Forlgbsplan for spillet Fremtidens Landbrug
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Rammerne for spillet

Spillet Fremtidens Landbrug spilles i grupper med
fire spillere i hver. Hver gruppe far at vide, de er
udpeget til at vaere et radgivende udvalg, som
skal komme med anbefalinger Folketinget — evt.
EU - om lovgivningen for landbruget frem til hhv.
ar 2030 og ar 2050.

Tidsforbrug: Spillet bliver afviklet i to moduler a
90 minutter. Det er ikke ngdvendigt, at
modulerne ligger i forleengelse af hinanden, men

det er en fordel, hvis de kan afvikles i samme uge.

Der bgr hgjst veere 14 dage mellem hver
spillerunde. Der er afsat et omtrentlig minuttal til
hver fase af spillet — dette er dog kun et forslag,
som kan modificeres efter laererens gnske.

Hjalpemidler: Eleverne skal hver iszer medbringe
en baerbar computer eller tablet pa spilledagen.
Spillet fungerer ikke pa telefoner.

Lokale: Laereren bgr booke et lokale, som er stort
nok til, at alle grupper kan vaere i ét rum uden at

forstyrre hinanden. Sgrg for at bordene opstilles,
sa forhandlingsgrupperne har et bord hver, hvor

de kan sidde sammen ansigt til ansigt.

Oprettelse. For fgrste spillegang skal lzereren ga
ind pa www.fremtidenslandbrug.dk, klikke pa
spilikonet og oprette sig selv og klassen som
beskrevet i den tekniske vejledning. Eleverne
opretter sig selv hver isaer pa fgrste spilledag —
eller evt. pa forhand, hvis leereren vaelger det.

fagligt pa til spillet, men det kan evt. ogsa
placeres i begyndelsen og fungere som reference
for senere diskussioner og stofgennemgang.

Anden fase. Gruppedannelse

Leereren sammensaetter firemandsgrupperne og
fordeler rollerne. Hver gruppe bestar af en
landmand, en miljgforkeemper, en lokalpolitiker
og en direktgr fra agroindustrien.

Det er mest interessant for den efterfglgende
diskussion, hvis de forskellige grupper i klassen
nar frem til forskellige forhandlingsresultater. For
at opna det, kan laereren med fordel placere
elever, der forventes at vaere dygtige forhandlere
- f.eks. pga. faglige eller personlige styrker - i
forskellige roller. For at sikre dynamiske og
engagerende forhandlinger er det ogsa vigtigt, at
der i hver enkelt gruppe er mindst to gode
forhandlere. Derved forhindrer man, at én elev
ensidigt kommer til at dominere udfaldet.

Hvis der er mange elever i klassen, kan man med
fordel placere to elever i hver rolle, sa der bliver
op til otte medlemmer i de enkelte grupper. De
ekstra medlemmer bliver da partnere, som kan
stptte hovedforhandleren undervejs. Det er isaer
en fordel, hvis der er risiko for, at nogle elever
ikke mgder op pa spilledagen. Leereren kan ogsa
sammensaette grupperne efter andre principper,
uden at det vil virke gdelaegge forhandlingernes
forlgb eller den afsluttende diskussion.

Forste fase. Optakt

Leereren gennemfgrer fgrst et undervisnings-
forlgb, hvor materialerne fra hjemmesiden —
f.eks. scenariefilm mv - inddrages i det omfang,
det er relevant. Det er bedst at afvikle rollespillet
i slutningen af et forlgb, som klaeder eleverne

Staerke og svage elever skal fordeles
Janus og Emma er begge elever, der kan
forventes at veere gode forhandlere. Janus
placeres i en gruppe som landmanden Michael
Storgaard, og Emma bliver borgmester Pernille
Middelhede i en anden gruppe.



http://www.fremtidenslandbrug.dk/

Skema til gruppeinddeling:

Forhandlingsgruppe | Rolle | Landmand Lokalpolitiker Direktgr Miljgforkeemper
1 Elev 1 Elev 2 Elev 3 Elev 4

2 Elev 5 Elev 6 Elev 7 Elev 8

3 Elev9 Elev 10 Elev 11 Elev 12

Osv.

Tredje fase. Lektien

Eleverne far pa forhand tildelt en rolle, og
samtidig far de en lektie for. Den bestar primaert
af “velkomstmaterialet,” som er specifikt for hver
enkelt rolle. Det kan hentes pa
www.fremtidenslandbrug.dk.

Rekvisitter hjeelper pa indlevelsen
For at hjelpe eleverne til stgrre indlevelse og
identifikation med deres karakter kan leereren
som en del af lektien bede dem finde og
medbringe én genstand, der er knyttet til deres
karakter. De kan ogsa klaede sig pa som
karakteren.

Velkomstmaterialet indeholder CV og
forhandlingsmal, som er specifikke for den
enkelte rolle. Derudover indeholder materialet en
sektion, som er faelles for alle, nemlig definitioner
af de virkemidler og parametre, som indgar i
spillet, og en beskrivelse af sammenhangen
mellem parametre og virkemidler. Den sidste
sektion har karakter af oversigtsmateriale, som
kan veere lidt tungt at komme igennem, iszer for
elever der ikke er bogligt staerke.

Materialet er imidlertid nyttigt at have med
under selve spillet, idet det kan bruges som
opslagsveerk, hvis man f.eks. kommer i tvivl om,
hvordan mere ggdning pavirker gkonomien,
hgstudbyttet, vandmiljget etc.

Pointér derfor over for eleverne, at de skal
medbringe velkomstmaterialet pa spilledagen.

Leereren kan supplere med andet
baggrundsmateriale efter eget valg og vurdering
og evt. ggre det specifikt for de enkelte
karakterer.

SPILLET BEGYNDER - 1. spillerunde

Fjerde fase. Leererens introduktion
Varighed 20 minutter

Nar lzereren og eleverne mgdes i klassen, er
bordene stillet op til forhandling, laereren har
oprettet klassen og sig selv til spillet og klargjort
sin egen computer, hvorfra spillet skal styres.
Eleverne har medbragt deres velkomstmateriale
og eventuelle rekvisitter.

Leereren byder velkommen, forteller kort, hvad
der skal ske, og sa opretter eleverne sig som
spillere pa deres egne computere eller tablets.

Nar det er gjort, indledes fgrste spillerunde med,
at leereren praesenterer den overordnede ramme
for simuleringen samt forhandlingernes forlgb.




Hvad skal laereren forklare?

Hver gruppe udggr et seerligt radgivende udvalg,
som skal komme med anbefalinger til Folketinget
eller EU om lovgivningen for landbruget frem til
2030 og siden frem til 2050. Grupperne skal hver
iseer forhandle sig frem til anbefalinger pa fem
centrale omrader. Hvert medlem af gruppen skal
forsgge at fremme sine egne interesser, men
ogsa lytte til de andres argumenter. Nar fgrste
forhandlingsrunde er afsluttet, vil gruppens
anbefaling blive ophgjet til lov i spillets verden.

Strategimgde: Fgr selve forhandlingerne gar i
gang, er der strategimgde, hvor landmaend
mgdes med landmand, borgmestre med
borgmestre, miljgaktivister med miljgaktivister og
direktgrerne med de andre direktgrer for at
leegge strategi og afpudse deres argumenter.

To runder: Alle gar ud i forhandlingsgrupperne,
og den fgrste af to forhandlingsrunder begynder.
F@rst forhandler man om anbefalinger for
politikken frem til ar 2030, og i anden runde
geelder det politikken frem til 2050.

Dilemma: Hver runde indledes med et dilemma,
som gruppen skal tage stilling til — et konkret
problem, der skal Igses her og nu. Der er ti
minutter til at blive enige.

Virkemidler: Grupperne skal blive enige om
anbefalinger pa de fem omrader, som kaldes
"virkemidler”. De kan anbefale politikerne at
tillade mere eller mindre af fglgende:

Ggdning
Pesticider
Energiafgrgder
Naturareal

Dyr i det fri
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Point: Anbefalingerne i forhandlingsrunderne
udmgntes ved at fordele 100 point. De kan
fremme (+) eller begraense (-) hvert af
virkemidlerne pa et effektbarometer, der vises pa
skaermen. Et trin pa barometeret taller ét point,
uanset om det er opad (+) eller nedad (-).

Afstemning: Alle skal stemme ens bade i
dilemmarunden og i de efterfglgende
forhandlinger. Hvis man ikke er naet til enighed,
bestemmer flertallet. Det vil sige tre af fire
stemme afggr anbefalingerne. Man kan fgrst
stemme, nar tiden er gaet. Spillet kan ikke ga
videre, for alle har stemt.

Danmarksbilledet: Resultatet af gruppens
anbefalinger i forhandlingerne vises pa skeermen i
form af et landskab med fem ikoner, der kan
forandre sig. De repraesenterer fem forskellige
parametre, der endrer sig i takt med, at de bliver
pavirket af anbefalingerne.

De fem parametre og ikonerne:

Vandmiljg — en fisk

Klima — en sky

@konomi — landmand med traktor
Fgdevareproduktion — vogn med mad
Biodiversitet — en frg
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PDF-rapport: Der bliver genereret en pdf-rapport
ved afslutningen af hver runde, hvori man kan se,
hvilke konsekvenser gruppens anbefalinger har
pa de fem parametre. Grupperne praesenterer
resultaterne i deres rapporter for hinanden.

Afslutning: Anden forhandlingsrunde forlgber
som den fgrste. Nar 2050-runden er slut,
praesenterer grupperne mere uddybende for
hinanden og diskuterer resultaterne.

Hold fast i rollerne

Leereren bgr pointere, at der er tale om et
rollespil, og det er vigtigt ikke at bryde
simuleringen undervejs. Spillerne skal fremfgre
karakterens holdninger, som var det ens egne.
Man ma ikke tale om sin rolle i tredje person.
Leereren skal desuden pointere, at eventuelle
konflikter, der opstar undervejs, kun er konflikter
mellem rollerne og ikke mellem eleverne selv.

Eleverne skal taenke selv

Eleverne behgver ikke holde sig slavisk til
oplaegget i velkomstmaterialet. De skal hellere
teenke videre ud fra de givne preemisser og selv




udvikle realistiske argumenter eller modificere
deres holdninger pa realistisk vis under
pavirkning af de andres argumenter. Det er bedre
at kunne teenke med stoffet og anvende det frem
for blot at reproducere det.

Femte fase. Strategimgdet
Varighed ca. 15 minutter

Nar eleverne er oprettet som spillere i deres
respektive roller, gar alle ud til strategimgde med
dem, der har samme rolle: Landmaend for sig,
miljgaktivister for sig, direktgrer i én gruppe og
lokalpolitikere i en anden ligesom i virkelighedens
interesseorganisationer.

Interessegrupperne skal nu laegge en strategi for
de kommende forhandlinger og sammen
klarleegge deres argumenter og det stof, de
henter deres argumenter fra.

Elevvejledning: Femte fase — Strategimgde
Forslag til forklaring:

”I skal nu mgdes med de andre, der spiller samme
rolle som jer og laegge feelles strategi for det
kommende forhandlingsmgde. | skal afklare,
hvilken position, | har i forhold til hvert af
virkemidlerne og parametrene, og hvilke
argumenter, | vil bruge til at fG gennemfgrt jeres
forhandlingsmdl. | har et kvarter til det.”

Lzererens rolle: Laereren kan i denne fase cirkulere
rundt til de forskellige grupper for at skabe
stemning og spgrge ind til strategierne. Fgr
eleverne samles i forhandlingsgrupperne, kan
leereren ogsa pumpe forhandlingsstemningen i

klassen op ved i samlet forum kort at spgrge, om
grupperne har fundet frem til en
forhandlingsstrategi — uden at eleverne dog her
uddyber, hvad denne strategi indeholder.

Strategimgdets didaktiske formal

Elever, der enten ikke har forberedt sig szerlig
godt eller ikke er sa staerke fagligt eller socialt,
kan blive stivet af og udrustet med argumenter til
den kommende forhandling. Derved tilegner de
sig bade det faglige stof og far en mulighed for at
bidrage bedre til forhandlingens dynamik.

For det andet skaber strategimgdet en
gruppeidentitet, der fremmer forhandlernes
konkurrencementalitet og dermed
forhandlingsdynamikken. Resultatet af
forhandlingerne bliver szerlig vigtigt, nar eleven
ved den afsluttende fzelles fremlaeggelse bliver
stillet til ansvar over for fagfallerne fra
strategigruppen. Det kan her virke motiverende
pa den enkelte elev at vide, at der enten vil veere
ros og anerkendelse eller det modsatte fra
interessefaellerne.

Sjette fase. 2030-forhandlingerne

Varighed ca. 35 minutter inkl. dilemma




Eleverne fordeler sig i deres forhandlingsgrupper
og skal nu i gang med at forhandle om
lovgivningen for dansk landbrug frem til ar 2030.

Dilemma: Forhandlingerne indledes med, at
gruppen via hjemmesiden pa computer eller
tablet far praesenteret det dilemma, som laereren
har udvalgt. De far 10 minutter til at tage stilling
til det. Dilemmaet er udformet saledes, at der
kun er to valgmuligheder. Spillerne skal blive
enige og stemme ens, som en slags underskrift
pa, at de accepterer forhandlingen.

Dilemmaernes didaktiske formal

De seetter laereren i stand til at fokusere pa en
konkret sag eller problemstilling, som kan
diskuteres i den efterfglgende undervisning.

De satter tonen for de efterfglgende
forhandlinger, ved at eleverne afprgver deres
rollers argumentation og made at anskue
problemstillingerne pa. Det kommer dem til gavn
senere.

Eksempel pa dilemma:
Flaeskesteg eller bgnnestuvning?

FN forudser, at verdens befolkning vokser fra ca.
7 i dag til ca. 9 mia. i 2050. Der bliver derfor brug
for stgrre fedevareproduktion. Dansk landbrug
producerer nu mad til tre gange Danmarks
befolkning — bl.a. 30 mio. svin om aret - og pa 80
pct. af arealet dyrkes der foder. Vi kunne
producere mad til mange flere, hvis vi dyrkede
menneskefgde i stedet for. | kan vaelge:

1. Svineproduktionen skal veere endnu stgrre og
mere effektiv end i dag.

2. Vi skal producere mindre kgd og flere
vegetabilske afgrgder til menneskefgde.

Elevvejledning: Sjette fase — 2030
forhandlingerne. Forslag til forklaring:

”I skal nu mgdes fire og fire i gruppe med
repraesentanterne for hver af de andre
interessegrupper og forhandle jer frem til
anbefalinger til landbrugslovgivningen frem til ar
2030. Husk, at holde fast i jeres rolle hele vejen.

I har f@rst ti minutter til at tage stilling til et
dilemma, som bdde EU og den danske regering
@nsker afklaret med det samme. Det har
betydning for landbrugets fremtid. | skal na til
enighed gennem forhandling, og det er jeres
argumenter, der taeller. | en forhandling mé man
Iytte til andre og veere villig til at bgje sig, men
hvis I ikke bliver enige alle sammen, er det
flertallet — tre ud af fire — der bestemmer. NGr
tiden er gdet, skal | alle sammen stemme ens,
som en slags underskrift pd, at | accepterer
vilkarene for de kommende forhandlinger.

Nar | stemmer er systemet op til 15 sekunder om
at behandle og sammenligne jeres svar. | vil
derfor kunne komme ud for, at | far en besked
frem pd skaeermen som siger, at alle i gruppen
endnu ikke har stemt det samme. Hvis det sker,
venter | 15 sekunder til beskeden forsvinder, og
resultatet er godkendt. Fortseetter beskeden med
at veere pd skaermen, har en eller flere af jer ikke
stemt det samme som de gvrige, hvorfor | sé skal
indtaste jeres valg igen.

Ndr | har valgt Igsning A eller Igsning B som svar
pa dilemmasp@rgsmadlet, gar | videre til de
egentlige forhandlinger om, hvordan
landbrugspolitikken skal se ud frem til 2030. | far
et barometer op pd skaermen, hvor | skal bruge
100 point pd enten at fremme eller begreaense de
fem virkemidler, vi har talt om. | skal fordele
samtlige 100 point. | kan bade give positive og
negative point. Positive point (+) er udtryk for
stgtte og tilladelser, og negative point (-) er f.eks.
afgifter og forbud i forhold til virkemidlet.

| far et ur op pd skaeermen, som teller ned, og |
skal veere feerdige med forhandlingerne, nar tiden
er gdet. Hvis | ikke kan bliver enige, er det
flertallet — tre ud af fire — der bestemmer




fordelingen til sidst. | har 25 minutter til 2030-
forhandlingerne. Ndr | har stemt bliver der
genereret en pdf-rapport, hvor | kan se effekten
af jeres anbefalinger. Husk, at jeres resultat skal
praesenteres for resten af klassen, og at | skal
kunne forklare argumentationen bag jeres valg.”

Eksempel pa interesse konflikt

Landmand Michael Storgard mener, vi skal
producere flere svin i Danmark. Det gavner
landbrugets gkonomi og eksporten, og vi
brgdfgder mange flere millioner mennesker ude i
verden. Det er der brug for med en voksende
verdensbefolkning.

Miljpaktivist Sofie Rgllike mener ikke, Danmark
skal vaere eksportgr af landbrugsvarer og slet ikke
af svin. Vi kan kun producere sa mange svin, fordi
vi importerer en masse proteinfoder ikke mindst
soja fra Sydamerika. Nar ulandene slipper for at
fede pa vores svin, kan de i stedet dyrke korn og
grgnsager til sig selv pa arealerne.

Pdf-rapport: Nar pointfordelinger indtastet,
bliver der genereret en pdf-rapport, som
beskriver effekten af deres beslutninger med en
beskrivelse af situationen i 2030.

Leereren - den usynlige playmaker: Lzereren skal i
udgangspunktet sgrge for, at stemningen bliver
konkurrencepraeget, og elevernes indlevelse skal
styrkes ved at betone vigtigheden af deres valg.

Under forhandlingerne skal laereren vaere naesten
usynlig og blot observere rollespillet. Det er
vigtigt, at eleverne sa vidt muligt glemmer
leererens tilstedeveerelse, fordi bevidstheden om
laereren enten kan bevirke, at de "opfgrer”
rollespillet for lzereren, eller at de bliver nervgse
for at fremfgre deres argumenter af frygt for, at
de kommer til at sige noget forkert.

Selv om eleverne skal klare diskussionerne selv,
skal lzereren dog kunne gribe ind i rollespillet pa
forskellig vis og fremme forhandlingerne. Det skal
blot ske uden at bryde illusionen om, at
forhandlingerne er virkelige.

Et indgreb kan have flere arsager: Hvis enkelte
gruppemedlemmer ikke deltager i
forhandlingerne, kan laereren under paskud af at
veere repraesentant for hans eller hendes
brancheforening, interesseorganisation eller parti
diskret treekke vedkommende til side, sp@rge ind
til forhandlingerne og papege, at organisationen
jo regner med medlemmets indsats. | denne
situation kan gruppemedlemmet ogsa blive
udstyret med argumenter, der kan bruges i
forhandlingerne og pa den made fa ekstra
veerktgjer i dialogen.

Leereren kan ogsa pavirke en gruppe ved at sende
forskellige “news” - nyheder med indhold, der
kan udlgse nye diskussioner i forhandlingerne ved
enten at @ndre pa rammen for dem eller ved at
styrke eller svaekke argumenterne for en eller
flere af gruppens medlemmer. “News” findes
som saerskilt kategori under laererens login pa
hjemmesiden.

Leereren kan udsende nyheder for at pavirke
dynamikken i en enkelt gruppe, hvor et
gruppemedlem maske er blevet dominerende,
eller forhandlingerne er gaet i sta. Laereren kan
ogsa udsende forskellige nyheder til de forskellige
forhandlingsgrupper for at skabe uens betingelser
og dermed varierende resultater. Det kraever dog
et vist overskud at kunne operere med news,
men spillet fungerer ogsa udmaerket uden.




Eksempel pa News

De globale fgdevarpriser er steget eksplosivt i de
seneste maneder, og en prognose fra
Verdensbanken forudser yderligere prisstigninger
pa op til 30 pct. pa alle landbrugsvarer, inden aret
er omme. Arsagen er ekstremt vejr og politisk uro
mange steder i verden, siger analytiker.

Syvende fase. Fgrste resultat
Varighed ca. 15 minutter

Nar fgrste forhandlingsrunde er slut, samles alle
hold og fremlaegger kort deres version af
situationen i ar 2030, som den er beskrevet i
deres pdf-rapport. Det er en kort statusrunde,
hvor eleverne stilles til regnskab for de valg, de
har truffet. Klassen skal nu kunne ane de
mangeartede konsekvenser af deres valg og
forsta, at de maske skal forsgge at justere deres
beslutninger i naeste runde. Dermed slutter fgrste
modul.

Ottende fase. 2050-forhandlingerne

Varighed ca. 25 minutter

Andet modul begynder med, at laereren meget
kort opsummerer resultaterne fra fgrste
forhandlingsrunde. Derefter skal eleverne samles
i de samme grupper igen for at forhandle om
lovgivningen for landbruget frem til ar 2050.
Forlgbet beskrevet i sjette fase gentages - dog
med den forskel, at udgangspunktet for
forhandlingerne nu er effektbarometerets
indstilling, som det sa ud efter 2030-
forhandlingen. Eleverne kan altsa nu se, om

vandmiljget, gkonomien eller et andet parameter
har faet det seerlig darligt eller godt, og de kan
inddrage det i deres argumentation.
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Elevvejledning: Ottende fase — 2050
forhandlingerne. Forslag til forklaring:

”I skal nu ud i forhandlingsgrupperne igen og
forhandle om lovgivningen frem til ar 2050.
Processen er den samme som f@r, men der er den
forskel, at parametrene nu stér som ved
slutningen af 2030-forhandlingen. | kan altsd se,
hvordan de forskellige parametre er blevet
pavirket af jeres anbefalinger, og det kan |
inddrage det i jeres argumentation her i anden
runde. | far farst fem minutter til at traeffe en
beslutning om det indledende dilemma, og
derefter 20 minutter til at traeffe en beslutning
om fordeling af point til virkemidlerne. Husk, at
jeres resultat skal preesenteres for resten af
klassen, og at | skal kunne forklare jeres
anbefalinger.




Ndr | stemmer er systemet op til 15 sekunder om
at behandle og sammenligne jeres svar. | vil
derfor kunne komme ud for, at | far en besked
frem pd skaermen som siger, at alle i gruppen
endnu ikke har stemt det samme. Hvis det sker,
venter | 15 sekunder til beskeden forsvinder, og
resultatet er godkendt. Fortsaetter beskeden med
at veere pd skaermen, har en eller flere af jer ikke
stemt det samme som de gvrige, hvorfor | sa skal
indtaste jeres valg igen.

Tidsforbrug: Anden forhandlingsrunde bgr veere
kortere end den fg@rste, fordi eleverne nu i hgjere
grad er inde i diskussionen og hurtigere kan na
frem til resultater. Anbefalet tidsforbrug er 5
minutter til det indledende dilemma, og 20
minutter til de efterfglgende forhandlinger.
Leereren kan dog justere tiden efter egen
vurdering.

Niende fase: Praesentation af andet

forhandlingsresultat og diskussion
Varighed ca. 35 minutter:

Lige som efter fgrste forhandling samles eleverne
nu for at praesenterer deres resultater. Denne
gang skal grupperne dog ga lidt mere i dybden
med at forklare Danmarks tilstand i ar 2050. For
at kunne det, ma de som minimum have laest
velkomstmaterialet. Gruppen skal ogsa
fremleegge og diskutere deres forhandlingsforlgb
— her szerligt de ngglebeslutninger, der fgrte dem
frem til stemmeafgivelsen. Alle grupper har 10
minutter til kort at forberede ovenstaende. Hver
gruppe praesenterer derefter efter tur deres
resultat.

Elevvejledning: Niende fase.
Forhandlingsresultat. Forslag til forklaring:

”I skal nu fremvise resultatet af jeres
forhandlinger. | skal forklare, hvilke valg, der har
ledt frem til resultatet pd effektbarometeret, og

gad i dybden med mindst et af parametrene. | skal
her forklare, hvilken effekt jeres pointgivning
havde, og i den forbindelse kan I finde uddybende
oplysninger pd den seerlige knap over hver
parameter. | har 10 minutter til at forberede en
ca. 3-4 minutters preaesentation.”

Tiende fase. Relatering til virkelighed
Varighed ca. 30 minutter:

Denne fase kan forlgbe pa forskellig vis alt efter
laererens gnsker for det videre forlgb og
afhaengigt af, hvilket fag, det drejer sig om. Fasen
kan saledes afsluttes ved slutningen af andet
modul eller fortseettes i et videre forlgb.

Nedenstaende forslag laegger op til, at elevens
oplevelse i spillet nu skal forbindes med den
virkelige verden. Hvis denne fase springes over,
risikerer elevens oplevelser blot at std hen som
en sjov og underholdende oplevelse, der ikke far
den gnskede faglige og evt. personlige og
almendannende effekt.

Forslag til videre arbejde med temaet

Forslag 1: Tag udgangspunkt i de fire baeredygtige
scenarier fra videns- og formidlingsprojektet
Fremtidens Landbrug som praesenteres pa
www.fremtidenslandbrug.dk og lad eleverne

relatere deres egne resultater til scenarierne.



http://www.fremtidenslandbrug.dk/

Grupperne skal tage stilling til, hvilket scenarie
deres resultat ligner mest og hvorfor.

Forslag 2: Med afseet i effektbarometeret
diskuterer eleverne, hvor realistiske deres
scenarier er. Dette kan evt. lede videre i et fagligt
forlgb, hvor grupperne f.eks. sammenholder
deres resultat med statistik og andet relevant
materiale fra virkeligheden.

Forslag 3: Eleverne diskuterer, hvor realistisk
processen har veeret. De nedskriver hver del af
deres forhandlingsforlgb og sammenligner med
processen i de andre grupper. De konkrete
argumenter, der har formet processerne,
fremlaegges og relateres til det udleverede
baggrundsmateriale. Klassen diskuterer, hvordan
spillets karakterer relaterer til interessegrupper i
den virkelige verden, og finder eksempler pa
diskussioner i medierne, som modsvarer dem,
forhandlingsgrupperne har haft.
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