Verdensmal 10

Mindre ulighed

Vi skal reducere ulighed i og mellem lande.

DELMAL101

Gor uligheden i
indkomst mindre.

DELMAL10.2

Promover stgrre
social, gkonomisk
og politisk
inklusion for alle.
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DELMAL 10.3

Giv alle lige
muligheder,
og stop
diskrimination.

Vi skal sikre, at alle har lige
muligheder, og vi skal reducere
sociale uligheder, blandt andet
ved at eliminere diskriminerende
love, politik og praksis. | stedet
skal vi fremme passende politik,
lovgivning og handlinger.

DELMAL10.4

For politik, der
fremmer finansiel
og social lighed.

DELMAL10.5

Reguler de globale
finansielle marke-
der og institutioner
bedre.

DELMAL10.6

Udviklingslandene
skal repreaesenteres
bedre i finansielle
institutioner.

DELMAL10.7

Far ansvarlig
og velstyret
migrationspolitik.

DELMAL10.A

Tag saerlige hensyn
til udviklingslandene
(special and dif-
ferential treatment).

DELMAL10.B

Bak op om hjeelp
og investeringer

i de mindst
udviklede lande

DELMAL10.

Migranter skal
betale mindre i
gebyr, ndr de
sender penge hjem.


https://verdensbedstenyheder.dk/verdensmaal/mindre-ulighed/

Spillet Oasen

Et spil med uligheder

Dette spil handler om at opdage og mindske uligheder.

Mailet er, at | kan

* opdage og mindske
uligheder i spillet.

* andre spillets regler, og
dernast vurdere, hvor stor
en effekt aendringen har.
Materialer I
En spilleplade

Spillebrikker, fx centicubes
Regnskabspapir

Forskellige terninger:
6-sidet terning,

12-sidet terning, gerne flere
Spilleregler for niveauet

Om spillet Oasen

| dette spil skal I have fokus
pa, hvad der skal til for at gore
et spil mere retfeerdigt.

Spillet foregar pa den Afrikanske
Savanne og spillerne er plante-
aedere, der forsgger at komme
forst til oasen.

| spillet skal I holde gje med
jeres energiforbrug, tage hgjde
for tarke og andre uheldige
situationer, og | skal passe pa
rovdyrene.

Spillet kan spilles pa flere
niveauer.

Jeres opgave er at spille spillet
og derefter tilrette reglerne,
sd spillet bliver mindre ulige
og dermed nemmere at
gennemfgare.

Undersgg
| skal spille “Oasen”
igennem en gang.

Spillereglerne findes pa
naeste side.

Snak om spillet.

Var det let at spille?

Var det let at vinde?

Var det retfeerdigt for alle?

Bagefter skal | finde ud af,
hvilke endringer i spillets
regler, der skal til for at
udligne uligheder.

Forklar for hinanden,
hvorfor | tror, at jeres
endring giver mening.
Brug ord som: "hvis vi gar
sddan, sd sker der...”

VERDENSMAL 10
Mncre Ulghed
Deimél10.3

Giv alle ige mulgneder,
09 Stop diskrimination

Ideer

| kan prgve at udvikle flere
niveauer.

Her er nogle ideer til, hvilke
ting, | kan aendre pa:
Terningernes sider

Brikkens energiniveau
Sarregler for bestemte slag
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Spilleregler til Oasen

Et spil med uligheder

Spillet er inspireret at FN’s verdensmal 10, Mindre ulighed.

I skal arbejde med at opdage og udligne uligheder.

Formal

Formalet med spillet er at
komme igennem de 6 savanne-
felter og nd farst til oasen i
midten.

Spillet kan spilles pa flere
niveauer. Alle starter ved niveau
1 og arbejder sig hgjere op.

Efter hvert spil, er det meningen,
at | skal snakke om aendringer,
der udligner eventuelle ulig-
heder, sd det er nemmere at
gennemfgre spillet.

Efter eendringerne skal | spille
jeres version af spillet og tage
stilling til, om aendringerne
udlignede ulighederne.

For start
Du spiller som plantezeder.

Du har kampstyrke (terning),
du har udholdenhed (energi),
du keemper dig gennem feltets
beskaffenhed (miljg og skologi)
og bliver hjulpet af politiske
aftaler (vedtages ved fx lige slag
eller eventuelt undtagelsesslag).

Antal spillere
Spillet kan spilles af 2 eller
flere spillere.

Spillepladen bestdr af 6 savanne-
felter og et oasefelt i midten.

| kan designe den pa flere
mader.
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Energipoint

Du starter med at have en
udholdenhed pa 5 energi-
point.

Du kan eksempelvis bygge din
spillebrik med centicubes og
starte med at have 5.

Mister du alle dine energi-
point, dgr du og treeder ud
af spillet.

Sidste udvej

Hvis du kun har et energipoint
tilbage, nar det bliver din tur,
kan du veelge at hvile og vente
og optjene et ekstra point.

Du kan dog ogsa veelge "sidste
udvej”. Sa sldr du om at skyde
genvej til oasen. Du skal sld
med en tolvsidet terning.

Hvis du sldr 12, md du skyde
genvej til oasen. Alle andre
slag gar, at du dgr.

VERDENSMAL 10
Mindre uighed
Delmél10.3

Givalle lige muiigheder,
09 stop diskrimination

Kom i gang

Du kan starte hvor som helst
pa spillepladen. Du skal
gennem 6 felter, for du md

gd til slutfeltet, oasen i midten.

Flere spillere kan starte samme
sted.

I spiller i urets retning.

Start med at spille pd niveau 1.

Hvem vinder?

Nar den farste spiller er i
oasen, spilles runden feerdig,
for en vinder kan findes.

| denne slutrunde kan flere
spillere komme i oasen.

Vinderen er den spiller, der er
i oasen og har mest energi.

Hvis spillerne har samme
energiniveau, afggres det ved
kast med valgfri terninger.

Xes auueH :0104



Spilleregler - niveau 1 og 2

Oasen niveau 1
Du har felgende valgmuligheder

Hvil og vent

Nar det bliver din tur, kan du vente en omgang.

Ga ind pa feltet

Hvordan er feltet? SIa med en 6-sidet terning.

GTh W =
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Der er tarke.
Der er tarke.

Fint vejr, der er masser af mad.
Fint vejr, der er masser af mad.
Fint vejr, der er masser af mad.
Fint vejr, der er masser af mad.

Turen gar videre.

Oasen niveau 2
Du har felgende valgmuligheder

Hvil og vent

Nar det bliver din tur, kan du vente en omgang.

Ga ind pa feltet

Hvordan er feltet? SIa med en 6-sidet terning.

U A WN =

Bliver du opdaget af rovdyr? SI& med en 12-sidet terning.

Der er tgrke.
Der er tgrke.
Der er regntid.

Fint vejr, der er masser af mad.
Fint vejr, der er masser af mad.
Fint vejr, der er masser af mad.

VERDENSMAL 10
Mindre Uighed
Delmél10.3

Giv alle Iige muligheder,
0g stop diskrimination

Det giver dig 1 energi (+1)
Turen gar videre.

Det koster 1 energi (-1)

Du mister 1 energi (-1)
Du mister 1 energi (-1)
Du far 2 energi (+2)
Du far 2 energi (+2)
Du far 2 energi (+2)
Du far 2 energi (+2)

Det giver dig 1 energi (+1)
Turen gar videre.

Det koster 1 energi (-1)

Du mister 1 energi (-1)
Du mister 1 energi (-1)
Du mister 1 energi (-1)
Du far 2 energi (+2)
Du far 2 energi (+2)
Du far 2 energi (+2)

NB: Hvis rovdyret lige har spist af sidste medspiller/dyr, leegger rovdyret sig til at sove, og du slipper fri i denne runde.

Ulige
Lige

Angreb

<

=>

Du bliver ikke opdaget.
Du bliver opdaget af rovdyret.

Du skal sla med en 6-sidet terning,
rovdyret slar med en 12-sidet terning.
Hvis dit slag er starre end rovdyret,

slipper du vaek.

Hvis rovdyret slar det samme eller
mere end dig, tager det en luns af dig.

Turen gar videre.

Der sker ikke mere
Rovdyret gar til angreb

Der sker ikke mere

Du mister 1 energi (-1)
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Spilleregler - niveau 3

Oasen niveau 3
Du har fglgende valgmuligheder

Hvil og vent
Ndr det bliver din tur, kan du vente en omgang.

Ga ind pa feltet

Hvordan er feltet? SIa med en 6-sidet terning.

1 Der er tgrke.

2 Der er torke.

3 Der er regntid.

4 Mennesker lever her. Du skal sla med en 4-sidet terning.
10g4 Menneskene har bygget et reservat til dig.

20g3 Menneskene har udpint jorden

Fint vejr, der er masser af mad.

6 Fint vejr, der er masser af mad.

5}

Bliver du opdaget af rovdyr? sId med en 12-sidet terning.

VERDENSMAL 10
Mncre ulighed
Delmél10.3

Givalle Iige muligheder,
09 Stop diskrimination

Det giver dig 1 energi (+1)
Turen gdr videre.

Det koster 1 energi (-1)

Du mister 1 energi (-1)
Du mister 1 energi (-1)
Du mister 1 energi (-1)

Du far 2 energi (+2)
Du far kun 1 energi (+1)
Du far 2 energi (+2)
Du far 2 energi (+2)

NB: Hvis rovdyret lige har spist af sidste medspiller/dyr, leegger rovdyret sig til at sove, og du slipper fri i denne runde.

Ulige Du bliver ikke opdaget.
Lige Du bliver opdaget af rovdyret.

Angreb  Du skal sld med en 6-sidet terning,
rovdyret slar med en 12-sidet terning.

< Hvis dit slag er stagrre end rovdyret,
flygter du og rykker et felt tilbage.

=> Hvis rovdyret slar det samme eller mere end dig,
tager det en luns af dig.
Bliv stdende i feltet.

Er der to rovdyr gentages samme procedure som med et rovdyr.

Skal vi samarbejde?

Hvis der er to eller flere byttedyr i samme felt, samarbejder de.
Hvert byttedyr benytter en terning.

Det samlede antal bruges som forsvar mod rovdyrene.

Alle byttedyr flyttes med videre.

Det er kun det aktive byttedyr, der modtager eller mister energi.

Turen gar videre.
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Der sker ikke mere
Rovdyret gar til angreb

Der sker ikke mere

Du mister 1 energi (-1)



Lerervejledning

Spillet Oasen

Klassetrin og omfang
Spillet kan spilles pa alle klas-
setrin. Der er flere niveauer.

Alle starter med niveau 1.

De andre niveauer kan vaelges
efterhdnden. Pa hvert niveau
er der plads til differentiering.

Spillet er relativt enkelt i sin grund-
form, og det tager kort tid at spille
det igennem med tre spillere.

Elevforudsaetninger
Elever skal kunne spille efter
spilleregler.

Eleverne md gerne have ar-
bejdet med sandsynlighed far,
men det er ikke en betingelse.

Ekstra

Det er muligt at differentiere
ved at opfinde flere tilfgjelser
eller eendre pa de eksisterende
premisser i reglerne. Eksem-
pelvis at rovdyrene kan flytte
sig til andre felter.

Spillet kan spilles sammen med
andre, selvom man spiller pa
forskellige niveauer. I alle spil gdr
det ud pa at komme gennem
savannen og na ferst til Oasen.

Spillet kan ogsa spilles i skolegdr-
den med en tegnet spilleplade.

Aktiviteter
Spillet gdr ud pa at komme igen-
nem savannen og farst til Oasen.

Nar man har spillet fgrste spil
feerdigt, skal man snakke om,
hvilke aendringer man kan fore-
tage, sd uligheder mindskes.
Fx kan man aendre pa brikkens
udholdenhed (energiniveau),

Forlgb
Spillet Oasen

Matematiske stofomrader

Matematiske kompetencer
Problembehandling

VERDENSMAL 10
Mincre Uighed
Delmal10.3

Gv alle lge muiigheder,
09 stop diskrimination
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Tal og algebra

Geometri og maling

Statistik og sandsynlighed

Ferdigheds- og vidensmal
Rasonnement og tankegang
3. klasse

Eleven kan stille og besvare matematiske spgrgsmal.

Eleven har viden om kendetegn ved matematiske spargsmal og svar.

6. klasse

Eleven kan anvende raesonnementer til at udvikle og efterprave hypoteser.
Eleven har viden om enkle reesonnementer knyttet til udvikling og efterpravning af hypoteser.

9. klasse

Eleven kan skelne mellem enkelttilfaelde og generaliseringer.
Eleven har viden om forskel pa generaliserede matematiske resultater og resultater, der gaelder i enkelttilfaelde.

Sandsynlighed
3. klasse

Eleven kan udtrykke intuitive chancestgrrelser i hverdagssituationer og enkle spil.

Eleven har viden om chancebegrebet.
6. klasse

Eleven kan undersgge tilfeeldighed og chancestgrrelser gennem eksperimenter.
Eleven har viden om metoder til at undersgge tilfeeldighed og chance gennem eksperimenter.

9. klasse

Eleven kan anvende udfaldsrum og teellemdder til at forbinde enkle sandsynligheder med tal.

Eleven har viden om udfaldsrum og teellemdder.

brikkens styrke i kamp (ternin-
gens sider), feltets beskaffenhed
og miljg, klimatiske situationer,
tarke eller oversvammelse,
samt spillereglernes vedtagel-
ser, undtagelser og "politiske”
tiltag fx hvem vinder, ndr ter-
ningeslaget er lige? Skal plante-
aederen have en serregel, ndr
den fx sldr 12

Spillepladen
kan designes
pd mange mader.

Evaluering
Det kan veere vanskeligt at
evaluere pa et spil.

Malet med spillet er, at ele-
verne far en forstdelse for, at
man kan udligne uligheder ved
at aendre et spils regler.

Inden spillet starter, foresldr vi,
at man diskuterer, hvilke kon-
sekvenser eendrede spilleregler
kan fa. Efter spillet diskuteres
det igen, men denne gang
med baggrund i elevernes
erfaringer fra spillet.
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