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Pelin tarkoitus Pelin kulku

Kéynnistdd aktiivista yhteiskunnallista keskustelua « Tutustukaa pelilaudan kaupunkikuvaan ja

ja kehittda argumentointitaitoa. Argumentoinnissa yhteiskunnallisiin viittauksiin (arvot, rakenteet ja

sovelletaan Toulminin argumentaatiomallia. ilmiot) ja kaykaa pelikorttien késitteet 1dpi yhdessa.
. « Ryhmit valitsevat yhdessd yhteiskunnallinen

Pelin kesto ongelman, joka on sen mielestd keskeisin. Ongelma

75 - 90 min

- v o voi koskea fiktiivistd kaupunkia, omaa kaupunkiamme
Pelin vaiheiden kestoa voi myos rajata tarpeen mukaan. tai se voi globaali. Rajatkaa aihe Ongelma on? -kortin

. . avulla.
Peliin tarvitaan
4-5 hengen ryhmat

Valitkaa pelikorteista ongelman ratkaisemiseksi
sopiva toimintakehys. Ryhmat voivat kdyttda yhta tai

pelilauta : . : T,
o useampaa korttia. Korteissa olevia sanoja voi kayttda

pelikortit L -

kamera hakusanoina internetissa.

yhteys internetiin Kaykda ottamassa lahiymparistosta ongelmaan liittyva
tietokone, tabletti tms. valokuva. Se voi olla aito tai lavastettu.

Ryhmiit tekevit ongelmasta ja toimintamallista
esityksen (esim. Power Point -esitys, seindjuliste yms.),
jossa kuvataan ongelma ja toimintamalli ongelmaan
vaikuttamisesta.

« Ryhmiit esittelevit ongelmat ja toimintamallit.

o Kun kaikki esitykset on katsottu, ryhmit
valmistautuvat argumentoimaan oman toimintamallin
puolesta. Kaytd hyodyksi argumentti-korttia. Yhteisen
keskustelun tavoitteena on 16ytda konsensus yhdesta
ongelmasta ja toimintamallista argumentoimalla ja
keskustelemalla, my6s ddnestys on mahdollinen.

Miettikdd voiko pelin aikana kehitellyilld malleilla
oikeasti vaikuttaa?
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Malet med spelet Spelets gang

Spelet skapar aktiv samfunnsdebatt og utviklar + Gjer dykk kjende med byen pa spelebrettet og
deltakarane si evne til & argumentere. Argumentasjonen tilhgyrande opplysningar om samfunnet (verdiar,
er basert pa Toulmins argumentasjonsmodell. strukturar og fenomen) og ga gjennom omgrepa pa

korta saman.
Spelets lengde
75-90 min
Dei ulike punkta i spelet kan avgrensast etter behov.

Gruppene vel eit samfunnsproblem som dei synest

er viktig. Problemet kan handla om ein fiktiv by, din
eigen heimstad eller vere globalt. Avgrens emnet med
«Problemet er ...»-kortet.

Til spelet trengs

grupper pa 4-5 spelarar

Velg ein passande tiltaksmodell blant spelekorta.
Gruppene kan bruke eitt eller fleire kort. Ord som

spelebrett ) . .

finst pa korta kan brukast som sekeord pa internett.
spelekort
eit kamera  Ga utinermiljeet og ta eit foto som er relatert til
internettilgang problemet. Det kan vere ekte eller arrangert.

ein datamaskin, nettbrett eller liknande

Gruppene lagar ein presentasjon av problemet og
tiltaksmodellen, t.d. med PowerPoint eller pa ein
plakat.

Gruppene presenterer problemet og tiltaka.

Nér alle gruppene har presentert sitt arbeid, skal
kvar gruppe argumentere for sitt problem og tiltaka

i loysingsmodellen. Bruk argumentasjonskorta.
Klassediskusjonen skal leie fram til semje om eit
problem og ein lgysingsmodell via argumentasjon og
diskusjon. Ein kan ogsa gjennomfere avstemmingar.

Tenk etter om dei modellane som blir utvikla medan
de gjennomferer spelet kunne fore til verkelege
endringar.
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Spelets syfte Spelets gang

Spelet skapar aktiv samhéllsdebatt och utvecklar o Bekanta er med spelbriadets stadsbild och dess

deltagarnas argumentationskonst. Argumentationen samhalleliga hanvisningar (védrden, strukturer och

grundar sig pa Toulmins argumentationsmodell. fenomen) och ga tillsammans igenom spelkortens
begrepp.

Spelets langd
75-90 min
Langden pa olika spelmoment vid behov begrinsas.

 Grupperna viljer tillsammans ett samhéllsproblem
som de tycker dr storst. Problemet kan handla om en
fiktiv stad eller hemorten men kan &ven vara globalt.
Begransa amnet med hjélp av Problemet ar...-kortet

Till spelet behovs
grupper pa 4-5 spelare

Vilj en lamplig atgardsmodell bland spelkorten.
Grupperna kan anvidnda sig av ett eller flera kort.

spelbride . i B R

Orden pa korten kan anviandas som sokord pa webben.
spelkort
en kamera  Géd ut i ndrmiljon och ta ett foto av nagot som relaterar
en internetanslutning till problemet. Motivet kan vara dkta eller arrangerat.

en dator, pekplatta eller liknande

Grupperna gor en presentation av problemet och
atgdrdsmodellen (t.ex. en PowerPoint-presentation
eller en affisch) som beskriver problemet och
atgdrdsmodellen for problemet.

o Grupperna presenterar problemen och
atgdrdsmodellerna.

Nér alla grupper har framfort sina presentationer
torbereder sig grupperna for att argumentera for sitt
problem och sin atgdrdsmodell. Anvind argumenta-
tionskorten. Malet for den gemensamma debatten
bor vara att na samforstand kring ett problem och
dess 16sningsmodell genom argumentation och
diskussion. Rostning ar ocksa maijlig.

o Tank efter om modellerna som utvecklats under
spelets gang kunde astadkomma verklig férandring.
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