Bidrag till globala
malen

Oversikt 6ver
bradspelet

Spelarna foljer en slingrande stig pa
spelplanen och férsoker radda
jorden fran olika miljohot. Vinnaren
ar den som forst nar slutet av stigen
och samtidigt forbattrar markens
hélsa langs vagen.

GreenComp kompetensomrade

Forkroppsligande av
hallbarhetsvarderingar
Omfamna komplexitet i

hallbarhetsarbetet

Agera for hdllbarhet

GreenComp kompetenser

Framjande av naturen
Systemtéankande
Kritiskt tankande

Problemformulering

Politisk handlingskraft

Individuella initiativ
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Radda jorden

Forvantade laranderesultat

Kunskap (att kunna):
e Beratta hur natur, manniskor och platser &r sammankopplade.
o Beskriva hur brist p4 vatten paverkar vardagslivet.
o Forklara varfor vissa miljoproblem kan verka obetydliga eller g& obemarkta forbi
manniskor.
o Definiera héllbarhet genom att undersdka effekterna av torka och dess langsiktiga
konsekvenser for miljon.

Fardigheter (att kunna):
o Tareda pé enkla sétt att skydda jorden och goéra varlden till en battre plats genom att
forsta effekterna av 6kenspridning, markférstéring och torka pa miljon.
o Ta hand om naturen och goéra ditt grannskap till en battre plats genom roliga och
trevliga aktiviteter.
e Hantera svara situationer genom att goéra kloka val som framijar hallbarhet, aven i tider
av osékerhet eller risk.

Attityder (att kunna):
o Gora miljovanliga val som gynnar jorden.
o Varde att arbeta tillsammans for att ta itu med héallbarhetsfradgor kan starka skolor och
samhallen och géra dem battre for alla.
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Radda jorden

KONCEPT FOR SPEL
Skript

| “Save the Soil!” tar spelarna steget in i en varld dar jordens jordman ar hotad pa grund av
fororeningar, erosion, avskogning och skadliga jordbruksmetoder. Jorden, som ar
grunden for livet, behdver hjalp av hangivna “Soil Guardians” - spelare som méste arbeta
for att aterstalla och skydda den fran ytterligare skador. Spelarnas uppdrag éar att resa
genom olika landskap, méta utmaningar och vidta atgarder for att radda jorden, plantera
trad, forhindra erosion och stdda upp féroreningar. Resan tar dem genom skogar, falt,
floder och jordbruksmark, dar de stoter pad bade miljohot och méjligheter att forbattra
markens halsa. Malet ar att n4 destinationen, naturreservatet, en plats dar jorden ar helt
aterstalld och skyddad.

Spelmiljé och karaktéarer

Spelets miljo: Jordens jord &r i fara! Skogsskovling, fororeningar och vardslost jordbruk
eroderar marken och gor det svérare for vaxter, djur och manniskor att trivas. Du och dina
medspelare ar Soil Guardians, naturens hjaltar, som har valts ut for att skydda jorden och
aterstélla dess hélsa. Tillsammans reser ni genom olika ekosystem och arbetar for att
vanda skadorna och goéra jorden boérdig och levande igen.

Resan ar full av bade utmaningar och majligheter. Ibland skéljer erosion bort vardefull
jord, eller s& skadar féroreningar jorden under dina fotter. Men oroa dig inte, du har
chansen att plantera trad, lara ut hallbara jordbrukstekniker och bygga erosionsskydd fér
att héalla jorden séker.

Ditt uppdrag éar att ta dig frdn startpunkten, ett nedbrutet land, till destinationen,
naturreservatet, dar du har aterstallt balansen och skyddat jorden fér kommande
generationer. Den forsta spelaren som nar naturreservatet krons till den storste
jordvaktaren! Miljon i “Save the Soill” &ar utformad for att ge spelarna en levande,
naturfokuserad varld dar de visuella och tematiska elementen &r rotade i miljomassig
hallbarhet. Spelet tar med spelarna pa en resa genom olika ekosystem, som alla star infor
specifika utmaningar relaterade till markhélsa och miljoforstéring. Temat betonar
sambandet mellan manskliga handlingar och den naturliga varlden och presenterar en
miljovanlig, fargglad och engagerande miljé som uppmuntrar spelarna att skydda jorden.
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Radda jorden

KONCEPT FOR SPEL

Spelmiljé och karaktarer

Spelarna ar naturhjaltar som var och en representerar olika miljoskyddskrafter. Deras roll
ar att radda och aterstalla jorden i olika omraden nar de rér sig genom spelplanen. Soil
Guardians kan ha formen av djur eller figurer med naturtema, till exempel antropomorfa
trad.

Spelplanens utformning

Spelbradet representerar en vag som slingrar sig genom olika ekosystem: en nedgangen
jordbruksmark, eroderade kullar, férorenade flodstrander, avskogad skogsmark, héallbar
gérd, skyddade vatmarker och slutligen naturreservatet.

Barnen ritar de olika ekosystemen och satter ihop dem for att skapa spelbradet. Varje
omrade har olika farger och visuella element: brunt for férstérda omraden, frodigt gront
for friska ekosystem och trakigt gratt for féororenade omréaden.

Spelbradet visar var spelarna maste fokusera sina restaureringsinsatser (t.ex. plantera trad
i avskogade omraden eller rena flodstrander fran féroreningar) nar de tar sig genom
skadade miljoer till det skyddade reservatet.
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Radda jorden

KONCEPT FOR SPEL
Viktiga element

Pjaser:

Sma, fargglada spelpjaser tillverkade av atervunnet trd eller hallbara material, som
forestaller karaktarer med naturtema som djur (t.ex. ugglor, igelkottar) eller naturelement
(t.ex. trad, vattendroppar).

En stor térning:

En stor, fargad tarning av atervunnet papper, dar siffran 6 har ersatts av en teckning av ett
trad och ger spelaren mojlighet att bestamma hur manga steg han kan forflytta sig (fran 1
till 6).

12 kort:

12 kort tillverkade av tvd pappersark, stora som en rektangel, 6 for ldsningskort och 6 for
hotkort.

-6 Losning - Kort med positiva handelser:

Kort som introducerar hinder relaterade till markhélsa, till exempel “Erosion tvattar bort
matjord” eller “Féroreningar skadar flodstranden”. Dessa bromsar spelarens framsteg.

6 Hot - Kort med negativa handelser:

Beldningskort som ger strategiska fordelar, till exempel “Plantera och dra ett trad for att
stoppa erosion” eller “Bygg och dra en mur mot erosion”, vilket gor att spelarna kan gé
snabbare fram.

Material:
Tillverkat av dtervunnet material i linje med héallbarhetstemat.
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Med hjalp av atervunnet papper ritar barnen 5 av féljande
teman, plus det sista temat for naturreservatet (en ruta,
mallinjen). Varje teckning har en bana pa vilken brickor
bestdende av 10 rutor ska placeras.

Spelbradet representerar en vadg genom olika ekosystem:
forstord jordbruksmark, eroderade kullar, férorenade vallar,
avskogade skogar, hallbara jordbruk, skyddade vatmarker
och slutligen naturreservatet. Barnen ritar vdgarna genom
de olika ekosystemen och satter ihop dem till en spelplan.
Varje omréde har olika farger och bilder: brunt for forstérda
omraden, gront for friska ekosystem och gratt for férorenade
omréden.

For tarningarna kan barnen anvanda ett ark atervunnet
papper eller kanske négra tarningar som de redan har.
Siffran 6 ersatts av en teckning av ett trdd och ger spelaren
mojlighet att bestdmma hur médnga steg han eller hon kan
flytta (fran 1 till 6).

Klipp ut 12 pappersbitar av samma storlek till korten och
skriv meningarna langst ner i nasta avsnitt bakom varje kort
(6 for losningskort och 6 for hotkort).
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Instruktioner for uppstallning

Nagra ark atervunnet papper behovs, och barnen ritar vdgen och bradspelet. Efter det ar det
dags att forbereda tarningarna. Varje spelare boérjar i bérjan och placerar sin token. Varje scenario
har 10 lador dar karaktarer passerar, tva av dem ar reserverade for ovantade kort (istallet for det
relativa numret, rita ett litet trad). Varje liten ruta motsvarar en atgard, har ar nadgra atgarder som
du kan anvanda som grund for spelet for varje scenario.

Nedbruten jordbruksmark:

1. ”Rita fron i jorden for att f& nya vaxter att vaxa.”

2. "Plantera trad for att ge frukt och hjalpa marken.”

3. "Rita sprinklers for att vattna jorden och géra den bordig.”

4. "Plantera olika typer av vaxter for att goéra marken starkare.”

5. "Rita gras eller blommor fér att hindra jorden fran att glida ivag.”
6. "Lagg tillen hég med l6v och gammal mat for att ge naring at jorden.”
7. "Rita kor eller far som hjalper jorden med sin gédsel.”

8. "Rita vaxter som hjalper till att vila jorden nar det behovs.”

9. "Rita trad runt falten for att blockera vinden.”

10. "Lagg till vaxter som inte behover s§ mycket vatten.”
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Instruktioner for uppstallning

Eroderade kullar:

1. ”Rita trad langs kullen for att hindra vattnet fran att skoélja bort jorden.”
2."Skapa trappsteg pé kullen for att halla jorden pa plats.”

3. "Rita buskar som hjalper till att halla kvar jorden pa kullen.”
4."Lagg till stenar for att hindra jorden fran att glida ner.”

5. "Rita klattervaxter som skyddar kullen.”

6. "Rita diken for att samla upp regnvatten.”

7."Lagg till vaxter som blockerar vinden.”

8. “Rita en stenmur som stoppar jorden.”

9. "Rita trad med djupa rétter som haller kvar jorden.”

10. “Léagg till gras som tacker kullen och skyddar den.”

Foérorenade flodstrander:

1. "Rita blommor som renar flodvattnet.”

2. "Plantera vaxter langs floden for att skydda vattnet.”
3. "Rita manniskor som plockar upp skrap langs floden.”
4. "Rita trad langs floden for att stoppa avfall.”

5. "Skapa vass som filtrerar smutsigt vatten.”

6. “Rita en liten vdtmark med véaxter som renar vattnet.”
7."Lagg till gras och trad for att skydda floden.”

8. “Rita fiskar som simmar i rent vatten.”

9. "Skapa en vaxtbarriar for att blockera skrap.”

10. “Rita en skylt dar det star: “Slang inte skrap i floden!"”
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Instruktioner for uppstallning

Avskogad skogsmark:

1. ”Rita trdd som vaxer upp och for tillbaka skogen.
2."Plantera manga sma trad sa att det blir en skog.”

3."Lagg till buskar och laga véaxter for att tdcka marken.”

4. "Rita djur som atervander for att leva i skogen.”

5. "Plantera en rad med trad for att blockera vinden.”

6. “Rita en skog med manga olika sorters trad.”

7."Lagg till svampar som vaxer nara traden.”

8. "Rita ett omrade dér djur kan gémma sig bland traden.”

9. "Rita backar som rinner mellan traden.”

10. “Lagg nedfallna l6v under traden for att ge naring &t jorden.”

n

Hallbar gérd:

1. ”Rita en gérd full av frukt och gronsaker.”

2. "Plantera frukttrad som ger skugga och mat.”

3. "Rita falt med majs och vete som vattnas av regn.”

4. "Skapa en sprinkler som ger vatten till vaxterna.”

5. "Rita en lovhog for att goéra kompost som ger naring &t jorden.”
6. “Lagg till kor eller kycklingar som godslar jorden.”

7. "Rita en trdadgérd med blommor som lockar till sig bin.”
8. "Skapa falt med vaxter som forandras varje ar.”

9. "Rita hackar som skyddar falten fran vinden.”

10. “Rita en gard med méanga trad och vaxter.”
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Instruktioner for uppstallning

Skyddade vatmarker:

1. "Rita en vatmark med véaxter som renar vattnet.”

2."Léagg till vass som skyddar vattnet och djuren.”

3. "Rita grodor som lever lyckligt bland vatmarkens vaxter.”
4. "Plantera trad nara vatmarken for att skydda den.”

5. "Rita vattenvaxter som haller vattnet rent.”

6. "Lagg till faglar som hackar bland vatmarkens véaxter.”
7."Rita vattendrag som haller vattnet kvar i vadtmarken.”

8. "Léagg till vaxtbarriarer som stoppar avfall.”

9. "Rita vaxter som suger upp extra vatten nar det regnar.”
10. “Lagg till skéldpaddor och fiskar som lever i rent vatten.”
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Instruktioner for uppstallning

Det finns 12 beredskapskort, 6 positiva och 6 negativa, vi ger dig ndgra exempel som du kan
vélja att anvanda, var och en av féljande beredskap gér for att ersatta en ruta frdn en av de
tidigare gangerna, du kan placera dem var du vill.

Losningskort - Positiva handelser (Betydande framaétriktade rorelser):

1. Du planterade ménga trad, och nu ar kullen saker frdn erosion! Flytta framat 5 rutor!

2. Du planterade blommor som lockar bin och fjarilar! Flytta fram 4 platser!

3. Du skapade en liten tradgard med massor av gronsaker, och nu ser den vacker ut! G& framét 3
steg!

4. Du har forvandlat ett falt till en hallbar gadrd med ménga olika vaxter. G& framat 4 rutor!

5. Du gjorde ett dike som raddade vatmarken frdn dversvamningar. Ga framét 5 rutor!

6. Du skapade en fjarilstradgard som hjalper till att pollinera blommornal! Flytta framat 4 rutor!

Hotkort - Negativa handelser (betydande rorelser bakét):

1. Ah nej! Floden har férorenats av skrap och plast! G tillbaka 5 steg!

2. Ett kraftigt regn spolade bort jorden fran kullen. G4 tillbaka 4 rutor!

3. Skogen har huggits ner, och nu ar marken inte langre skyddad. G4 tillbaka 5 steg!

4. Faltet har brukats utan avbrott och jorden har blivit fér torr. G4 tillbaka 3 rutor!

5. En brand har bréant en del av skogen och marken é&r blottad. G4 tillbaka 4 rutor!

6. En kraftig storm orsakade ¢versvamningar och spolade bort de fréon du planterat! G4 tillbaka 3
steg!
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Beslutspunkter 2 - 5 spelare
Ibland under spelet maste barnen . .

N . . . Vinnande villkor
bestamma vilken ruta som &r det béasta valet .

eftersom den kan representera ett val eller
en handling, vilket kan leda till att man drar En spelare vinner genom

ett “Losningskort” eller ett “"Hotkort”. att vara den forsta som nér
naturreservatet i slutet av

spelet. Om flera spelare

Spelets turer: At fram Till nat o
Spelarna kastar tarningarna for att flytta sina nar r.ar.n i na yrreserva ©

L samtidigt vinner de
pjaser runt spelplanen och f6lja vagar som tillsammans.

leder till olika omraden (t.ex. skogar,
vattendrag och jordbruksmarker). Den
yngsta personen borjar forst.

Interaktioner mellan aktorerna

Barn kan foresla andra barn de bésta
vagarna och valen att ta for att komma forst i
mal.
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Pedagogiskt

. Radda jorden
varde

Barnen guidas genom en reflektionsprocess kring de miljdéer de har ritat, dar de
undersoker de specifika egenskaperna hos varje ekosystem och utforskar den
avgorande roll som jorden spelar for deras stabilitet och produktivitet. Denna
observations- och diskussionsfas gor det mojligt for dem att analysera de olika faktorer
som paverkar markens halsa, till exempel erosion, féroreningar och forlust av biologisk
mangfald, vilket framjar en djupare forstéelse for sambanden mellan naturliga element
och manskliga aktiviteter.

Genom ett strukturerat och interaktivt arbetssatt far barnen sedan mojlighet att sjalva
experimentera med olika strategier for att bevara marken och tillampa sina nyvunna
kunskaper och fardigheter i ett pedagogiskt och lekfullt sammanhang. Praktiska
aktiviteter foreslas, till exempel simulering av markvardsprocesser, utveckling av
smaskaliga miljoskyddsloésningar och jamforelse av olika metoder for héallbar
resurshantering. Detta praktiska tillvdgagdngssatt framjar inte bara inlarning genom att
go6ra utan hjalper ocksd barnen att utveckla en mer ansvarsfull attityd till miljon och
starker deras formaga att fatta valgrundade beslut.

Samspelet med kamrater och larare spelar en viktig roll for att befasta den kunskap som
inhamtats och framja dialog och samarbete. Genom att dela med sig av sina idéer och
tillsammans utveckla l6sningar far barnen éva sig i kritiskt tdnkande och problemlésning,
och de blir mer sjalvstandiga och far stérre fortroende for sina resonemang. Den aktiva
experimentprocessen gor det dessutom maijligt féor dem att i realtid observera effekterna
av de strategier de implementerar, vilket ger ett konkret perspektiv pa effektiviteten i
markvardsétgarder och vikten av héallbar resurshantering.

Denna erfarenhet gar utdver att bara formedla teoretisk kunskap och blir en verklig
inlarningsresa dar barnen inte bara tillagnar sig begrepp som rér miljoskydd utan ocksa
utvecklar en 6kad medvetenhet om sin roll i ekosystemet. Aktivt engagemang i
experiment och problemlésning hjalper dem att internalisera vardet av markvard och gor
inlarningen till en meningsfull och bestdende upplevelse som kan péverka deras
framtida val och beteenden.
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Bilaga B: Stodjande material
Bradspel 01
Radda jorden




Kort

Instruktioner for upplagget

Nagra ark atervunnet papper behoévs, och barnen ritar vagen och bradspelet. Efter
det ar det dags att forbereda tarningarna. Varje spelare borjar i bérjan och placerar
sin token. Varje scenario har 10 lador dar karaktérerna passerar, tvd av dem é&r
reserverade for ovantade kort (istallet for det relativa numret, rita ett litet trad). Varje
liten ruta motsvarar en atgard, har ar nagra atgarder som du kan anvanda som
grund for spelet for varje scenario.

Nedbruten jordbruksmark:

1.”Dra fron i jorden for att fa nya véaxter att vaxa.”

2. "Plantera trad for att ge frukt och hjalpa marken.”

3. "Rita sprinklers for att vattna jorden och goéra den bordig.”

4. "Plantera olika typer av vaxter for att gbra marken starkare.”

5. "Rita gras eller blommor for att hindra jorden frén att glida ivag.”
6. "Lagg tillen hég med l6v och gammal mat for att ge naring at jorden.”
7. "Rita kor eller far som hjalper jorden med sin gédsel.”

8. "Rita vaxter som hjalper till att vila jorden nar det behovs.”

9. "Rita trad runt falten for att blockera vinden.”

10. “Lagg till vaxter som inte behover s& mycket vatten.”

Eroderade kullar:

1. ”“Rita trad langs kullen for att hindra vattnet fran att skolja bort jorden.”
2. "Skapa trappsteg pa kullen for att halla jorden pa plats.”

3. "Rita buskar som hjalper till att halla kvar jorden pé kullen.”
4."Lagg till stenar for att hindra jorden fran att glida ner.”

5. "Rita klattervaxter som skyddar kullen.”

6. "Rita diken for att samla upp regnvatten.”

7."Léagg till véaxter som blockerar vinden.”

8. “Rita en stenmur som stoppar jorden.”

9. ”Rita trad med djupa rétter som héller kvar jorden.”

10. “Léagg till gras som tacker kullen och skyddar den.”
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Fororenade flodstrander:

1. ”Rita blommor som renar vattnet i floden.”
2."Plantera vaxter langs floden for att skydda vattnet.”
3. "Rita manniskor som plockar upp skrap langs floden.”
4. "Rita trad langs floden for att stoppa avfall.”

5. "Skapa vass som filtrerar smutsigt vatten.”

6. “Rita en liten vatmark med vaxter som renar vattnet.”
7."Lagg till gras och trad for att skydda floden.”

8. "Rita fiskar som simmar i rent vatten.”

9. "Skapa en vaxtbarriar for att blockera skrap.”

10. “Rita en skylt dar det star: "Slang inte skrap i floden

lllll

Avskogad skogsmark:

1. "Rita trad som vaxer upp och for tillbaka skogen.”
2."Plantera massor av sma trad s att det blir en skog.”

3. "Léagg till buskar och laga vaxter for att tacka marken.”
4. "Rita djur som atervander for att leva i skogen.”

5. ”"Plantera en rad med trad for att blockera vinden.”

6. “Rita en skog med manga olika sorters trad.”

7."Lagg till svampar som vaxer néra traden.”

8. "Rita ett omrade dar djur kan gbmma sig bland traden.”
9. "Rita backar som rinner mellan traden.”

10. "Lagg nedfallna lov under tréden for att ge naring &t jorden.”
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Hallbar gérd:

1. ”Rita en gard full av frukt och grénsaker.”

2. "Plantera frukttrad som ger skugga och mat.”

3. "Rita falt med majs och vete som vattnas av regn.”
4."Skapa en sprinkler som ger vatten till vaxterna.”

5. "Rita en lovhog for att géra kompost som ger néring at jorden.”
6. “Lagg till kor eller kycklingar som godslar jorden.”
7."Rita en trddgérd med blommor som lockar till sig bin.”
8. ”"Skapa falt med vaxter som férandras varje ar.”

9. ”"Rita hackar som skyddar falten fran vinden.”

10. “Rita en gard med ménga trad och véaxter.”

Skyddade vatmarker:

1. “Rita en vatmark med véxter som renar vattnet.”
2."Lagg till vass som skyddar vattnet och djuren.”

3. "Rita grodor som lever lyckligt bland vatmarkens véaxter.
4. "Plantera trad nara vatmarken for att skydda den.”

5. "Rita vattenvaxter som haller vattnet rent.”

6. ”Lagg till faglar som hackar bland vatmarkens véaxter.”
7."Rita vattendrag som héller vattnet kvar i vdtmarken.”
8."Lagg till vaxtbarriarer som stoppar avfall.”

9. "Rita vaxter som suger upp extra vatten nar det regnar.”
10. "Léagg till skéldpaddor och fiskar som lever i rent vatten.”

n”
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Solution Card - Positiva handelser (betydande rorelser framat):

1. Du planterade méanga trad och nu ar kullen séaker fran erosion! Flytta framat 5
rutor!

2. Du planterade blommor som lockar bin och fjarilar! Flytta fram 4 platser!

3. Du skapade en liten tradgard med massor av gréonsaker, och nu ser den vacker
ut! G4 framat 3 steg!

4. Du har forvandlat ett falt till en hallbar gadrd med manga olika vaxter. G& framét
4 rutor!

5. Du gjorde ett dike som raddade vatmarken fran 6éversvamningar. Ga framét 5
rutor!

6. Du skapade en fjarilstradgard som hjélper till att pollinera blommorna! Flytta
fram 4 platser!

Hotkort - Negativa handelser (Betydande rorelser bakat):

1. Ah nej! Floden har férorenats med skrap och plast! G4 tillbaka 5 steg!

2. Ett kraftigt regn spolade bort jorden fran kullen. G4 tillbaka 4 rutor!

3. Skogen har huggits ner, och nu ar marken inte langre skyddad. G4 tillbaka 5
steg!

4. Faltet har brukats utan avbrott och jorden har blivit for torr. Ga tillbaka 3 rutor!

5. En brand har bréant en del av skogen och marken éar blottad. G4 tillbaka 4 rutor!
6. En kraftig storm orsakade oversvamningar och spolade bort de fron du
planterat! G4 tillbaka 3 steg!
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Arskurs 3-4
Bradspel 03
Heritage Rangers
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Heritage Rangers Oversikt 6ver
bradspel

De moderna hoten fran urbanisering,

turism, fororeningar och
klimatférandringar hotar planeten
jorden.

Dess gamla landmarken, traditioner
och ekosystem riskerar att ga
forlorade. Som “Heritage Rangers” ar
ditt uppdrag att skydda, ateruppliva
och laka hotade platser innan de
forsvinner - for alltid.

Arskurs 5 och 6

GreenComp kompetensomrade

Amne for matchen

Forkroppsligande av

Hallbar produktion och hallbarhetsvarderingar

konsumtion Omfamna komplexitet i
hallbarhetsarbetet

Agera for hallbarhet

GreenComp kompetenser
Bidrag till SDG:erna Frimja naturen

Systemtéankande
Kritiskt tankande
Problemformulering
Politisk handlingskraft

Individuella initiativ

Det handlar om att géra mer
och battre med mindre.
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Heritage Rangers

Forvantade laranderesultat

Kunskap (att kunna):

e Forklara sambandet mellan att ta hand om planeten och kulturarvet och (véara)
personliga varderingar (som att vara snall och ansvarsfull), och hur detta kan goéra
vérlden till en battre plats for alla.

o Diskutera hur naturen, miljon, manniskan och kulturarvet ar sammankopplade och
paverkar varandra, och forstd hur vara handlingar paverkar miljon.

o Forklara varfor det ar viktigt for regeringar och ledare att fatta beslut som skyddar
naturen och kulturarvet och framjar valbefinnandet fér manniskor i var stad och éver
hela véarlden.

Fardigheter (att kunna):
o LoOsa problem i verkliga livet, inklusive problem relaterade till kulturell hallbarhet och
miljo, for att géra varlden till en mer hallbar plats.
o Utveckla idéer for att skydda bade planeten och kulturarvet, samtidigt som du
forbattrar livet for andra genom att inforliva dina personliga varderingar, som
vanlighet och ansvar.

Attityder (for att kunna):
e Ta hand om planeten genom att vara ansvarsfull och standigt lara sig nya séatt att
hjalpa till, aven nar omstandigheterna férandras.
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Heritage Rangers

KONCEPT FOR SPEL
Skript

Planeten star infér en aldrig tidigare skddad kris: ikoniska landmaérken, en gang stolta
symboler for jordens rika kulturarv, haller langsamt pa att foérsvinna. Overturism,
fororeningar, klimatférandringar och stadsutveckling gor att dessa skatter forfaller,
samtidigt som de urgamla traditioner som férsorjde manniskorna férsvinner i glémska.

Kinesiska muren é&r sarbar for erosion och okontrollerad turism. Den standiga
tillstromningen av besodkare hotar Machu Picchu; och Akropolis i Aten, som statt i 6ver 25
arhundraden, ar nu i fara pa grund av allvarliga luftféroreningar.

Spelarna tar pé sig rollen som Heritage Rangers, kdnda for sin visdom, mod och djupa
kunskap om historia och kultur. Deras uppdrag ar att resa dver hela planeten och besdka
tre hotade platser - Kinesiska muren, Machu Picchu och Akropolis. Under resans gang
samlar de kunskap och tillampar miljévanliga lésningar for att skydda traditionerna och
minska miljoutmaningarna vid varje landmarke.

P& varje plats méaste spelarna svara pa kritiska frdgor som rér kultur, historia, traditioner
och miljéfrdgor som omger landmarket. For varje ratt svar far de Heritage Points som
hjalper till att aterstalla platsen till sin forna glans. Men uppdraget ar braddskande - om de
inte lyckas samla tillrackligt med poang kan dessa kulturskatter géa forlorade for alltid och
med dem en del av jordens levande arv.
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KONCEPT FOR SPEL
Spelmiljé och karaktarer

Miljo:

Spelet kdnns som en global resa, dar spelarna reser fran ett landmarke till ett annat och
upplever skonheten i véarldens kulturarv, samtidigt som de bevittnar de hot som varje
plats star infor.

Varje landmaérke illustreras med livfulla 2D-bilder som visar bAde monumentens skénhet
och de synliga tecknen pa fororeningar, erosion och kulturférlust. Mérka nyanser av
gront, brunt, gratt och svart visar de miljoutmaningar som hotar dessa skatter.

| takt med att spelarna gor framsteg, genom minifrdgor och handgjorda hantverk,
forandras landskapet: Landskapet forvandlas till en gronare och halsosammare miljo,
vilket uppmuntrar spelarna att engagera sig i arbetet med att aterstélla och skydda vart
véarldsarv.

Karaktérer:

Spelet bestar av endast 1 karaktar, Zara. Zara ar en klok och resursstark karaktar med en
blandning av kunskap, miljoforvaltning, restaureringsfardigheter, samhéllsengagemang
och expertis inom turismhantering. Som den ultimata beskyddaren av historiska platser
kombinerar Zara expertis inom flera omrdden for att erbjuda véalgrundade rdd och
l6sningar for att bevara kulturarvet i harmoni med miljon och lokala samhallen.
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KONCEPT FOR SPEL
Styrelsens design

Det éar ett torg med tre huvudmonument placerade i varje horn:
 Kinesiska muren
« Machu Picchu
« Akropolisi Aten

Horn:
« Oversta vanstra hornet: Kinesiska muren [Ikon: Férenklad sektion av Kinesiska muren]
« Ovre hogra hornet: Machu Picchu [Ikon: Inka-tempelstruktur]
« Nedre vanstra hornet: Akropolis i Aten [Ikon: Klassisk grekisk kolonn]

Vagbeskrivning:
Det finns totalt 20 stationer som bildar den yttre slingan.

o 4 stationer for landmarken - en for varje hérn av en kulturarvsplats enligt
beskrivningen ovan.
4 stationer for miljoatgarder: representeras av en ikon med ett gront blad. Har vidtar
spelarna miljovanliga atgarder for att hjalpa till att bevara platsen.
4 kulturella hantverksstationer: representeras med en penselikon. Spelarna utfér sma
uppgifter med kultur- eller restaureringstema (praktiska hantverksaktiviteter).
4 snabbfragor for att f4 kunskap om monumenten och skyddet av kulturarvet.
4 utmaningsstationer med bakslag: representeras av ett utropstecken. Varje
utmaningsplats beskriver ett bakslag som goér att spelarna forlorar poang.
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Heritage Rangers

KONCEPT FOR SPEL

Styrelsens design

Centrala delen av bradet:
« Tre platser: | mitten av spelplanen finns tre platser for atgardskort, fragekort och
atergadngskort. Spelarna tar dessa kort for att svara pa fragor eller utféra uppgifter nar
de reser runt pé bradet.

Svarta och gréna kapsyler:

« | borjan av spelet tacks varje station pa spelplanen (inklusive monumenthorn,
miljohandlingsstationer, kulturhantverksstationer, snabbfragestationer  och
utmaningar for att dra tillbaka kort) av en svart kapsyl. Dessa kapsyler representerar
det negativa miljotillstdndet eller den kulturella nedbrytningen av platserna.

« Nar spelarna forflyttar sig dver spelplanen och utfér uppgifter forvandlas spelplanen
visuellt fran 6vervagande svart (som representerar hot) till gron (som symboliserar
aterhamtning och hallbarhet).
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Heritage Rangers

KONCEPT FOR SPEL

Viktiga element

Pjaserna

Zara: enkel bondekaraktar, representerad av en anpassad tandsticksask, som kan
finnasialla hus.

Tarning: standardtarning med sex sidor.

Kapsyler (svarta och grona):

oSvarta kapsyler: Representerar miljo- och kulturférstoring vid varje station i borjan av
spelet.

Grona kapsyler: Anvands for att ersatta svarta kapsyler nar spelarna svarar ratt pa
fragor eller slutfor uppgifter, vilket symboliserar framsteg och aterstallande.
Timglastimer: En enkel timglastimer som anvands for att begransa tiden for uppgifter
och fragor.

Poangraknare: Ett enkelt poangblad eller rakneverk for att halla reda pa de intjanade
poangen.

Kort

Totalt antal kort: 66

3 breda kortkategorier: Fragekort (totalt 30), Action-kort (totalt 28) och Draw Back
Challenge-kort (totalt 8).

Storleken pa alla kort ar: 7x9 cm.
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SPEL

UTVECKLING =~

Skar ut spelbradan: Klipp ut en fyrkantig kartongbit pa 50
cm x 50 cm till spelbradan.

Utforma bradans layout: Rita ett stort kvadratiskt rutnat pa
bréadet och dela in det i en bana med 20 stationer runt den
yttre slingan. Varje sektion av banan ska vara 5 cm bred.

Lagg till hornikoner:

-Ovre vanstra hornet: Rita och dekorera en ikon som
forestaller Kinesiska muren. [For inspiration, titta pa videon:
https://www.youtube.com/watch?v=S nudLtzRLA]

-Hbégra Ovre hornet: Rita och dekorera en ikon som
forestaller Machu Picchu. [For inspiration, se videon:
https://www.youtube.com/watch?v=51GEVmIRIY8]
-Botten-vanstra hornet: Rita och dekorera en ikon som
forestaller Akropolis i Aten [klassisk grekisk kolonn].

Skapa stationerna: Stationer for miljoatgarder: Rita 4 grona
bladikoner utspridda runt tavlan.

-Stationer for kulturellt hantverk: Rita 4 penselikoner pa olika
stallen.

-Quick-quiz-stationer: Rita 4 ikoner med frdgetecken runt
tavlan.

-Stationer for utmaning med &terdragning: Rita 4 ikoner med
utropstecken pé olika stallen.
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SPEL

UTVECKLING

STYRELSENS UTVECKLING

fem

SeX

Bréadans mitt:

-Markera tre utrymmen i mitten, markta med Action Cards,
Question Cards och Draw-Back Cards.

-Varje utrymme bor vara 10 cm x 10 cm.

Spelpjas (Zara):

-Anvand en liten tandsticksask.

-Mala ytterhylsan med en basfarg.

-Lat torka.

-Anvand tuschpennor for att skapa monster péa
tandsticksasken. Fundera 6ver monster och symboler som
representerar Zara.

Klistra fast klisterméarken pé tandsticksasken for extra glitter.
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SPEL
UTVECKLING

INSTRUKTIONER FOR SPEL

Instruktioner fér uppstallning

-Placera spelbradet pa en plan yta, synligt och lattatkomligt for alla.

-Blanda atgéardskorten, frdgekorten och utmaningsbrickorna separat.

-Placera korten med bildsidan nedat i de tre angivha omradena i mitten av spelplanen.

-Ta tandsticksasken som forestaller Zara och placera den vid spelbanans startpunkt
(spelplanens nedre vanstra horn).

-Placera en svart kapsyl pa varje station pa spelbradet innan du borjar.

-Ha en hog med grona kapsyler i narheten for att kunna anvédnda dem under spelets gang.
-Placera tarningarna péa spelbradet.

-Placera timglastimern i narheten fér anvandning under spelets gang.

Beslutspunkter

Kasta tarningarna: P4 din tur slar du tarningen for att avgéra hur manga rutor du ska flytta Zara
langs vagen.

Landning pé stationer

Hornmonument: Om du landar har drar du ett handlingskort och foljer dess instruktioner.
Om du lyckas far du 5 poang och far byta ut ett svart kapsyl mot tva grona kapsyler pa
monumentstationen.

Stationer for miljoatgarder. Genomfér en miljovanlig atgard for att tjana 10 poang. For att
lyckas med detta ska du byta ut en svart kapsyl mot tva grona kapsyler vid stationen.
Stationer for kulturellt hantverk: Om du landar har ska du utfora en liten hantverksaktivitet.
Om du lyckas med uppgiften far du 8 podng och kan byta ut en svart kapsyl mot tva gréna
kapsyler pé stationen.

Stationer for snabbfragesport: Dra ett frdgekort och svara pé frdgan inom 30 sekunder,
tidsbestamt av timglaset. Varje ratt svar ger 6 poang och ersatter en svart kapsyl med tva
grona kapsyler vid stationen.

Stationer for Draw-back-utmaningar: Plocka upp ett Draw-Back Challenge Card och folj
instruktionerna for aterstallning. Dessa stationer tilldter inte att kapsyler byts ut.
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SPEL
UTVECKLING

INSTRUKTIONER FOR SPEL

Beslutspunkter

Anvand timern:

-Quick-Quiz-fragor kraver en tidsbegransning.

-Vand pa timglaset och svara pé frdgan innan sanden rinner ut.

-Varje uppgift har en tidsgrans pa 30 sekunder. - Om timern tar slut férlorar du 2 poang.

Att f4 poang:
-Hall koll p& poangen under hela spelet. Podng kan erhéllas fran lyckade uppgifter, korrekta svar
och kreativa hantverk.

Slut pé spelet:
Spelet ar slut ndr Zara har tagit ett helt varv runt bréadet. Rdkna dina totala poang fér att se hur bra
du har lyckats!

Vinnande villkor

En podng pé 50 poang eller mer betraktas som en seger, vilket
aterspeglar utmarkt engagemang, kunskap och vilja att
aterstalla kulturarvet och framja héallbarhet. Om majoriteten av
de svarta kapsylerna pa spelplanen har ersatts med groéna
kapsyler i slutet av spelet far spelarna dessutom en bonusseger,
som symboliserar exceptionella framsteg inom miljo6- och
kulturaterstallning. Efter 60 minuter, om Zara inte har fullbordat
en hel loop, avslutas spelet och spelarna berdknar sina
slutpodng baserat pé slutférda uppgifter, korrekta svar och
antalet svarta kapsyler som ersatts med grona.
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Pedagogiskt Heritage
Vérde Rangers

Heritage Rangers ar ett pedagogiskt bradspel som kombinerar aventyr, kulturell
utforskning och miljomedvetenhet. Spelarna tar pé sig rollen som Zara, en klok och
resursstark karaktar, vars uppdrag ar att skydda hotade varldsarv som Kinesiska muren,
Machu Picchu och Akropolis i Aten. Spelet tar spelarna med pé en global resa dar de far
lara sig hur urbanisering, 6éverdriven turism, féroreningar och klimatférandringar paverkar
kulturella landmarken. Genom strategiskt spelande far spelarna en djupare forstaelse for
bevarande av kulturarv och miljomassig héallbarhet.

Nar spelarna navigerar pa spelbradet stalls de infor fragor som okar deras historiska och
kulturella kunskaper samtidigt som de lar sig att uppskatta den globala mangfalden.
Genom att utforska betydelsen av varje landmarke och foérstd traditionerna och
berattelserna bakom dem utvecklar spelarna kulturell medvetenhet och respekt for olika
samhallen. Spelet betonar ocksd miljansvar genom eco-action-stationer, dar spelarna
deltar i praktiska uppgifter som atervinning, féroreningskontroll och bevarande. Dessa
aktiviteter lar spelarna om hallbara metoder och inspirerar dem att anta miljovanliga
vanor i sina dagliga liv.

Spelet framjar kritiskt tdnkande och problemlésning nar spelarna strategiskt skyddar
hotade platser genom att svara pé fragor, évervinna utmaningar och tillampa miljévanliga
l6sningar. Genom att fatta strategiska beslut och navigera genom miljomassiga och
kulturella hinder forbattrar spelarna sina kognitiva fardigheter, sin kreativitet och sitt
lagarbete. Heritage Rangers utbildar inte bara spelarna om kulturarv och miljéfragor utan
ger dem ocksd mojlighet att bli ansvarsfulla varldsmedborgare. Genom att koppla
spelarna till verkliga hallbarhetsutmaningar och inspirera till en kénsla av ansvarstagande
uppmuntrar spelet dem att gora en positiv inverkan pa varlden och bevara jordens kultur-
och naturskatter for framtida generationer.

91



@sencomp

Bilaga C: Stodjande material
Bradspel 03
Heritage Rangers




FRAGEKORT: 66 STYCKEN TOTALT

INNEHALLER FLERVALSFRAGOR RELATERADE TILL VART OCH ETT AV DE TRE
LANDMARKENA.

KORT 1: VILKET AR DET STORSTA HOTET MOT KINESISKA MUREN?
A) SNOEROSION

B) OVERTURISM OCH FORSUMMELSE

C) JORDBAVNINGAR

D) DEN AR FOR GAMMAL FOR ATT STA KVAR

CAB

KORT 2: VAD VAR DE TIDIGA DELARNA AV DEN KINESISKA MUREN
HUVUDSAKLIGEN GJORDA AV?

A) PLAST

B) TRA OCH METALL

C) STAMPAD JORD, STENAR OCH TRA

D) GLAS

CA:C

KORT 3: VARFOR AR DEN KINESISKA MUREN VIKTIG FOR TURISTER?
A) DET AR EN PLATS DAR MAN KAN SPELA SPEL

B) DEN ARETT AV VARLDENS SJU UNDERVERK

C) DEN HAR MANGA SNABBMATSRESTAURANGER

CAB

KORT 4: HUR SKYDDADE DEN KINESISKA MUREN URSPRUNGLIGEN KINA?
A) GENOM ATT BLOCKERA SOLEN

B) GENOM ATT FORHINDRA INVASIONER FRAN NORR

C) GENOM ATT TILLHANDAHALLA MAT

D) GENOM ATT LOCKA TILL SIG DJUR

CA:B

KORT 5: VAD AR ETT SATT SOM DEN KINESISKA MUREN SKADAS PA?
A) GENOM REGN

B) GENOM BYGGNADSARBETEN SOM VIDGAR LUCKORNA

C) GENOM ATT FAGLAR BYGGER BON

D) GENOM ATT TURISTER TAR BILDER

TAXI




KORT 6: VAD AR LAGEN OM DEN KINESISKA MUREN?

A) EN LAG FOR ATT SKYDDA DEN KINESISKA MUREN FRAN FORANDRINGAR |
MILJON

B) EN REGEL FOR HUR MAN BYGGER NYA MURAR

C) EN LAG SOM TILLATER VEM SOM HELST ATT RORA VID MUREN

D) EN LAG SOM GOR MUREN TILL EN LEKPLATS

CAA

KORT 7: VAD AR BIOCRUST?

A) EN TYP AV GODIS

B) EN SKORPA GJORD AV TEGELSTENAR

C) EN TYP AV VAGGFARG

D) ETT LAGER AV MOSSA, LAVAR OCH CYANOBAKTERIER SOM HJALPER TILL
ATT SKYDDA DEN KINESISKA MUREN

CA:D

KORT 8: HUR HJALPER BIOCRUST DEN KINESISKA MUREN?

A) DEN FAR MUREN ATT SE VACKER UT

B) DEN PASKYNDAR MURENS FORFALL

C) DEN SKYDDAR MUREN FRAN EROSION OCH HALLER DEN TORR
D) DEN LOCKAR TILL SIG TURISTER

CA.C

KORT 9: VAD HANDER MED DELAR AV DEN KINESISKA MUREN NAR MANNISKOR
TAR STENAR FRAN DEN?

A) DEN BLIR STARKARE

B) DET FAR MUREN ATT FALLA SONDER

C) DET GOR DEN VACKRARE

D) DET HJALPER TILL ATT BEVARA DEN

CAB

KORT 10: VARFOR AR DET VIKTIGT ATT SKYDDA KINESISKA MUREN?

A) DET AR EN PLATS FOR MANNISKOR ATT HA PICKNICK PA

B) DET AR DAR MANGA DJUR LEVER

C) DET AR BARA EN MUR SOM INTE SPELAR NAGON ROLL

D) DET AR EN BEROMD HISTORISK PLATS SOM BERATTAR HISTORIEN OM KINAS
FORFLUTNA

CAD




KORT 11: VILKEN AR DEN FRAMSTA ORSAKEN TILL ATT AKROPOLIS | ATEN
UTSATTS FOR EROSION?

A) STIGANDE HAVSNIVA

B) LUFTFORORENINGAR OCH SURT REGN

C) JORDBAVNINGAR

D) GANGTRAFIK AV TURISTER

CAB

KORT 12: VILKET ANTIKT TEMPEL LIGGER PA AKROPOLIS OCH VAR
TILLAGNAT GUDINNAN ATHENA?

A) ERECHTHEUM

B) ZEUS TEMPEL

C) PARTHENON

-D) APOLLONTEMPLET

CAC

KORT 13: UNDER VILKET ARHUNDRADE BYGGDES PARTHENON?
A) 6:E ARHUNDRADET F.KR.

B) 4:E ARHUNDRADET F.KR.

C) 5:E ARHUNDRADET F.KR.

D) 3:E ARHUNDRADET F.KR.

CA:.C

KORT 14: VILKA BETYDANDE KLIMATHANDELSER HAR OBSERVERATS SOM
PAVERKAT AKROPOLIS?

A) ENDAST TORKA

B) ENDAST KRAFTIG NEDERBORD

C) EN KOMBINATION AV OVERSVAMNINGAR OCH TORKA

D) INGET AV OVANSTAENDE

CA:.C

KORT 15: VILKEN AV FOLJANDE ATGARDER HAR NYLIGEN INFORTS FOR ATT
HANTERA ANTALET BESOKARE PA AKROPOLIS?

A) REDUCERADE INTRADESAVGIFTER

B) TIDSBESTAMDA INTRADESLUCKOR

C) FORLANGDA OPPETTIDER

D) DAGAR MED GRATIS INTRADE

CAB




KORT 16: VILKET HISTORISKT INSLAG OMGER TOPPEN AV AKROPOLIS?
A) ETT MODERNT MUSEUM

B) ETT KOPCENTRUM

C) EN OFFENTLIG PARK

D) STARKA BEFASTNINGSMURAR

CA:D

KORT 17: VAD AR ETT STORT HOT MOT AKROPOLIS STRUKTURELLA
INTEGRITET PA GRUND AV OKAD TURISM?

A) BULLERFORORENINGAR

B) OVERDRIVEN NEDSKRAPNING

C) OVERBEFOLKNING UNDER RUSNINGSTID

D) OKAD AKTIVITET BLAND VILDA DJUR

CA.C




KORT 18: VILKEN YRKESGRUPP AR ANSVARIG FOR RESTAURERINGEN OCH
BEVARANDET AV AKROPOLIS?

A) KOMMITTEN FOR RESTAURERING OCH BEVARANDE AV MONUMENTEN |
AKROPOLIS

B) ENDAST LOKALA ARKITEKTER

C) TURISTMINISTERIET

D) INTERNATIONELLA ARKEOLOGER

CAA

KORT 19: VILKEN AR DEN UNIKA EGENSKAPEN HOS DEN MARMOR SOM
ANVANDS VID RESTAURERINGSARBETEN PA AKROPOLIS?

A) DEN AR SYNTETISK

B) DEN KOMMER FRAN SAMMA BERG SOM UNDER ANTIKEN (BERGET PENTELI)
C) DEN KOMMER FRAN OLIKA LANDER

D) DEN AR VITMALAD

CA:B

KORT 20: VILKEN HISTORISK PERSON FORKNIPPAS MED BYGGANDET AV
PARTHENON?

A) ALEXANDER DEN STORE

B) SOKRATES

C) ARISTOTELES

D) PERIKLES

CA:D

KORT 21: VAD BETYDER "MACHU PICCHU” PA QUECHUA?
A) FORNTIDA STAD

B) GAMMALT BERG

C) HELIG PLATS

D) FORLORAT TEMPEL

CAB

KORT 22: VEM ATERUPPTACKTE MACHU PICCHU AR 1911?
A) HIRAM BINGHAM

B) THOMAS EDISON

C) JOHN SMITH

D) DAVID ATTENBOROUGH

CAA




KORT 23: HUR MYCKET HAR ANTALET BESOKARE TILL MACHU PICCHU OKAT
SEDAN 1980-TALET?

A) 200%

B) 500%

C) 700%

D) 1000%

CA.C

KORT 24: VAD AR DET NUVARANDE DAGLIGA BESOKSTAKET FOR MACHU
PICCHU ENLIGT DE SENASTE BESTAMMELSERNA?

A) 1,000

B) 2, 500

C) 5,600

D) 10,000

CAB

KORT 25: VILKEN MODELL NAMNS SOM ETT RAMVERK FOR ATT TA ITU MED
DE UTMANINGAR SOM MACHU PICCHU STAR INFOR?

A) TRIPPEL BOTTENLINJE

B) MALEN FOR HALLBAR UTVECKLING

C) SWOT-ANALYS

D) MILUOKONSEKVENSBEDOMNING
CAA

KORT 26: VAD VAR SYFTET MED HOJNINGEN AV INTRADESAVGIFTEN TILL
MACHU PICCHU?

A) OKA INTAKTERNA FRAN TURISMEN

B) MINSKA ANTALET TURISTER

C) FORBATTRA BESOKARNAS UPPLEVELSE

D) FINANSIERA NYA ATTRAKTIONER

CAB

KORT 27: VILKET AV FOLJANDE INITIATIV SYFTAR TILL ATT FRAMJA
HALLBARHET | MACHU PICCHU-OMRADET?

A) OKA TURISTFACILITETERNA

B) INSAMLING AV PLASTFLASKOR

C) BYGGA NYA HOTELL

D) UTOKA TRANSPORTTJANSTERNA

CA:B




KORT 28: VILKET BETYDANDE PROBLEM HAR OKAT MED DEN OKANDE
TURISMEN TILL MACHU PICCHU?

A) KULTURELLA MISSFORSTAND

B) FRAGOR SOM ROR SKYDD AV VILDA DJUR OCH VAXTER

C) FORORENINGAR OCH AVFALLSHANTERING

D) EKONOMISK NEDGANG

CA.C

KORT 29: PA VILKET SATT ARBETAR REGERINGEN FOR ATT BALANSERA
TURISM OCH BEVARANDE?

A) MINSKA ANTALET LOKALA GUIDER

B) FRAMJA ALTERNATIVA INKA-PLATSER

C) TILLATA OBEGRANSAD TILLGANG TILL MACHU PICCHU

D) SANKA INTRADESAVGIFTERNA

CAB

KORT 30: HUR STODJER ANSVARSFULLA TURISTFORETAG RATTIGHETERNA
FOR DE BARARE SOM ARBETAR PA INKALEDEN?

A) GENOM ATT INTE ANSTALLA DEM OVERHUVUDTAGET

B) GENOM ATT GARANTERA RATTVIS LON OCH HANTERBARA LASTER

C) GENOM ATT IGNORERA DERAS BEHOV

D) GENOM ATT TAUT AVGIFTER FOR TILLTRADE

CAB




ATGARDSKORT

AKTIONSKORT: TOTALT 20 STYCKEN

AC1: SKAPA ETT KULTURELLT COLLAGE - KLIPP UT BILDER FRAN
TIDNINGAR FOR ATT SKAPA ETT COLLAGE OM INKAKULTUREN.

AC2: SKAPA ETT KULTURELLT COLLAGE - KLIPP UT BILDER FRAN
TIDNINGAR FOR ATT SKAPA ETT COLLAGE OM DEN ANTIKA GREKISKA
KULTUREN.

AC3: PLANTERA EN MINITRADGARD: HITTA OCH PLANTERA EN LITEN
BLOMMA ELLER GRONSAK | EN KRUKA!

AC4: KULTURELL SAGOSTUND: LAS EN BERATTELSE OM INKARIKET
MED DIN FAMILJ!

AC5: KULTURELL SAGOSTUND: LAS EN BERATTELSE OM DE GAMLA
GREKERNA MED DIN FAMILJ!

AC6: RITA NAGOT MED ANKNYTNING TILL KINESISKA MUREN!
AC7:HITTA PA GOOGLE MAPS VAR AKROPOLIS LIGGER | VARLDEN!
AC8: HITTA PA GOOGLE MAPS VAR MACHU PICCHU LIGGER!

AC9: HITTA PA GOOGLE MAPS VAR KINESISKA MUREN LIGGER!




AC10: LYSSNA PA TRADITIONELL KINESISK MUSIK PA YOUTUBE.
AC11: TITTA PA EN VIRTUELL RUNDTUR | AKROPOLIS PA YOUTUBE!

AC12: TITTA PA EN VIRTUELL RUNDTUR PA KINESISKA MUREN PA
YOUTUBE!

AC13: TITTA PA EN KORT VIDEO OM MACHU PICCHU PA YOUTUBE!

AC14: SOK PA INTERNET OCH HITTA 3 INTRESSANTA FAKTA OM
OVERTURISM VID AKROPOLIS.

AC15: UNDERSOK OCH HITTA HUR OVERTURISMEN PAVERKAR MACHU
PICCHUS MILJO.

AC16: SOK EFTER URBANISERINGENS EFFEKTER PA KINESISKA MUREN
OCH DISKUTERA DEM MED DIN FAMILJ!

AC17: SOK EFTER EFFEKTERNA AV SURT REGN PA AKROPOLIS | ATEN OCH
DISKUTERA DEM MED DIN FAMILJ!

AC18: SOK PA INTERNET OCH HITTA ETT PROJEKT SOM FOKUSERAR PA
ATT SKYDDA DEN KINESISKA MUREN OCH FORKLARA DET FOR DIN
FAMILJ!

AC19: UNDERSOK EN MATRATT SOM KOMMER FRAN KINA OCH LAGA DEN
TILLSAMMANS MED DIN FAMILJ!

AC20: HITTA EN MATRATT SOM KOMMER FRAN GREKLAND OCH LAGA
DEN TILLSAMMANS MED DIN FAMILJ!




KORT FOR KULTURELLT HANTVERK: TOTALT 8 STYCKEN

KORT 1: ANVAND BLOMMOR OCH BLAD, ARRANGERA DEM PA PAPPER
OCH SKAPA EN LANDSKAPSSCEN INSPIRERAD AV MACHU PICCHU.

KORT 2: SKAPA EN ANTIK GREKISK KOLONN AV PAPPER.

KORT 3: SKAPA EN MASK INSPIRERAD AV DEN FORNTIDA KINESISKA
KULTUREN.

KORT 4: SKAPA EN MASK INSPIRERAD AV DEN ANTIKA GREKISKA
KULTUREN.

KORT 5: MALA EN STEN MED EN SYMBOL FOR MACHU PICCHU-
CIVILISATIONEN.

KORT 6: MALA EN STEN MED EN SYMBOL FOR DEN ANTIKA GREKISKA
KULTUREN.

KORT 7: MALA EN STEN MED EN SYMBOL FOR DEN FORNTIDA
KINESISKA KULTUREN.

KORT 8: GOR ETT VANSKAPSARMBAND INSPIRERAT AV KULTURELLA
FARGER MED HJALP AV GARN!




DRA TILLBAKA - UTMANINGSKORT: TOTALT 8 STYCKEN
KORT 1: DU MISSLYCKTE MED ATT MINSKA FORORENINGARNA SA DU
FORLORAR 2 POANG!

KORT 2: NI IGNORERADE AVFALLSHANTERINGEN OCH FORLORADE
DARFOR 3 POANG!

KORT 3: DU FORSUMMAR KLIMATFORANDRINGENS PAVERKAN OCH GAR 3
STEG BAKAT!

KORT 4: OLYCKLIGTVIS FORBISAG NI TURISTEFFEKTERNA. GA 3 STEG
TILLBAKA!

KORT 5: DU IGNORERADE HALLBAR TURISM SA DU FORLORAR 3 POANG!

KORT 6: DU OVERSEENDE BEHOVET AV MILJOUTBILDNING, GA 2 STEG
BAKAT!

KORT 7: DU DELTAR INTE | RENGORINGSEVENEMANG SA DU FORLORAR 2
POANG!

KORT 8: DU BIDROG TILL OKADE FORORENINGAR, DARFOR FORLORAR DU
5 POANG!
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GreenPolis Oversikt 6ver bradspel

GreenPolis ar ett bradspel som har
anpassat nagra av funktionerna och
strukturen i det valkdnda bradspelet
Monopolis. Syftet med spelet ar att elever
och foraldrar ska bli medvetna om
héllbarhetsfrdgan nar det  galler
konsumtion och produktion. Malen med
bradspelet ar att elever och féraldrar ska
bygga upp begreppet héllbarhet,
utveckla medvetenhet om héllbarhet,
minska overkonsumtion och sékerstélla
miljobalans, ¢va sig i att hantera
naturresurser pé ratt satt samt att kunna
tanka kritiskt och kreativt, l6sa problem

Grades 5 and 6 och investera i hallbar teknik.

GreenComp kompetensomrade

Spelets amne

Forkroppsligande av

Hallbar produktion och hallbarhetsvarderingar
konsumtion Omfamna komplexitet i

hallbarhetsarbetet
Agera for hallbarhet

GreenComp kompetenser

Framja naturen

Det handlar om att géra mer
och battre med mindre.

Bidrag till SDG:ema

Systemtéankande
o et Kritiskt tinkande
(X) Problemformulering

Politisk handlingskraft

Individuella initiativ
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GreenPolis

Forvantade laranderesultat

Kunskap (att kunna):

o Forklara vad jamlikhet och rattvisa innebéar nar det gaéller att skydda naturen och
respektera manniskors rattigheter, sarskilt med tanke pa hallbar produktion och
konsumtion.

o Beskriva varfor det ar viktigt att ha ratt information och veta hur man anvander den for
att lara sig om framtiden, sarskilt nar det galler hallbar konsumtion och produktion.

o Lista de fardigheter som kravs for att manniskor ska kunna utveckla effektiva planer
for framtiden och sékerstalla hallbar konsumtion och produktion.

o Beratta hur héllbarhet relaterar till vardagslivet, inklusive konsumtion och produktion,
och stracker sig langre an till att bara ta hand om miljon.

o Utreda hur olika samhallen och lander kan arbeta tillsammans for att ta itu med
globala utmaningar som ar sarskilt férknippade med konsumtion och produktion.

Fardigheter (att kunna):
» Visa andra hur man tar hand om planeten och goér smarta val.
o Losa verkliga problem som rér hallbar produktion och konsumtion genom att vidta
praktiska atgarder.
o Genomfora kreativa aktiviteter som framjar héllbarhet i lokalsamhallet och runt om i
véarlden.

Attityder (for att kunna):

o Motivera varfor framtida generationer har ratt att f& samma eller stérre mojligheter an
de som méanniskor har idag.

o Forespréka framtida generationers ratt att atnjuta samma mojligheter som de som
finns tillgangliga for ménniskor idag.

o Forsvara nédvandigheten av att 6verga frdn den nuvarande linjara ekonomin till en
cirkular ekonomi.

» Narma oss miljomassiga och sociala frdgor med ett 6ppet sinne och flexibilitet,
samtidigt som vi framjar positiv forandring.

106



G

eenComp

¢)chool

GreenPolis

KONCEPT FOR SPEL
Skript

GreenPolis ar ett bradspel som har anpassat nagra av funktionerna och strukturen i det
valkanda bradspelet Monopolis som kan vara bekant for barn i liknande alder (dvs. 11 till
12 ar).

Spelarna investerar i héllbarhetsstationer och projekt som framjar hallbar utveckling
genom att Oka resurser och vinster genom hallbara metoder som tar hansyn till
miljopaverkan inom konsumtions- och produktionssektorn. Varje spelare anvander
tarningen i tur och ordning.

Det finns nio rutor med hallbarhetsstationer (vatten och héllbarhet, etisk handel,
vindkraftsparker, skogsplantering, ekologiskt jordbruk, &tervinningsanlaggning,
solenergi, fabrik for elfordon, urbana gronsaksodlingar). For varje station finns det fem
slutna flervalsfragor med fyra svarsalternativ (ett ratt svar).

Det finns ocksd tva stationer med en bild av de 17 globala malen som Kkallas
resursstationer dar spelarna nar de kommer dit ska svara pd en av de 16 slutna
flervalsfragorna om energiresurser med tre svarsalternativ (ett ratt svar). Nar spelaren
svarar ratt vinner han/hon en pusselbit. Det finns fyra pusselbitar for att skapa en
helhetsbild av en héllbar skola.

Det finns tre stationer med miljofaror (fabriker, plastpasar och éverkonsumtion av mat) pa
bradspelet, som har fem 6ppna frdgor vardera. Nar spelaren kommer dit stannar spelet i
en omgang, eftersom GreenPolis ar ett bradspel som har anpassat ndgra av funktionerna
och strukturen i det valkanda bradspelet Monopolis, som kan vara bekant for barn i
samma alder (dvs. 11-12 ar).
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GreenPolis

KONCEPT FOR SPEL
Skript

Spelarna investerar i héllbarhetsstationer och projekt som framjar hallbar utveckling
genom att Oka resurser och vinster genom hallbara metoder som tar hansyn till
miljopaverkan inom konsumtions- och produktionssektorn. Varje spelare anvander
tarningarna i tur och ordning.

Det finns nio rutor med hallbarhetsstationer (vatten och héllbarhet, etisk handel,
vindkraftsparker, skogsplantering, ekologiskt jordbruk, atervinningsanlaggning,
solenergi, fabrik for elfordon, urbana gronsaksodlingar). For varje station finns det fem
slutna flervalsfragor med fyra svarsalternativ (ett ratt svar).

Det finns ocksd tva stationer med en bild av de 17 globala malen som Kkallas
resursstationer dar spelarna nar de kommer dit ska svara pd en av de 16 slutna
flervalsfragorna om energiresurser med tre svarsalternativ (ett ratt svar). Nar spelaren
svarar ratt vinner han/hon en pusselbit. Det finns fyra pusselbitar for att skapa en
helhetsbild av en héllbar skola.

Det finns tre stationer med miljofaror (fabriker, plastpasar och 6éverkonsumtion av mat) pa
bradspelet, som har fem 6ppna frdgor vardera. Nar spelaren kommer dit stannar spelet i
en omgang, som ett straff, och for att komma ut frdn stationen med miljéfaror méaste
han/hon svara pa en 6ppen fraga.

EcoHero staller frdigan och, baserat pd de vagledande svar som finns tillgangliga, ar
ansvarig for att kontrollera om det svar som ges ar korrekt.

Om en spelare svarar fel forlorar han/hon en tur och stannar kvar pa stationen. Varje
station motsvarar en tematisk enhet for hallbarhetsfragor, t.ex. fabriker, plastpasar och
overkonsumtion av mat (vagledande svar finns) och for att komma ut maste spelarna
svara pa en 6ppen fraga.
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GreenPolis

KONCEPT FOR SPEL
Skript

Véagledande svar finns i fragefilen och skrivs pa baksidan av kortet med var och en av de
Oppna fradgorna. Foraldrarna och deras barn anvander forst atervinningsbart papper for
att tillverka frdgekorten. De kan sedan skriva de vagledande svaren pa baksidan av
korten.

Dessutom finns det en station Greenschool dar spelarna har mojlighet att kasta
tarningarna igen.

Den spelare som lyckas bygga (eller montera ihop) en hallbar skola med de resurser
han/hon samlar in vinner bradspelet.

Spelmiljé och karaktarer

Spelmiljé:

Bradspelet kan spelas bdde inomhus och utomhus. Staden dar spelet utspelar sig ar en
fiktiv gron stad (GreenPolis) som har flera tecken som tyder péa att invanarna och staten
bryr sig om miljon. Saledes hittar vi en &tervinningsanlaggning utanfér staden,
solenergipaneler pd husen, invdnarna bryr sig om vattenférbrukningen, staten
subventionerar de som koper elbilar eller anvander kollektivtrafik som gér pa el
kommunen har anlagt stadstradgardar vars produkter ges till behdévande i staden och
organiserar skogsplantering runt om i staden. Men vad denna stad saknar ar en hallbar
skola. Mélet med det har spelet ar darfor att den héllbara staden ska ha en héllbar skola.
Vinnaren av spelet blir den som forst bygger en hallbar skola.
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GreenPolis

KONCEPT FOR SPEL

Spelmiljé och karaktarer

Karaktéarer:

Spelarna investerar i héllbarhetsstationer och projekt som framjar hallbar utveckling
genom att Oka resurser och vinster med hjalp av héllbara metoder som tar hansyn till
miljopéverkan inom konsumtions- och produktionssektorn.

Bradspelets karaktarer representerar stadsingenjérer som stravar efter att bli de som tar
sig an byggandet av en héllbar skola. Boénderna kan vara flaskskal, bitar av gamla
leksaker, t.ex. sma bilar eller smd manniskor, fargade stenar, papperssugror, fargade
plastkapsyler.

Spelarna kan vara mellan tva och fem personer.
Spelarna utser sinsemellan en bankir varje gdng de spelar GreenPolis och en EcoHero.

EcoHero kontrollerar om varje spelare anvander ratt svar pa baksidan av kortet, sa varje
spelare lamnar in kortet till EcoHero efter att ha last ratt svar pa baksidan av kortet.
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KONCEPT FOR SPEL
Design av instrumentbrada

En instrumentpanel som kan skapas av en kladpase av atervinningspapper som kan
skaras till en stor kvadrat pa 0,50 x 0,50 cm.

Nio héallbarhetsbilder som motsvarar de nio héllbarhetsstationerna. De kan framstéllas
genom bilder fran tidningar, matférpackningar och eventuellt genom att goéra collage
och/eller teckningar och/eller leksaker hemma (mer information finns i spelutvecklingen
nedan). Sedan skriver de en etikett med stationens namn pa varje bild. Nio (9) kuvert med
slutna flervalsfragor for respektive hallbarhetsomrade

Tva resursbilder. De kan produceras via bilder frdn tidningar, matférpackningar och
eventuellt gora collage och/eller teckningar och/eller leksaker hemma (mer information
finns i spelutvecklingen nedan). Sedan skriver de en etikett med resursens namn pa varje
bild. En mapp med 16 flervalsfrdgor om resurser.

Tre bilder p& miljofaror. De kan produceras via bilder frdn tidningar,
livsmedelsforpackningar och eventuellt goéra collage och/eller teckningar och/eller
leksaker hemma (mer information finns i spelutvecklingen nedan). Sedan skriver de en
etikett med raddningsnamnet pa varje bild. En releasefolder med sex (6) 6ppna fragor.

« en Green comp-bild
« enmapp med €
« ett kuvert med bilder pa resurser for att skapa en hallbar skola.

m



chool

G—Z’;’eenComp

GreenPolis

KONCEPT FOR SPEL

Viktiga element

Delar:

Eurosedlar (11 000 euro)

16 smé plasttrad eller broschyrer som symboler for agande
9 symboler for héllbara stationer

3 symboler for miljofarliga zoner

2 symboler med de 17 globala mélen fér hallbar utveckling
1 Greencomp-symbol

1 bank-symbol

4 delar av den héllbara skolan (4 delar x4 gadnger = 16 delar)
1 symbol for startpunkten

4 pjaser

Kort:

9 kuvert med hallbara stationer med 5 fragor per kuvert (totalt 45 fragor)
1 flyktkuvert med 15 fragor (5 fragor = 3 miljéfarorutor)
1 Resursmapp med 16 frdgor
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STYRELSENS UTVECKLING

f W :@":

c O Ta en pappkartong i form av en kvadrat (0,50 m x 0,50 m).
O B

Rita fyra (4) rutor pa varje sida, med lika stora mellanrum,
och borja med ruta nr 1 fran det évre vanstra hornet (totalt
16 rutor).

tva

Placera de 9 stationerna langs kartongens omkrets.
-Vatten och hallbarhet i ruta nr 1

-Etisk handel i ruta nr 2

-Vindkraftverk i ruta nr 4

-Aterbeskogning i ruta nr 6

-Ekologisk odling i ruta nr 7

-Atervinningsfabrik i torg nr. 9

-Solenergi i ruta nr 10

-Fabriken for elfordon i torg nr 11

-Urban grénsakstradgard i torg nr 14

tre

Placera de tre (3) bilderna pa miljéfaror mellan de hallbara
stationerna:

-Plastikpésariruta nr 3

-Foérorenande fabrik i ruta nr 13

-Overkonsumtion av mat i ruta nr 16

fyra
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SPEL
UTVECKLING

STYRELSENS UTVECKLING

Placera de tva (2) bilderna av de 17 SDG:erna (Sustainable
Development Goals) i rutorna nr 8 respektive nr 15.

Fem

Lagg GreenComp-kortet i ruta nr 5 och Start-kortet i ruta nr
12.

Sex

Bredvid varje héllbar station anges inkdpspriset:

-Vatten och héllbarhet: 200 euro

-Etisk handel: 500 euro

-Vindkraftverk: 10 000 euro

-Aterbeskogning: 100 euro

-Ekologiskt jordbruk: 100

-Atervinningsfabrik: 10 000 euro

-Solenergi: 200 euro

-Fabrik foér eldrivna fordon: 10 000 euro

-Urban grénsaksodling: 100 euro

Obs: For sedlarna anvander eleverna och deras foraldrar
sma papperspasar och skriver sina respektive varden pa
dem iolika farger.

Sju

2

Ll

¢

| mitten av tavlan placerar du a) banken med pengarna och
b) kuvertet med de 16 delarna av den hallbara skolan. 14

Atta
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Lagg bredvid varje kort kuverten med motsvarande fragor
motsvarande fragor (fragorna finns i bilagorna).

Utforma den héllbara skolan

Den héllbara skolan kan besta av:

-utklippta bilder frdn tidningar som forestaller en héllbar
skola

-Naturliga material som pinnar till skolans stomme, stenar
till grunden, korkar eller aggkartonger som kan goras till
bikakepaneler for isolering, l6v for att bygga grona vaggar
och grasstran for att dekorera taket.

Skapa spelpjaserna fran:
-Papperspéasar
-flasklock
-Toalettpappersrullar
-stenar (mélade)

-Sugror av papper
-Korkar fran vinflaskor

Utforma fastighetsskyltarna for de héllbara stationerna med
hjalp av:

-sma bilder av trad

-Fargade korkar

-Biologiskt nedbrytbara material

-Grasstran
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STYRELSENS UTVECKLING

Forma tarningen till en kub av &tervinningsbar kartong och
rita prickar pa varje sida med tuschpennor. Du kan fylla
insidan med papper eller tyg for att gbra den mer héllbar.

Skriv frdgorna for de hallbara stationerna, Escape och
resurserna pa biologiskt nedbrytbart material, t.ex. gammal
kartong, inbjudningskort eller visitkort. (Fragorna finns i de
bifogade bilagorna).

Alternativa forslag
Bradan kan tillverkas av gamla klader, tyger eller mattor,
papperspasar
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SPELINSTRUKTIONER

Instruktioner for uppstallnin g Interaktioner mellan aktérerna

Placera spelbradet i mitten, framfér spelarna. Nar spelarna forsbker svara pa en
Bredvid varje ruta placerar du motsvarande frdga i respektive station kan de se
fragor. det ratta svaret efter att de har svarat.
Vélj en spelare som bankir, som delar ut P& s& satt vet alla spelare, dven om
pengarna till spelarna. de svarat fel, vilket som ar det ratta
Vélj ocksa en spelare som ska vara EcoHero svaret till nasta gang.

enligt beskrivningen ovan.

Bankiren ger varje spelare:
e 10x€100
» 5x€200
e 4x€500
« 7x€1000

(Eventuellt aterstdende belopp stannar i
banken).

Spelarna kastar tarningarna. Spelaren med det
lagsta kastet borjar. Darefter ar det nésta
spelares tur i medsols riktning.

Nar det ar spelare Ais tur kastar denne
tarningen och flyttar sig framat pa spelplanen
med samma antal rutor som det kastade talet.
Tva eller flera pjaser (av spelarna) kan sta pa
samma ruta samtidigt under spelets gang.

117



@sencomp

SPEL
UTVECKLING

GAMEPLAY INSTRUCTIONS

Decision points

Beroende pa vilken ruta spelaren landar p& kan han/hon goéra 2 - 5
nagot av foljande: spelare

Hallbara stationsrutor
De kan vélja att inte kdpa fastigheten och vanta till nasta tur.
-De kan kopa fastigheten endast om de svarar ratt pa en av
de motsvarande frdgorna foér den héllbara stationen och
betalar motsvarande pris. t5rst - lvok 5 d
-De betalar hyra till den spelare som har képt fastigheten om orst lyckas bygga den

_ o héallbara skolan och inte gér i
fastigheten tillhér honom/henne. konkurs.

Vinnaren ar den spelare som

Rutor fér miljofara

-Spelaren forlorar sin tur.

-Nar det blir spelarens tur igen, for att komma in i spelet igen,
maste spelaren svara ratt pa frdgor som ror miljofarorna.

17 SDG rutor

-Spelaren méste svara ratt pa allmanna éppna frdgor som ror
de 17 mélen for hallbar utveckling.

-Om de svarar fel f&r de vanta tills det blir deras tur igen.

-Om de svarar ratt tar de 1 bit av den héllbara skolan fran
resursladan.

GreenComp-ruta

Den spelare som nér denna ruta tar en del av den héllbara
skolan och goér en ny tur
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GreenPolis

Bradspelet GreenPolis kan ge kunskap och fardigheter pa ett interaktivt och roligt satt.
Spelarna far lara sig om héllbara metoder som vindkraftsparker, ekologiskt jordbruk,
atervinningsfabriker, elfordonsfabriker, stadstradgéardar etc., samtidigt som de utvecklar
sitt kritiska tdankande och inser vikten av miljoskydd. Spelarna lar sig om stora miljofragor,
som klimatférandringar, avskogning, féroreningar och utarmning av naturresurser, och
forsoker hitta héllbara losningar p& dessa problem. Dessutom uppmanas spelarna att
fatta beslut som paverkar miljon och resurserna pd lang sikt. Detta hjalper dem att
utveckla problemlosningsforméga, vaga sina alternativ och forstd konsekvenserna av
sina handlingar.

Genom att svara pa frdgor kan spelarna lara sig specifika metoder som framjar hallbarhet,
tex. atervinning, energibesparing, anvandning av fornybara energikallor eller
avfallshantering. Denna kunskap kan de sedan tillampa i sitt dagliga liv.

Dessutom kan GreenPolis utveckla en kansla av socialt ansvar hos spelarna och lara dem
att individuella handlingar har en bredare inverkan pa samhallet och miljon. Detta kan
inspirera till samhallsengagemang och atgarder for att forbattra samhallet och planeten.

Genom att erbjuda en engagerande och rolig upplevelse kan GreenPolis uppmuntra
spelarna att fortsatta lara sig mer om héllbarhet aven efter att spelet ar slut. Det kan
fungera som en katalysator for vidare studier och forskning om miljéfragor.

Slutligen kan GreenPolis vara ett pedagogiskt verktyg som framjar kunskap,
medvetenhet och beteendeférandring mot ett mer héllbart forhallningssatt i vardagslivet
och i miljoval.
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Bilaga D: Stodjande material
Bradspel 03
GronPolis




Fragor i bradspelet GreenPolis

1. Vatten och hallbarhet
1. Vad ar det framsta skalet till att spara pa vatten?

a) For att minska energiférbrukningen

b) For att skydda naturliga ekosystem

c) For att sakerstalla framtida vattentillgang for alla

d) For att spara pengar pa vattenrakningar

Réatt svar: c) For att sakerstalla framtida vattentillgang for alla

2. Vilket ar det basta sattet att spara vatten hemma?
a) Ta kortare duschar

b) Stanga av kranen da och da nar vi borstar tanderna
c) Atgarda lackande kranar och ror

d) Alla ovanstaende

Réatt svar: d) Alla ovanstaende

3. Hur stor del av jordens vatten ar drickbart och redo fér mansklig anvandning?
a) 10%

b) 2.5%

c) 1%

d) 0.5%

Ratt svar: ¢) 1%.

4. Hur hjalper uppsamling av regnvatten till att spara vatten?
a) Genom att minska behovet av rent vatten

b) Genom att hjalpa till att fylla pa4 underjordiskt vatten

c) Genom att ge oss extra vatten att anvanda till vaxter

d) Alla ovanstaende

Ratt svar: d) Alla ovanstaende

5. Med vilka politiska atgarder kan regeringar bidra till vattenbesparing?

a) Genom att hoja priset pa vatten i forhallande till forbrukningen

b) Genom att genomféra politiska atgarder som uppmuntrar till vattenbesparing och
forhindrar vattenféroreningar

c) Genom att subventionera jordbruksgrédor som anvander vatten

d) Genom att 6verlata exploateringen av vatten till privata foéretag

Ratt svar: b) Genom att féra en politik som uppmuntrar till vattenbesparing och férhindrar
vattenférorening.




2. Etisk handel

1. Vad betyder “etisk handel”?

a) Att kopa dyra produkter

b) Att kbpa produkter som ar producerade pa ett rattvist och korrekt satt for arbetarna och
miljon

c) Att endast kdpa produkter fran avlagsna platser

d) Att salja saker som vi inte behover

Ratt svar: b) Att kopa produkter som ar producerade pa ett rattvist och korrekt satt for
arbetarna och miljon

2. Hur hjalper etisk handel jordbrukare och arbetare?

a) De far mindre betalt

b) Det tvingar dem att arbeta mer

c) Det gor det mojligt for dem att sélja sina produkter endast till rika lander
d) Den garanterar rattvisa léner och battre arbetsvillkor

Ratt svar: d) Den garanterar rattvisa l6ner och battre arbetsvillkor

3. Vilket av foljande ar ett exempel pa etisk handel?

a) Att kdpa de billigaste produkterna utan att tdnka pa var de ar tillverkade

b) Att bara kopa produkter fran storstader eller lander

c) Att kopa produkter fran foretag som betalar sina anstallda bra och tar hansyn till miljon
d) Képa produkter mestadels pa natet

Ratt svar: c) Kbpa produkter fran féretag som betalar sina anstéallda bra och tar hansyn till
miljon

4. Hur kan vi stédja etisk handel nar vi handlar?

a) Genom att kopa produkter som ar markta med “Fair Trade”-market

b) Genom att bara képa det som ar billigast

c) Genom att kopa det forsta vi hittar i butiken

d) Genom att bara képa importerade produkter

Réatt svar: a) Genom att kopa produkter som ar markta med “Fair Trade”-etiketten

5. Hur bidrar etisk handel till hallbarhet?

a) Genom att hjalpa féretag att producera fler produkter snabbare

b) Genom att se till att produkterna tillverkas péa ett satt som inte skadar miljon och som
behandlar arbetarna rattvist

c) Genom att anvanda mer naturresurser for att producera produkter

d) Genom att minska produkternas kvalitet for att spara pengar

Ratt svar: b) Genom att se till att produkter tillverkas pa ett satt som inte skadar miljén och
som behandlar arbetarna rattvist




3. Vindkraftsparker

1. Hur bidrar vindkraftsparker till hallbar utveckling?

a) De Okar beroendet av fossila branslen

b) De minskar energiférbrukningen fran férorenande kallor som olja och kol

c) De producerar energi endast for industrier, inte for hemmen

d) De har ingen effekt pa energiférbrukningen

Ratt svar: b) De minskar energiférbrukningen fran fororenande kéllor som olja och kol.

2. Hur bidrar vindkraftsparker till produktionen av ren energi?

a) De genererar el med hjalp av vindkraft utan att férorena miljon

b) De behover lite bensin for att fungera

c) De producerar energi endast pa natten nar det ar vindstilla

d) De anvander stora mangder vatten for att generera elektricitet

Ratt svar: a) De genererar elektricitet med hjalp av vindkraft utan att férorena miljon.

3. Vilken ar den storsta férdelen med vindkraft jamfért med fossila branslen?
a) Den ar billigare

b) Den kraver inget underhall

c) Den ar lattare att lagra

d) Den ar fornybar och ger inte upphov till CO2-utslapp

Ratt svar: d) Den ar féornybar och ger inte upphov till CO2-utslapp.

4. Vilken ar den stérsta nackdelen med vindenergi?
a) Den ar fornybar

b) Den ar beroende av vaderforhallandena

c) Den ar mer ekonomisk an fossila branslen

d) Den kan latt lagras

Réatt svar: b) Den ar beroende av vaderfoérhallandena

5. Vad ar en av de framsta invdndningarna mot att bygga vindkraftsparker?
a) De producerar for lite energi

b) De skapar féroreningar och skadliga gaser i atmosfaren.

c) De kan paverka landskapets estetik och hota fagellivet

d) De ar dyrare an kraftverk som drivs med fossila branslen

Ratt svar: ¢c) De kan paverka landskapsbilden och utgoéra en fara for fagellivet




4. Aterbeskogning

1. Hur bidrar aterbeskogning till varuproduktionen?

a) Aterbeskogning forstor marken och forhindrar varuproduktion

b) Skogar som planteras genom aterbeskogning erbjuder inget anvandbart for
varuproduktion

c) Trad som planteras genom aterbeskogning ger tra och andra ravaror for tillverkning
av olika produkter

d) Aterbeskogning gor produkter dyrare eftersom det minskar mangden révaror

Ratt svar: c) Trad som planteras genom aterbeskogning ger tréa och andra ravaror for
produktion av olika produkter

2. Vad ar aterbeskogning?

a) Processen att plantera trad i ett omrade dar det redan finns trad

b) Processen att plantera nya trad i omraden dar trad har huggits ner eller forstorts
c) Processen att ta bort trad fran ett omrade

d) Processen att endast plantera vintergrona trad

Ratt svar: b) Processen att plantera nya trad i omraden dar trad har huggits ner eller
forstorts

3. Vad ar det framsta skalet till aterbeskogning?

a) For att stodja timmerindustrin

b) For att estetiskt forbattra landskapet

c) For att 6ka jordbruksproduktionen

d) For att minska koldioxidutslappen och motverka klimatférandringarna

Ratt svar: d) For att minska koldioxidutslappen och motverka klimatférandringarna

4. Hur bidrar skogsplantering till att skydda den biologiska mangfalden?
a) Det skapar nya utrymmen fér manskliga bosattningar

b) Den ger skydd &t manga vaxt- och djurarter

c¢) Den forhindrar jorderosion

d) Den paverkar ekosystemen negativt

Ratt svar: b) Den ger skydd at manga vaxt- och djurarter

5. Vilken av féljande atgarder kan stoédja aterplantering av skog?
a) Delta i lokala tradplanteringar och miljéprogram

b) Undvika att atervinna papper

c) Kdpa produkter fran avskogade omraden

d) Anvanda mer ved for férbranning

Ratt svar: a) Delta i lokala tradplanteringsprogram och miljoprogram




5. Ekologiskt jordbruk

1. Hur bidrar ekologiskt jordbruk till produktionen av hdlsosam mat?

a) Det anvander kemiska godningsmedel och bekampningsmedel for battre
avkastning

b) Det producerar mat utan skadliga kemikalier och erbjuder halsosammare alternativ
for konsumenterna

c) Det 6kar produktionen genom att anvanda genetiskt modifierade organismer

d) Det gar at mer energi for att producera produkterna

Ratt svar: b) Producerar mat utan skadliga kemikalier och erbjuder halsosammare
alternativ fér konsumenterna

2. Vilket ar sambandet mellan ekologiskt jordbruk och fdérbrukningen av
naturresurser?

a) Det okar forbrukningen av naturresurser eftersom det kravs mer gédningsmedel

b) Det kravs mer vatten an konventionellt jordbruk

c) Det paverkar inte forbrukningen av naturresurser alls

d) Det minskar forbrukningen av naturresurser genom att anvanda naturliga
jordbruksmetoder som bevarar jorden

Ratt svar: d) Det minskar forbrukningen av naturresurser genom att anvanda naturliga
jordbruksmetoder som bevarar jorden.

3. Vilken betydelse har en ekologisk certifiering?

a) Den garanterar att produkten ar ekologisk och fri fran kemikalier

b) Det ar bara ett dekorativt klisterméarke

c¢) Den har inget varde

d) Den anvands bara fér kommersiell marknadsféring

Ratt svar: a) Den garanterar att produkten ar ekologisk och fri frdn kemikalier.

4. Hur bidrar ekologiskt jordbruk till planetens hallbarhet?

a) Det 6kar féroreningarna

b) Det framjar markens halsa och den biologiska mangfalden

c) Det kraver mer resurser

d) Det paverkar klimatet negativt

Ratt svar: b) Det framjar markens héalsa och den biologiska mangfalden

5. Hur paverkar ekologiska produkter var halsa?

a) De producerar mer allergener

b) De &r mindre naringsrika

c) De ar farligare for halsan

d) De minskar intaget av kemikalier och skadliga restsubstanser

Ratt svar: d) De minskar intaget av kemikalier och skadliga restsubstanser




6. Atervinningsfabriker

1. Hur bidrar atervinningsfabriker till produktionen av nya produkter?

a) De branner allt gammalt material for att rena miljon

b) De tillverkar bara papper av dtervunnet material

c) De anvander manga naturresurser for att producera nya produkter

d) De omvandlar gamla material till rAvaror som kan anvandas for att tillverka nya
produkter

Ratt svar: d) De omvandlar gamla material till rAvaror som kan anvandas for att tillverka nya
produkter

2. Hur bidrar atervinningsfabriker till energibesparingar och minskad
resursférbrukning?

a) Genom atervinning minskar den energi som behovs for att tillverka nya produkter
b) Genom att 6ka mangden avfall som hamnar i deponier

c) Genom att producera fler plastartiklar for engangsbruk

d) Genom att foérbruka mer nya material fran naturen

Ratt svar: a) Genom atervinning minskar energiatgangen for att tillverka nya produkter

3. Hur bidrar atervinningsfabrikerna till att minska produktionskostnaderna fér nya
produkter?

a) De bearbetar atervunna material och goér dem dyrare 4n nya

b) De tillhandahaller ravaror frin gamla material, vilket kostar mindre an att bryta eller
producera nya material

c) De kraver mer energi for att omvandla atervunnet material till nya produkter

d) De anvander allt atervunnet material for att tillverka leksaker

Ratt svar: b) De tillhandahaller rdvaror fran gamla material, vilket kostar mindre an att bryta
eller producera nya material

4. Hur bidrar atervinningsfabriker till minskad férbrukning av naturresurser?

a) Genom att producera engangsplast som snabbt forbrukas

b) Genom att inte anvanda nadgra gamla material i produktionsprocessen

c) Genom att ateranvanda/atervinna material som papper, glas och plast i stallet for att
behova ta nya ravaror frdn naturen

d) Genom att hugga ner fler trad for att skapa nya produkter

Ratt svar: c) Genom att &teranvanda/atervinna material som papper, glas och plast istallet
for att behova ta nya ravaror frdn naturen

5. Vilka ar de tre ord som utgor en viktig del av ett hallbart liv, eftersom de bidrar till att
minska mangden avfall som vi behéver géra oss av med?
a) Minska, ateranvanda, atervinna

b) Aterplantering, restaurering, revitalisering

c) Atervinning, minskning, bortskaffande

d) Ersattning, fornyelse, omprévning

Ratt svar: a) Minska, ateranvanda, atervinna



7. Solenergi

1. Hur bidrar solenergipaneler till hallbar utveckling?

a) De producerar energi endast nar det ar molnigt

b) De producerar ren energi fran solen utan att férorena miljon

c) De fungerar bara pa natten och lagrar energi

d) De anvander bransle for att producera energi

Ratt svar: b) De producerar ren energi frdn solen utan att férorena miljon

2. Hur kan vi bidra till en hallbar utveckling med hjalp av solenergi?
a) Later lamporna vara tdnda hela dagen

b) Anvanda mer bransle tillsammans med solenergipaneler

c) Forbruka energi endast nar det ar nédvandigt

d) Installera solenergipaneler pa skuggiga platser

Ratt svar: ¢) Forbruka energi endast nar det behovs

3. Vad kan vi goéra med den O&verskottsenergi som produceras av
solenergipanelerna?

a) Slosa bort den genom att lamna enheterna éppna

b) Kasta bort den

c) Forlora den eftersom den inte har nagot varde

d) Lagra den i batterier eller aterféra den till elnatet sd att andra konsumenter kan
anvanda den

Ratt svar: d) Lagra den i batterier eller aterféra den till elnatet sa att andra konsumenter
kan anvanda den

4. Varfor ar det viktigt att anvanda férnybara energikallor, som t.ex. solpaneler, for
en hallbar utveckling i framtiden?

a) For att de ar billigare an andra energikallor

b) For att de aldrig tar slut och inte skadar miljon

c) Eftersom de bara fungerar nar det inte finns ndgon sol

d) For att de gor luften kallare

Ratt svar: b) For att de aldrig tar slut och inte skadar miljon

5. Varfér anses anvdandningen av solenergipaneler vara miljévanlig?

a) For att det inte kravs nagra aktiva atgarder, sdsom gruvdrift, pumpning eller
forbranning

B) For att de inte for ovasen

c) For att de ar gjorda av glas

d) Eftersom de bara fungerar under dagtid

Ratt svar: a) Eftersom det inte kravs nagra aktiva ingrepp, sdsom gruvdrift, pumpning eller
forbranning




8. Fabrik for elektriska fordon

1. Hur paverkar elbilsfabrikerna energiproduktionen?

a) De okar behovet av att producera energi fran férnybara kallor, som sol och vind, for att
ladda bilar.

b) De anvander bara bensin for att producera elbilar.

c) De behover ingen energi for att tillverka bilarna.

d) De genererar elektricitet fran kol for att driva elbilar.

Ratt svar: a) De Okar behovet av att producera energi fran fornybara kallor, som sol och
vind, for att ladda bilar.

2. Vilken av féljande egenskaper stammer in pa de flesta elfordon?

a) De anvander endast solen for att producera energi.

b) De kan koras utan batterier och utan att behéva laddas.

c) De anvander bensin och el samtidigt for att forflytta sig.

d) De har en motor som gar pa el och som inte slapper ut nagra avgaser.
Ratt svar: d) De har en motor som géar pa el och som inte producerar avgaser.

3. Hur paverkar elbilar bransleférbrukningen jamfért med traditionella bilar?

a) De forbrukar samma mangd bensin som traditionella bilar.

b) De anvander inte bensin eller diesel, vilket minskar bransleférbrukningen.

c) De anvander mer olja an traditionella bilar.

d) De drivs enbart med vatten istéllet for el.

Ratt svar: b) De anvander inte bensin eller diesel, vilket minskar bransleférbrukningen.

4. Hur paverkar elfordon miljon i en stad?
a) De ar snabbare

b) De for inte ovasen

c) De transporterar madnga manniskor

d) De ar mycket billiga

Ratt svar: b) De for inte ovasen

5. Finns det nagra nackdelar med elfordon?

a) Nej, det har de inte

b) Ja, de ar mycket sma

c) Ja, eftersom de behover regelbunden laddning av sina batterier
d) Ja, eftersom de &r svéra att kora

Ratt svar: c) Ja, eftersom batterierna maste laddas regelbundet




9. Gronsakstradgardar i stadsmiljo

1. Vad ar en urban gronsakstradgard?

a) En tradgard som ligger inom stader och stadsdelar dar manniskor odlar gronsaker och
frukter.

b) En plats dar stadsborna kan parkera sina bilar.

c) En speciell gard utanfor staden som forser marknaden med grénsaker.

d) Ett gronomrade som endast anvands for dekorativa andamal.

Ratt svar: a) En tradgard som ligger i stader och stadsdelar dar manniskor odlar gronsaker
och frukt.

2. Hur bidrar urbana kdkstradgardar till livsmedelsproduktionen i stader?

a) Producerar farska gronsaker och frukter lokalt, vilket minskar behovet av transporter.

b) De behdver bara jord och vatten, utan att krava ndgon skotsel.

c) De producerar mat endast for industrier.

d) De producerar inte mat, utan bara prydnadsvaxter.

Ratt svar. a) Producerar farska gronsaker och frukter lokalt, vilket minskar behovet av
transporter.

3. Hur paverkar urbana kékstradgardar stadsbornas livsmedelskonsumtion?

a) De 6kar konsumtionen av importerade livsmedel.

b) De ger invanarna mojlighet att konsumera farskare och halsosammare produkter.

c¢) De hindrar manniskor fran att kdpa lokal mat.

d) Minskar konsumtionen av farska gronsaker och frukter.

Ratt svar. b) De ger invdnarna mojlighet att konsumera farskare och héalsosammare
produkter.

4. Av vilken anledning ar det bra med en kékstradgard?

a) Minskar luftféroreningar eftersom groédor forbattrar luftkvaliteten.

b) Forbattrar energiproduktionen fér bostader.

c) Okar antalet parkeringsplatser i flerfamiljshus.

d) Det gor det mojligt for manniskor att odla mat endast for forsaljning

Ratt svar: a) Minskar luftféroreningarna eftersom grodorna forbattrar luftkvaliteten.

5. Vem kan delta i skotseln av en urban kékstradgard?

a) Endast professionella agronomer som har studerat vaxtvard.

b) Stadsbor som ar intresserade av att odla sina egna grénsaker och frukter.

c) Endast féretag som producerar produkter av vegetabiliskt ursprung.

d) Invdnare som har en egen tradgard hemma.

Ratt svar: b) Stadsbor som ar intresserade av att odla sina egna gronsaker och frukter.




RESURSFRAGOR

1. Vilken ar den stérsta fordelen med féornybar energi jamfért med fossila branslen?
a) Lagre produktionskostnader

b) Det kravs mindre teknik

c¢) Minskade koldioxidutslapp

Ratt svar: c) Minskade koldioxidutslapp

2. Omdu investerar i en ekologisk gard, vad ska du da vara uppmarksam pa for att
uppratthalla dess hallbarhet?

a) Markens kvalitet och den biologiska mangfalden

b) Anvandningen av kemiska gédningsmedel

c) Endast gardens vinst

Ratt svar: a) Markkvalitet och biologisk mangfald

3. Hur kan den cirkulara ekonomin minska férbrukningen av naturresurser?
a) Genom att undvika produktion av produkter

b) Genom att atervinna och ateranvanda material

c) Genom att 6ka produktionen av nya produkter

Ratt svar: b) Genom att atervinna och ateranvanda material

4. Vilket av foljande ar ett exempel pa ansvarsfull konsumtion?
a) Képa engangsprodukter

b) Képa de billigaste produkterna, oavsett ursprung

c) Kopa lokala och sasongsbetonade produkter

Ratt svar: ¢) Kdpa lokala och sdsongsbetonade produkter

5. Vilken ar den mest hallbara l6sningen fér avfallshantering i en stad?
a) Forbranning av avfall

b) Atervinning och kompostering

c) Bortskaffande av avfall

Réatt svar: b) Atervinning och kompostering

6. Vad ar effekten av éverfiske pa haven?

a) Det okar fiskbestandet

b) Det paverkar inte miljon

c) Det utrotar arter och stor ekosystemet

Ratt svar: ¢) Det utrotar arter och stoér ekosystemet

7. Vilket av foljande betraktas som en investering i hallbar utveckling?
a) Installation av solenergipaneler

b) Byggande av ett nytt kolkraftverk

c¢) Utvinning av mineraltillgadngar

Ratt svar: a) Installation av solenergipaneler




RESURSFRAGOR

8. Vad betyder begreppet “koldioxidavtryck”?

a) Mangden kol som lagras i marken

b) Mangden koldioxid som produceras vid anvandning av energi och resurser

c) Mangden kol som jorden innehaller

Ratt svar: b) Mangden koldioxid som produceras genom anvandning av energi och
resurser

9. Vilken ar den basta strategin fér att minska vattenférbrukningen i hemmet?
a) Anvandning av vatten fran starkt fororenade kallor

b) Installation av vattenbesparande system i kranar och duschar

c) Okad konsumtion av vatten pa flaska

Ratt svar: b) Installera vattenbesparande system i kranar och duschar

10. Varfér ar biologisk mangfald viktigt for ett hallbart jordbruk?

a) Den okar produktionen av monokulturer

b) Den minskar markens bordighet

c) Det bidrar till grodornas motstandskraft och markens héalsa

Ratt svar: c) Den bidrar till grédornas motstandskraft och markens halsa

11. Hur paverkar elfordon miljén i en stad?

a) De har ingen effekt

b) De férorenar inte atmosfaren med avgaser

c) De genererar inte mycket trafik

Ratt svar: b) De fororenar inte atmosfaren med avgaser

12. Vem ar ansvarig for att skydda den naturliga miljon i ett omrade?
a) Invanarna i omradet

b) Den lokala regeringen

c) Alla ovanstaende

Ratt svar: c) Alla ovanstaende

13. Néar anses driften av en fabrik vara miljévanlig?
a) Nar den arbetar i nagra timmar

b) Nar den har moderna maskiner

c) Nar den har strikta miljoskyddsregler

Ratt svar: c) Nar den har strikta miljoskyddsregler

14. Ekologiskt jordbruk kdnnetecknas av:

a) Den stora produktionen

b) Ingen anvandning av konstgodsel

c) Anvandning av specialmaskiner

Ratt svar: b) Ingen anvandning av gédningsmedel




15. Vilket av féljande material finns kvar i miljon under manga ar?
a) Foremal av jarn

b) Plaster

c) Matrester

Ratt svar: b) Plasterna

16. Vi sldnger soporna fér atervinning

a) | soptunnorna tillsammans med resten av soporna
b) | soptunnan utanfor vart hus

c) | de sarskilda karlen for varje material

Ratt svar: c) | de sarskilda karlen for varje material




FLYKTFRAGOR (med angivna mojliga svar)

A. FABRIK

1) Vad kan fabrikerna gora for att anvanda renare energi?
Svar. Fabriker kan anvanda ren energi frdn sol, vind eller vatten i stallet for
luftférorenande branslen. Detta minskar féroreningarna och skyddar miljon.

2) Hur kan fabriker minska sitt avfall?

Svar: Fabriker kan atervinna material som de inte langre behdver eller ateranvanda
dem for att tillverka ndgot annat. P4 s& satt producerar de mindre sopor och
foéroreningarna minskar.

3) Vad kan fabrikerna gora for att rena roken som kommer ut ur deras skorstenar?
Svar: Fabrikerna kan anvanda speciella filter som renar roken innan den sléapps ut i
atmosfaren. P4 sa satt kommer mindre skadliga gaser ut i luften vi andas.

4) Hur kan féroreningar fran fabriker paverka det vatten vi dricker?

Svar: Fororeningar fran fabriker kan komma ut i vattnet genom kemiskt avfall som
hamnar i floder, sjoar och hav. Detta férorenar det vatten som manniskor, djur och
véaxter dricker och gor det halsofarligt.

5) Varfor ar det viktigt att fabriker anvander filter och férnybar energiteknik?

Svar: Det ar viktigt att fabriker anvander filter och férnybara energikallor, som sol- och
vindenergi, for att minska utslappen av rok och giftiga gaser i atmosfaren. P4 s satt
skyddas luften vi andas, vaxthuseffekten minskas och allvarliga effekter pa halsa och
milj® undviks.




B. PLASTPASAR

1) Varfor ar plastpasar skadliga for miljon?

Svar pa fragan: Plastpésar ar skadliga eftersom det tar hundratals ar for dem att brytas
ned. De férorenar mark och vatten, och nar de nar haven kan de orsaka skada eller dod
for marina djur som av misstag far i sig dem.

2) Hur kan fabrikerna tillverka mer miljévanliga pasar?

Svar: Fabrikerna kan tillverka pésar av material som bryts ner snabbare i naturen, t.ex.
papper, eller av biologiskt nedbrytbar plast som utvinns ur véxter, t.ex. majs. P4 s& satt
fororenar pasarna inte miljon pa manga ar.

3) Vad kan vi gora nar vi gar och handlar for att minska anvandningen av
plastpasar?

Svar: Vi kan ta med oss ateranvandbara tygkassar varje gang vi gar och handlar. P4 sa
satt behover vi inte anvanda nya plastpasar varje gang, och vi hjalper miljon.

4) Hur paverkas djuren av att manga plastpasar anvands?

Svar pé frdgan: Manga djur, sarskilt marina djur, kan missta plastpasar fér mat och f& i sig
dem. Detta kan leda till att de far matsmaltningsproblem eller till och med dér. P4sarna
kan ocksa trassla in sig runt deras kroppar och hindra dem fran att réra sig.

5) Hur manga ar tar det for plastpasar att helt brytas ned i miljén?

Svar: Det tar cirka 500 till 1 000 &r for plastpdsar att brytas ned helt. Under den tiden
orsakar de allvarliga féroreningar i marken och haven, vilket paverkar naturen och
djuren.




C. OVERKONSUMTION AV LIVSMEDEL

1) Vad ar 6verkonsumtion av mat?
Svar pa fragan: Overkonsumtion av mat ar nar vi koper eller &ter mer mat an vi behover.
Detta leder till matsvinn, eftersom den mat som blir &ver ofta hamnar i soporna.

2) Hur paverkar 6verkonsumtion av mat miljon?

Svar: Ja: Overkonsumtion av mat paverkar miljon eftersom manga naturresurser
anvands for att producera mer mat, till exempel vatten och energi. Dessutom skapar
mat som sléangs fororeningar eftersom den bryts ned och producerar gaser som
belastar atmosfaren.

3) Hur kan fabriker och producenter hjalpa till sa att inte s& mycket mat gar till
spillo?

Svar: Fabriker och jordbrukare kan producera mat som ar precis sa stor som behovet
och hitta satt att anvanda alla delar av frukt och gréonsaker. P4 s& satt produceras
mindre mat som slangs och naturresurser slosas inte bort.

4) Vad kan vi gora nar vi koper eller dter mat, sa att den inte gar till spillo?
Svar: Vi kan kopa bara det vi verkligen behoéver och fa i oss mindre mangder pé
tallriken. P& sa satt slanger vi inte mat och hjalper miljon.

5) Kénner du till den totala mangden mat som sldngs varje ar i varlden, och vilka ar
de framsta orsakerna till detta sléseri?

Svar: Ja: Varje ar férsvinner ca 1,3 miljarder ton mat i varlden, vilket ar ca 1/3 av den mat
som produceras. De framsta orsakerna till detta sloseri ar dverkonsumtion, att man
koper mer mat an vad som behovs, dalig foérvaring och att man inte ater upp maten
innan den gar ut.
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Spelets amne

Sustainable Production and
Consumption

It is about doing more and
better with less.

Bidrag till SDG:er

1 RESPONSIBLE
CONSUMPTION
AND PRODUCTION

O

Oversikt dver
bradspel

Gront levande hem Quest ar ett
bradspel som bygger pd idén att
omvandla ett hem till ett héllbart
hem. Spelbradet representerar ett
hushdll och spelarna navigerar
genom rummen for att gora det mer
hallbart, ta itu med omedelbara
atgarder i den verkliga varlden och
svara pa fradgor relaterade till hallbar
konsumtion och produktion.

GreenComp kompetensomrade

Forverkligande av hallbarhetsvarderingar
Omfamna komplexitet i
hallbarhetsarbetet
Agera for hallbarhet

GreenComp kompetenser

Framja naturen
Systemtéankande
Kritiskt tankande

Problemformulering
Politisk handlingskraft

Individuellt initiativ
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Forvantade ldranderesultat

Kunskap (att kunna):
o Forsta hallbar konsumtion och produktion
o Forsta konceptet med cirkular ekonomi

Fardigheter (for att kunna):
e Samarbeta och dela larande
e Tanka kritiskt och l6sa problem
e Hantera resurser och forstd konsekvenserna av 6éverkonsumtion.

Attityder (for att kunna):
» Bli medveten om valivardagen
o Gora héllbara val och anamma héllbara vanor i sina vardagliga sysslor
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KONCEPT FOR SPEL
Skript

Syftet med spelet ar att hjalpa spelarna att bli ansvarsfulla konsumenter genom att bli
medvetna om vilken inverkan deras olika handlingar och dagliga vanor har pa miljon,
ekosystemen och till och med deras medmanniskor.

Green Living Home Quest ar ett bradspel som placerar spelarna i ett hushall. Spelarna
maste gé igenom alla rum och faciliteter som illustreras pa bradet och svara pa ett antal
ACTION - utmaningar och QUESTIONS - beslut for att gora sitt hushall till ett hallbart
sadant.

Vinnaren ar den person som lyckas besoka alla “rum”, svarar korrekt pé en atgard och en
frdga i varje rum och nér slutet av banan forst.

Spelmiljé och karaktarer

Spelets tematiska miljo ar ett hushall som bestar av ett kdk, ett badrum, ett sovrum, ett
vardagsrum, en tradgard eller balkong och ett forrdd, som alla ar férbundna med en
korridor.

Spelplanen illustrerar husets planlésning med en korridor av brickor som gar genom alla
rum. | varje rum kan man se mobler, apparater och andra saker som forvaras eller lagras i
rummet, man kan se hur olika varor anvands och forbrukas (t.ex. energi, vatten, mat etc.)
etc.

Forutom bradspelet har du en uppsattning med 15 HANDLINGSKORT (uppgifter att gora
péa plats - i sitt hem) och 15 FRAGEkort for varje rum. Nar ratt svar har getts pa en atgard
eller en fraga far spelaren kasta tarningen en gang till och forflytta sig i enlighet med
detta. Spelet fortsatter med néasta spelare.

Bonderna behdver inte representera nagra karaktarer, men det skulle géra spelet mer
intressant om de kunde simulera en familjemedlem (foralder, barn, mor- eller farféralder
etc.). Foresla att spelarna under spelets gang kan ta pa sig vilka roller de vill, &ven andra
an sina verkliga roller (barn blir foraldrar).
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KONCEPT FOR SPEL
Spelplanens utformning

Spelbradet bestar av en stor kartong (t.ex. ett tomt flingpaket eller en tom lada) pa vilken
spelarna ska rita en planritning éver ett hus. Rummen maste vara férbundna med en
korridor gjord av brickor (steg). Stegen behoéver inte vara numrerade. Bilden nedan visar
ett exempel pad hur man kan rita spelplanen pa kartongen. Utformningen ér flexibel och
spelarna kan utforma den som de vill s lange de inkluderar alla rum déar korten ska
placeras.

Figur: Husets planlésning
Obs: finns i Appendix for stdrre utskrifter.
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KONCEPT FOR SPEL
Viktiga element

Pjaser: FoOr att tillverka pjaserna, var kreativ och &teranvand saker som du kan hitta
hemma. Anvand till exempel sma enkla hushallsartiklar (t.ex. toalettrullar eller
tandsticksaskar ... ), Du kan forestalla dig karaktarerna, rita dem pa en bit papper och
klistra dem pa féremalen ... eller gbra pjaserna med deg, &t den torka och méla den ... var
kreativ.

Kort: Forutom bradspelet behover du férbereda en uppsattning med 15 ACTION-kort
(uppgifter att gora pa plats - i deras hem) och 15 QUESTION-kort for varje rum.

141



@sencomp

SPEL

UTVECKLING

STYRELSENS UTVECKLING

Tve

Tre

Fyra

Anvand kartongen frdn en tom l&da till
bradan. Klipp till den och ge den vilken
form du vill. Den form som foreslas
ovan (vik pa de intermittenta linjerna
och skar pa de kontinuerliga)
underlattar vikning och férvaring av
bradan for framtida anvandning. Du
kan vélja en ldda med en ren yta, att rita
eller méla pa husets design. Se
exemplet som tillhandahalls for
braddesignen och rita ndgot liknande.

a<
Bild: utveckling av kortet

Obs: finns i Appendix for
storre utskrifter.

Det ar viktigt att tydligt illustrera och namnge rummen och

att tydligt rita korridorens plattor.

Det ska vara 5-10 plattor (steg) mellan rummen. | varje rum
ritar du tva rektanglar och skriver pa4 den ena FRAGOR och
pa den andra HANDLINGAR. | dessa rektanglar placerar du

respektive kort med framsidan nedét.

Ange ocksé tydligt pé tavlan startpunkten och mélpunkten.
Startpunkten och malpunkten kan vara samma punkt.
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Nar du utvecklar tavlan kan du gé in s mycket i detalj som
du vill for att gora tavlan mer attraktiv. Rita de féremal som
finns i varje rum och anvand kanske symboler som visar pa
héllbar konsumtion, t.ex. &tervinningssymbolen om det finns
en atervinningstunna i koket, eller en vattendroppe for att
visa att man sparar vatten i badkaret, eller en blixt pa en
strombrytare for att visa att man sparar energi.

Fem

Pa andra sidan av varje kort (inte den fargade sidan) skriver
du en fradga eller en handling. Placera korten med frdgan
eller handlingen nedéat, i de rektanglar du ritade i
motsvarande rum.

For att tillverka pjaserna, var kreativ och ateranvand saker
som du kan hitta hemma. Anvand till exempel sméa enkla
hushallsartiklar (t.ex. toalettrullar eller tandsticksaskar... ), Du
kan forestélla dig karaktarerna, rita dem pé en bit papper
och klistra fast dem péa foremalen... eller géra pjaserna av
deg, lata den torka och mala den... var kreativ.

For korten kan d‘u anvanda tunna FRAGA
B kartonger (t.ex. flingpaket) som du KORT
wjd skar i sma rektanglar for att gora -
KOK
o0 korten. Du kan farga ena sidan av

FRAGA-korten med en farg och
ACTION-korten med en annan sa
att de latt kan skiljas at. Skriv pa
varje kort vilket rum det motsvarar.

Bild: utveckling av kortet
Obs: finns i Appendix fér
storre utskrifter. 143
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Instruktioner fér installation

Du ar ansvarig for att férvandla ditt hem till ett hallbart hem. Du maste sl& tdrningen och anvéanda
korridorbrickorna for att forflytta dig runt i huset. Du forvantas besoka alla rum och svara ratt pé en
frdga och utféra en handling fradn korten i rummet.

Instruktioner for spelet
1. Alla spelare kastar tarningarna.
2.Den spelare som har det storsta antalet tarningar spelar forst.
3.Alla pjaser placeras vid startpunkten.
4.Den spelare som spelar forst kastar tarningen och flyttar sin pjads s& manga steg
(korridorbrickor) som tarningen visar i den riktning han/hon 6nskar. Malet ar att besoka alla rum
en géng innan man nér mallinjen och lyckas svara pé en frdga och en atgéard i varje “rum”.
5.Spelarna spelar i tur och ordning medsols.
6.For att komma in i ett rum méste spelaren sl exakt samma eller ett storre antal steg med sin
tarning. (T.ex. om du behover 2 steg och slar 2 gar du in i rummet. Om du slar 4 gar du ocksa in i
rummet - de 2 extra stegen raknas inte).
7.Nar spelaren kommer in i rummet drar han ett av handlingskorten och maste utféra det
uppdrag som beskrivs pa kortet for att fa ratt att dra ett av fragekorten (t.ex. kontrollera att
lamporna ar slackta eller stanga/6ppna fonstret for att halla rummet varmt/kallt...).
8.Efter att ha slutfort sitt uppdrag atervander spelarna till spelet och drar ett frdgekort frdn
korthdégen i det rum de gick in i. Nar svaret ges péa kortet lases frdgekortet upp for spelaren av
nagon annan, (s& att spelaren som spelar inte ser det ratta svaret utan det ratta svaret ses och
bekraftas av medspelaren).
9.0m spelaren ger ett korrekt svar pa frdgan far han eller hon kasta tarningarna en gang till och
borja flytta till nasta rum. Svarar man fel far man en andra chans med samma kort.
10.0m de inte lyckas svara ratt pd frdgan igen vid andra tillfallet maste de vanta tills det ar deras tur
att spela igen och de maste svara pa ett nytt handlings- och fradgekort frAn hégarna som
tidigare.
11.Vinnaren av spelet ar den person som lyckas med alla uppgifter och nar méallinjen férst.
12.Vi foreslar att du i slutet av spelet agnar lite tid 4t att diskutera spelet med barnen. Reflektera
over vad de har lart sig. Vilka dtgéarder i deras dagliga liv skulle kunna bli mer héllbara?
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2-8 spelare
Beslutspunkter
Det finns inga beslutspunkter i sig.
Beslutspunkter eller interaktiva element Vinnaren ar den spelare som svarar ratt pa
mellan spelarna ingér i frdgorna och alla frdgor och atgéarder och nar mallinjen
atgardskorten som spelarna maste svara pa forst.
och kan gora spelet mer dynamiskt. Nar
spelarna befinner sig i vardagsrummet (mitt i
huset) bestammer de vilket rum de ska

besoka forst. De méste komma ih&g att de
maste besoka alla rum en gadng och svara
ratt p4 utmanings- och fradgekorten innan de
gar mot mallinjen. De far besdka rummen i
vilken ordning de vill. Flera spelare kan
befinna sig i samma rum samtidigt.

Interaktioner mellan aktorerna

Interaktioner mellan spelarna:

Spelarna kan ha mojlighet att interagera
genom frdgorna och atgéarderna pa korten.
T.ex. atgardskort: Be en av de andra
spelarna att forklara for dig hur du anvander
tvattmaskinen och vad du ska tanka péa for
att spara vatten och energi.
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1. Forsta hallbar konsumtion och produktion

Barn och foraldrar lar sig de grundlaggande begreppen hallbar konsumtion (att anvanda
mindre resurser, minimera avfall, valja miljovanliga produkter) och hallbar produktion (att
producera varor med minimal miljopaverkan, minska energianvandningen och begransa
avfall).

2. Framja medvetenhet om vardagliga val

Spelarna blir medvetna om hur deras vardagliga val paverkar miljon, t.ex. nar det galler
livsmedelskonsumtion, energianvandning, &tervinning och shoppingvanor. Detta
inkluderar forstaelse for hur sma handlingar kan bidra till global héllbarhet.

3. Framja samarbete mellan spelarna

Spelet uppmuntrar till lagarbete mellan barn och féraldrar, med maélet att fatta hallbara
beslut tillsammans. Detta framjar bade samarbete och kunskapsutbyte mellan
generationer.

4. Uppmuntra kritiskt tdnkande och problemlésning

Spelet ger spelarna scenarier och utmaningar relaterade till hallbar produktion och
konsumtion (t.ex. att hantera resurser, minska avfall eller géra miljovanliga val), vilket
kraver att de tanker kritiskt och l6ser problem péa kreativa satt.

5. Framja langsiktig beteendeféréndring

Genom att spela spelet inspireras deltagarna att anta mer hallbara vanor i sina verkliga liv.
Detta kan uppnas genom att forstarka positiva beteenden (t.ex. att valja ateranvandbara
produkter, minska energiférbrukningen) inom spelets ramverk.

6. Lar dig mer om resurshantering och konsekvenserna av 6verkonsumtion

Spelarna lar sig om vikten av att hantera resurser effektivt och de negativa
konsekvenserna av o6verkonsumtion, inklusive miljoférstéring, avfallsproduktion och
utarmning av naturresurser.
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Kort utveckling




Kort utveckling - exempel

FRAGA KORT
KOK

FRAGA KORT
KOK




Kort

Handlingskort fér vardagsrummet

1.Sténg av alla apparater som inte anvands (t.ex. TV, lampor).
2.Dra for eller 6ppna gardinerna/persiennerna i vardagsrummet for att reglera
rumstemperaturen.
3.Kontrollera att grenuttagen i vardagsrummet ar avstdngda om de enheter
som &r anslutna till dem inte anvands.
4. Flytta om moblerna for att minska behovet av artificiell belysning i
vardagsrummet.
5.Skapa ett litet dekorativt foremél med ett ateranvant eller upcyclat foremal.
6.0m en varme- eller kylanordning anvénds i vardagsrummet, reglera
termostaten for att spara energi (26-27 °C pa sommaren, 24-35 °C pa vintern).
7.Testa rummet och identifiera eventuella drag som behdver tatas.
8.Berdkna antalet timmar som TV:n anvands och strava efter att minska den
dagliga anvandningen med 20 %.
9.Koppla ur en enhet i vardagsrummet som éar i standby-lage.
10.Putsa eller damma ett fonster for att maximera det naturliga ljusinsléappet i
vardagsrummet.
11.Forklara for dina medspelare varfor det ar battre att anvanda en flakt i stallet
for luftkonditioneringen for att kyla.
12.Forklara for dina medspelare varfor det pa vintern ar battre att anvanda en
jacka eller ett fodral i stallet for att hoja temperaturen pa varmeenhetens
termostat.
13.1dentifiera ett foremal i vardagsrummet som ar héllbart och motivera ditt val.
14.1dentifiera ett foremal i vardagsrummet som du anser vara onodigt. Forklara
for de andra spelarna varfor det ar skadligt for miljon att kobpa saker som vi
inte behover (sloseri med naturresurser och energi, uppkomst av skrap).
156.Kontrollera p4 din smartphone hur moéblernas placering i ett rum kan
paverka rumstemperaturen och informera de andra.




Kort

Fragekort for vardagsrummet
(Understrukna ar de korrekta svaren)

1.Vilken typ av gloédlampa anvander minst energi? (LED, CFL, halogen)
2.Vad ar en mer hallbar kalla till underhallning? (Titta pa TV, spela videospel,
leka utomhus)
3.Vilken atgard sparar mest energi? (Stdnga avenheter, sanka ljusstyrkan,
stanga av ljud)
4 Hur paverkas energianvandningen av att sénka rumstemperaturen med 1°C
pa vintern? (Minskar energianvandningen med 1 %, 10%, 15 %)
5.Vad kan man gora for att sdnka kostnaderna fér uppvarmning och kylning?
(Oppna fonster hela dagen, tata drag, kéra varmaren pa hoga nivéaer)
6.Vilken ar den basta tiden att 6ppna fonstren for att kyla ner huset pa
sommaren? (Tidig_morgon eller efter solnedgangen, kl. 12.00, kl. 14.00)
7.Hur mycket energi sparas nar en enhet stdngs av helt och héllet istallet for att
sta i standby-lage? (5%, 10%, 100%)
8.Hur ofta bor luftfiltret i en AC rengoéras for optimal effektivitet? (Varje vecka,
En gang.om aret, Vart 5:e ar)
9.Vilket ar det basta miljovanliga alternativet for en filmkvall? (Titta ensam, Titta
tillsammans med andra, Titta pa flera enheter)
10.Kan moblernas placering paverka rumstemperaturen och
uppvarmningskostnaderna? (Betydande, Liten, Ingen effekt)
11.Hur lang tid tar det fér en TV i standby-lage att férbruka samma energi som
att vara paslagen i en timme? (1 dag, 1 vecka, 1 manad)
12.Vilken typ av krukvaxt kan forbattra luftkvaliteten i vardagsrummet? (Aloe
Vera, Kaktus, Orkidé)
13.Vilken typ av lampa kan justera ljusstyrkan efter dina behov, vilket minskar
din energiférbrukning? (Fluorescerande lampor, glédlampor, dimbara LED-
lampor)
14.Vilka ar de mest miljovanliga spelen att spela som familj? (Bradspel - t.ex.
Green Living Home quest! - videospel, elektroniska spel)
15.Vad ar det viktigaste du méaste gora nar du lamnar rummet? (stdnga dorren,
slacka lampan, stanga av eluttaget)




Kort

Actionkort for koket

1.Kontrollera om det finns smutsig disk i diskhon och diska den utan att slosa
vatten.
2.0m du ar hungrig kan du tillaga ett mellanmal av rester fradn kylsképet.
3.Kontrollera och reglera vid behov kylskapets temperaturinstallningar s4 att
de ar energieffektiva.
4.0ppna fonstret for att slappa in frisk luft.
5.Kontrollera om det finns nagra &tervinningsbara saker i din soptunna och
ldgg dem i atervinningskarlet.
6. Planera en kottfri maltid idag for att minska ditt koldioxidavtryck.
7.Visa de andra spelarna en ateranvandbar behéllare som du anvander i koket
for mat och férklara hur detta sparar plast.
8.Koppla ur smé kdksapparater som inte anvands.
9.Forklara (eller be nagon av de andra spelarna att forklara for dig) hur man
lagar mat med hjalp av energieffektiva metoder som &ngkokning eller
kokning.
10.Kontrollera om det finns lackande kranar i koket och dra at dem.
11.Gor en inkdpslista for att undvika matsvinn.
12.Forklara for de andra spelarna varfor det ar battre att tina fryst mat i kylskapet
over natten istéllet for att anvanda mikrovédgsugnen.
13.Hitta en gammal forvaringsbehéllare och anvadnd den for att samla upp
organiskt avfall i koket som du kan anvanda for att géra kompost.
14.Gor en hemmagjord miljovanlig rengoéringsspray for koket med vinager,
bakpulver och vatten.
15.Har du ett fungerande vattenfilter? Be en vuxen férklara hur ett vattenfilter
kan hjalpa dig att minska ditt plastavfall.




Kort

Fragekort for kket

1.Vilket ar det mest energieffektiva sattet att tillaga gronsaker? (Kokning,
angkokning, stekning)
2.Vilken ar den optimala kylskapstemperaturen for att spara energi? (0°-1°C,
4°-5°C, 7°-8°C)
3.Vilket ar det basta sattet att undvika matsvinn hemma? (Laga mat i stora
portioner, Kdpa de mangder mat du behover, Ata ute mer)
4.Vilka av dessa material kan inte Aatervinnas? (Keramiska behallare,
Aluminiumburkar, Glasburkar)
5.Hur mycket vatten kan en lackande kran i genomsnitt sloésa bort pa en
vecka? (1 liter, 140 liter, 500 liter)
6.Vilken ar den mest energieffektiva matlagningsapparaten i koket?
(mikrovagsugn, ugn, fritos)
7.Hur kan du minska energiférbrukningen nar du anvander ugnen? (Forvarm
ugnen, anvand konventionella installningar, 6ppna luckan ofta)
8.Vilken typ av material ar bast for att halla maten frasch i kylskapet? (Plast,
glas, aluminiumfolie)
9.Vilket ar det mest hallbara sattet att diska? (For hand, anvanda
papperstallrikar, anvandaen energieffektiv diskmaskin)
10.Hur kan du minska energiférbrukningen nar du anvander ett kylskap? (hall
dorren 6ppen medan du bestammer dig for vad du vill ha,tdnk vad du vill ha
och 6ppna sedan dorren set kylskapet till den kallaste temperaturen)
11.Vad &r fordelen med att anvanda rester? (Sléseri med tid, Minska avfall,
Spendera energi)
12.Hur lang tid tar det for frukt- och gronsaksrester att brytas ned pa en
soptipp? (ndgra veckor, ndgra manader, nagra ar)
13.Vilket ar det mest miljovanliga sattet att diska for hand? (diska varje bit en
och en under rinnande vatten, blétlagga dem i en skal med vatten och sedan
diska varje bit en och en under rinnande vatten, diska dem i en skél med
varm tval med en svamp och sedan skolja dem)
14.Vilket ar det béasta sattet att tvatta gronsaker? (Skoélja med rinnande vatten,
samla _upp vattnet nar du skoljer grénsakerna fér att vattna véxterna,
anvanda en produkt for att tvatta dem)
15.Vilken typ av frukt ar mer héllbar att kopa och konsumera? (lokal och
sasongsbetonad frukt, exotisk frukt, vaxthusodlad frukt).




Kort

Handlingskort fér sovrummet

1.Kontrollera att lamporna i ditt sovrum &r slackta.
2.Stall in vackarklockan sa att den anvander energisparlaget.
3.Koppla ur mobilladdaren om den inte anvands.
4.0rganisera dina klader och hitta ett plagg som du inte langre anvander, for
att donera eller 4teranvanda det.
5.Kolla vilket material ditt lakan &r gjort av. Forklara om det ar tillverkat frdn en
héllbar kalla.
6. Justera fonstren i ditt rum for att reglera rumstemperaturen pa ett naturligt
séatt.
7.Byt ut en mdbel mot en som ar tillverkad av ateranvanda eller atervunna
material.
8.Se till att stdnga av all elektronik i sovrummet innan du gér och lagger dig.
9.0morganisera ditt rum foér att maximera det naturliga ljuset och minska
behovet av artificiell belysning.
10.Forklara for de andra spelarna varfor det ar mer miljovanligt att anvanda
uppladdningsbara batterier i batteridrivna apparater i ditt rum &n vanliga
batterier.
11.Rensa skrivbordet och sortera foremal for atervinning (t.ex. papper, plast).
12.Se till att varme- och kylventilerna i ditt rum ar fria for att Oka
energieffektiviteten.
13.Rakna hur ménga par skor du har. Diskutera med de andra om det ar for fa
eller for manga.
14.Rakna hur manga par byxor du har. Diskutera med de andra om det &r for f4
eller féor manga.
15. Skapa en dekorativ prydnad till ditt rum av ndgot som annars skulle sléngas.




Kort

Fragekort fér sovrum

1.Vilket ar det mest energieffektiva sattet att halla ditt rum svalt p4 sommaren?
(Luftkonditionering, anvanda en flakt, dppna fonstren pa natten)
2.Hur kan tunga gardiner bidra till att minska energiférbrukningen? (Genom
att blockera drag, Halla solljuset ute, Badde och)
3.Vilket ar det basta sattet att minska avfallet nar du képer nya klader?
(Snabbkop, second hand, online)
4.Hur mycket energi kan du spara genom att koppla ur enheter som en
telefonladdare nar de inte anvands? (10%, 20%, 50%)
5.Vilket material ar det mest miljovanliga for sangklader? (Polyester, ekologisk
bomull, silke)
6.Hur ofta bér du rengoéra luftfiltren i dina fonster for att sakerstéalla god
luftkvalitet i sovrummet? (Var3:e manad, Var 6:e manad, En gdng om aret)
7.Vad ar ett hallbart alternativ for att inreda ditt rum? (Képa nytt, Upcycling_av
gamla mébler, Anlita en inredningsarkitekt)
8.Vad ar ett bra satt att ateranvanda gamla klader? (Slanga, Forvara till senare,
Gora om till stadtrasor)
9.Hur hjalper det miljon att anvanda energisnala glédlampor i sovrummet?
(Mindre energiférbrukning, lagre rakningar, hogre koldioxidavtryck)
10.Hur mycket energi kan du spara genom att sdnka termostaten med 50C pé
natten? (1-4%, 5-10%, 15-20%)
11.Vilken ar miljopaverkan av att ha elektronik i standby-lage? (Ingen, Mattlig,
Hog)
12.Vilket ar det mest héllbara sattet att rena luften i ditt rum? (Anvéanda
luftfraschare, 6ppna fonster, anvanda krukvéaxter)
13.Vilket ar det mest miljovanliga materialet for mobler? (atervunnet tra, plast,
stal)
14.Vad kan du géra om du kanner dig kall i sangen? (H6ja varmetemperaturen,
anvanda en elektrisk filt, ta med en annan filt)
15.Innan du somnar kan du...(ldsa en bok, titta pa tv, spela videospel)




Kort

Actionkort for badrummet

1.Nasta gdng du borstar tdnderna, stdng av kranen medan du borstar for att
spara vatten.

2.Forklara for de andra spelarna varfor det ar bra for miljon och din hélsa att
duscha i hogst 5 minuter.

3.Ga till badrummet och leta reda pa en naturlig eller miljovanlig tval eller
schampo. Forklara fér de andra spelarna varfor detta ar bra for miljon.

4.Kontrollera om det finns lackande kranar och &tgarda dem.

5.Vilken typ av tandborste har du? Diskutera med de andra spelarna férdelarna
med en bambutandborste jamfért med en plasttandborste.

6. Vilken typ av duschhuvud har du i ditt badrum? Kontrollera det och forklara
for de andra spelarna att ett vattenbesparande duschmunstycke eller en
flodesbegransare kan spara vatten.

7.Fréga en vuxen spelare hur ofta de tvattar handdukarna och be dem foérklara
varfor det sparar vatten att anvanda en handduk mer @n en gang innan den
tvattas.

8.Hitta ett ateranvandbart féremal i badrummet och visa det fér de andra
spelarna.

9.Hitta ett atervinningsbart féremal i badrummet och visa det fér de andra
spelarna.

10.Anvand kallt vatten for handtvatt for att minska energianvandningen.

11.Kontrollera vilken typ av toalettpapper du har. Diskutera med de andra
spelarna om det ar det mest héallbara alternativet. (t.ex. bambu eller
atervunnet papper).

12.0ppna fonstret eller anvand en flakt i stallet for att satta pa
badrumsvarmaren.

13.Diska handfatet i badrummet med ett hemmagjort miljovanligt
rengodringsmedel. (bakpulver, vindger och vatten). Beratta for de andra om
du tyckte att det var effektivt.

14.Anvand din telefon for att hitta ett hemmagjort recept for att tillverka tval.
Forklara det for de andra.

15.Anvand din telefon for att hitta ett hemmagjort recept fér att gora
harschampo. Forklara det for de andra.




Kort

Fragekort for badrummet

1.Hur mycket vatten sparar man genom att stdnga av kranen nar man
borstar tanderna? (1 liter, 5 liter, 10 liter)
2.Vilket ar det basta sattet att minska vattenférbrukningen i duschen?
(Kortare duschar, stanga av vattnet nar man tvalar in sig,bade och)
3.Vilken av dessa produkter ar den mest hallbara fér badrummet?
(Rakhyvel i plast, ateranvandbar rakhyvel, elektrisk rakhyvel)
4.Hur mycket vatten kan i genomsnitt slésas bort pd en dag genom en
droppande toalettank? (200 liter, 1 000 liter, 10 000 liter)
5.Vilka ar miljoférdelarna med att anvidnda ett vattenbesparande
duschhuvud? (Mindre vattenférbrukning, lagre vattenrakning, hogre
vattentryck)
6.Vilket ar mest hallbart? (Badrumsprodukter for engangsbruk,
Badrumsprodukter fér flergangsbruk, Ingen skillnad)
7.Vad kan du goéra med tomma flaskor med flytande tval for att minska
avfallet? (Kasta bort, atervinna, fylla pa)
8.Hur mycket energi kan man i genomsnitt spara genom att anvanda
rumstempererat vatten for handtvatt? (10%, 25%, 50% )
9.Vilket ar det béasta séattet att underhalla handdukar for héllbarhet?
(Tvatta efter varje anvandning, tvatta nar de &r smutsiga, anvand
engangshanddukar)
10.Hur mycket pappersavfall kan minskas genom att byta till &tervunnet
toalettpapper? (10%, 30%, 50%)
11.Vilket ar det mest miljovanliga sattet att torka handerna?
(Pappershanddukar, lufttork, dteranvandbar tyghandduk)
12.Vad &r det basta alternativet till badrumsprodukter av plast? (Glas,
bambu, metall)
13.Att byta fran flytande till fasta hygienprodukter kan vara en mycket
miljovanlig atgard. Varfor? (Hjalper till att minska avfallet, innehéller
inga kemikalier, allt detta)
14.Vad kan du anvanda for att stdda ditt badrum istéllet for kemiska
rengoringsmedel? (Bakpulver, olivolja, vatten och mjol)
15.Vilken ar den mest miljovanliga tandborsten? (En plasttandborste, en
eltandborste, en bambutandborste)




Kort

Atgardskort fér matsalen

1.Duka bordet for middag med ateranvandbara tygservetter istallet for
pappersservetter.

2.Slack lamporna i matsalen efter méltiderna om det inte behoévs.

3.Kontrollera vad som finns tillgangligt i kylsk&pet. Diskutera med de andra
spelarna en maltid som du skulle kunna laga med det du har.

4.Foresla for de andra spelarna ett satt att undvika matsvinn (t.ex. genom att
servera mindre portioner eller ateranvanda rester).

5.Foresld en &tgard som ni kan goéra som familj for att minska
energianvandningen nér ni ater middag.

6. Vilken typ av porslin anvander du pa dina foédelsedagskalas? Forklara for de
andra spelarna varfor det ar bra for miljon att anvanda ateranvandbart eller
biologiskt nedbrytbart porslin.

7.S0k pa en vuxens smartphone efter rdd om hur man foérvarar grénsaker i
kylsk&pet for att halla dem frascha. Informera de andra spelarna.

8.Justera termostaten eller dppna/stang féonstren i matsalen for att reglera
temperaturen naturligt under maltiden.

9.Hitta en gammal behéllare och gér om den till en bordstunna for avfall under
maltiderna.

10.Vilken typ av sugrér anvander du hemma? Forklara for de andra spelarna
varfor plastsugror ar farliga for djurlivet.

11.Kontrollera om det finns n&gra apparater i matsalen som inte anvands och
stang av dem.

12.Gor ett "ingen el”-snacks till din familj

13.Identifiera ett foremal i matsalen som &r begagnat. Diskutera varfor det ar
héallbart?

14.1dentifiera ett foremal i matsalen som inte anvands. Foresld andra satt som
den kan anvandas pa (ateranvandas)

15.Hur manga lampor finns det i matsalen?




Kort

Fragekort féor matsalen

1.Vilket ar det mest miljovanliga alternativet for att servera vatten vid
matbordet? (Plastflaskor, glasburkar, engdngsmuggar)
2.Vad ska du gora med rester fran nylagade maltider? (Kasta bort, spara till
senare, kompostera)
3.Vilket av dessa ar det mest héllbara sattet att servera maéltider vid
familiesammankomster?  (Engangstallrikar,  ateranvandbara __tallrikar,
papperstallrikar)
4.Hur kan minskade portionsstorlekar hjalpa till med hallbarheten? (Mindre
matavfall, spara tid, battre presentation)
5.Vilket ar det mest miljovanliga sattet att belysa matsalen? (Stearinljus, LED-
lampor, glédlampor)
6.Vilka &r miljofordelarna med att anvanda tygservetter istéllet for
pappersservetter? (Mindre avfall, kostnadseffektivt, snyggare)
7.Hur kan du hdlla din matsal sval p4d sommaren utan att anvanda
luftkonditionering? (Oppna fonster, anvanda ugnen, anvanda flaktar)
8.Vad ar det basta sattet att minska avfallet nar du serverar drycker? (Anvanda
plastmuggar, anvanda glas, anvanda burkar)
9.Vad kan man goéra med gamla matrester? (Kasta bort dem, mata
kyckling/djur, forvara dem till en annan maltid)
10.Varfor ar en vegetarisk kost med 1&g kottkonsumtion mer miljovanlig jamfort
med en kost med hog kéttkonsumtion? (den ar mer halsosam, den anvander
mer energi, den anvander mindre energi)
11.Vilket ar det mest héllbara materialet for bordsserviser? (keramik, glas, bada)
12.Vad é&r det béasta sattet att se till att du inte 6veranvander el under
maltiderna? (Slack lampornanar du ar klar, Anvand stark belysning, Lamna
lamporna pé till senare)
13.Vilket ar det mest hallbara alternativet nar du har fest? (Anvandavanliga
ateranvandbara bestick, anvanda trabestick, anvanda plastbestick)
14. Ar det mer hallbart att stdda rummet med en elektrisk dammsugare eller med
en enkel kvast? (kvast, elektrisk dammsugare, bada)
15.Nar du ater middag med din familj ar det battre att....( titta pa tv, lyssna pa
musik, prata med dina familjemedlemmar)




Kort

Tradgard / Balkong Atgardskort

1. Kontrollera om vaxterna i din tradgard behover vattnas. Om de gor det, vattna
dem.

2. Om du inte har ndgon kompostbehallare i trddgérden kan du goéra en egen
kompostbehallare av en stor blomkruka och éppna hél péa sidorna for att slappa
in luft. Anvand krukans platta som lock till kompostbehallaren.

3. Ta nagra fron frdn en tomat, tvatta dem och lagg dem i en liten tallrik pé lite vét
bomull. Hall bomullen fuktig. Nar frona grott planterar du den nya tomatplantan i
en kruka eller i din tradgard.

4. Svara (i en vuxen) eller be en vuxen forklara vilken miljopaverkan
anvandningen av kemiska gdédningsmedel har.

5. Anvand en tom mjolkflaska eller ndgot annat tomt féremdl i huset till en
vattenkanna.

6. Samla regnvatten for att vattna dina vaxter.

7. Rengor uteplatsen eller verandan i ditt hus med hjalp av en kvast.

8. Lagg néagra fron pé en liten tallrik till fAglarna i din tradgard

9. Stall en gammal tallrik eller skél i tradgérden och fyll den med vatten till de djur
som bor dar.

10. Slack utomhusbelysningen for att spara energi pa natten.

11. Foresla for de vuxna att ldgga ett mulchlager pé dina vaxter for att behélla
fukten.

12. Forklara hur plantering av ett trad eller en buske kan ge naturlig skugga och
hélla huset svalt.

13. Foresla familjen att installera en solcellslampa pa balkongen.

14. Skapa en livsmiljo for vilda djur: Bestam ett litet horn pa 1 m2 i trddgarden dar
du kan lamna sméa rishogar eller ostérda omraden dar insekter, faglar och andra
vilda djur kan hitta skydd, vilket framjar den biologiska mangfalden i tradgérden.
15. Utforska med hjalp av en vuxen hemmagjorda miljovanliga lésningar for att
skydda din tradgérd fran skadedjur.




Kort

Fragekort for tradgard/balkong

1. Vilken tid pa dagen ar bast for att vattna vaxter for att spara vatten? (Mitt pa
dagen, lunchtid, tidigt pd morgonen)

2. Vilka av dessa ar komposterbara? (Aggskal, plastférpackningar, glasflaskor)

3. Vilken ar den mest miljévanliga metoden for skadedjursbekampning? (Kemisk
spray, Organiska bekdmpningsmedel, Ingen behandling)

4. Vilken ar miljoférdelen med att plantera ett trad? (Skugga, minskar CO2, 6kar
fastighetsvardet)

5. Hur mycket vatten kan man spara genom att anvanda en vattenkanna i stéllet
for en slang? (50%, 70%, 90%)

6. Vilket av foljande ar ett naturligt satt att godsla vaxter? (Kemisk gddning,
vaxtnaring, kompost)

7. Vad é&r det béasta sattet att spara vatten nar du underhéller en tradgérd?
(Installera sprinklers, Anvand en vattenkanna, Vattna tidigt pd morgonen eller pa
natten)

8. Hur lang tid tar det kompost att vara redo att anvandas? (2 veckor, 6 manader -
14ar 5ar)

9. Vilken insekt kan hjalpa dig att bekédmpa skadedjur / bladloss i trddgarden?
(Nyckelpiga, grashoppor, myror)

10. Hur kan anvandning av vaxter som en del av en bioklimatisk tradgardsdesign
paverka din energirakning? (Oka den, Minska den, Ingen paverkan)

11. Vilka av foljande material kan anvandas for att tillverka miljovanliga
fagelmatare? (Plast, keramik, vilken gammal tallrik som helst)

12. Hur gynnas din tradgard av att anvanda kompost? (Haller kvar vatten, stoppar
ogras, bada tidigare)

13. Vad ar det MINSTA miljoévanliga sattet att vattna vaxter? (Anvandvatten direkt
frAn kranen, anvand vatten som du anvande for att tvatta grénsaker, samla
regnvatten for att vattna vaxter)

14. Vilket av foljande material &r minst l@mpligt att anvdnda som marktackning i
dina krukor? (Plastoverdrag, grasstran, papper)

15. Vilken av dessa véaxter absorberar mest koldioxid? (Ek, bambu, gran)
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