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Bomiljo — et planlaagnings- og beslutningsspil

Bosatning

Dette spil abner p& en spsendende made mulighed for at fa indblik i et af de mest
karakteristiske traek bag de fleste beslutninger pa miljpomradet: Der er ingen enkel og
rigtig lesning.

Pa miljgomradet finder man altid en raekke interesser knyttet til de forskellige sager.
Ved beslutninger omkring miljgspargsmal mé beslutningstagerne (I Danmark naesten
altid politikere ) derfor vurdere udsagn fra de forskellige interessenter, afveje dem, og
pa dette grundlag foretage deres egne beslutninger. Konflikter mellem interessegrupper
bliver pa den made en vassentlig del af miljeudviklingen. Vi ser det, nar store broer,
vindmeller, sommerhusomrader o0.s.v. skal bygges. Det samme ger sig gaeldende, nar
der skal tages beslutninger om energi- og vandforbrug, nar der skal gives
miliggodkendelser af store virksomheder, og nar beslutninger om erhvervsudviklingen
f.eks. pa landbrugsomradet er pa dagsordenen.

Hvad enten vi vil det eller ej, er udviklingen pa miljgomradet, og den made, hvorpa vi
udnytter samfundets naturgrundlag, bestemt af politiske beslutninger, af hvordan vi
gennem vore valgte repraesentanter veelger, at miljget skal udvikle sig. De
tilsyneladende objektive (sadan preesenteres de ofte i pressen) beslutninger er
vaerdiladede, og bygger pa de veerdier, de til enhver tid siddende beslutningstagere har.
Det er vigtigt, at eleverne bliver bevidste om disse forhold. Bl.a. derfor er dette spil
lavet, hvor det drejer sig om at afdaskke nogle forholdsvis simple konflikter ved et
boligbyggeri.
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Eleverne saettes i en situation, hvor de skal bygge et boligkvarter helt pa grundlag af
deres egne beslutninger. Boligkvarterets udformning bliver pa den made mere et
resultat af vurderinger, kompromisser og valg end af en fserdiglavet tegning. Deltager
man i spillet, far man man mulighed for at

- argumentere for egne vasrdier

- here pa andres argumentation

- vurdere de fremlagte veerdier

- tage en falles beslutning - og

- fremlaegge denne beslutning for hele kiassen.

Til slut skal spillerne ogsa vurdere og evaluere pa klassens egne ideer. Spillet har
useedvanlig mange l@sninger og muligheder for at eendres/-udvides og er derfor ideelt,
nar man vil arbejde med bosastning og beslutninger omkring milj@et lokalt, nationalt og
globailt.

Hvordan kan spillet bruges?

Bomiljespillet kan bruges til mange forskellige formal. Nogle direkte knyttet til fysiske og
sociale forhold ved boligomraders planlesgning og andre mere i retning af at udvikle
beslutningstagen bade personligt og i grupper. Bedst bliver det, nar brugen ligger midt
mellem disse 2 yderpunkter, hvor det bruges til at klarlaegge, hvordan personlige og
gruppers vaerdier influerer pa valg i forbindelse med miljeudviklingen. Spillerne kan
ogsa blive bevidste om de vanskeligheder, der méatte opstd, nar der skal treeffes
beslutninger for andre. Bomilj@spillet kan bruges bade i byomrader og ved beslutninger
omkring det abne land.

Nassten alle vigtige beslutninger her i livet kraever en grundig vurdering af en raskke
ensker, som ikke alle er lige realisable. Den endelige realisering afhaenger - hvis det er
en individuel beslutning - af den vaerdi, personen tillaegger ensket. Spillet giver den
enkelte mulighed for at afpreve egne veerdier og vurderinger pa det vigtigste og mest
personlige milj@: Huset. Spilles det pa et hajere plan, kan eleverne fa forstaelse for, at
andre kan vurdere efter andre kriterier, og at disse kriterier er lige sa vaerdifulde, som
ens egne og skal respekteres. P4 dette niveau treeder spillets fysiske udformning lidt i
baggrunden. Mere avanceret kan spillet bruges til at introducere problemer, som opstar,
nar gruppen skal tage beslutninger om forhold, hvor hvert enkelt medlem har forskellige
interesser. Det er ofte tilfeeldet pa miljgomradet. Man kan ogsé koble spillet sammen
med beslutninger omkring et aktuelt miljigemne og pa den made arbejde med, hvordan
(eller om) en gruppe - voksne, professionelle, ledere - kan tage fornuftige beslutninger
for andre og maske helt ukendte mennesker.

Det vil vaere usaedvanligt at forsage sig med alle disse muligheder i samme spil; men
prev dem efterhanden, som behovet opstar. Det er ikke sadan, at niveauerne bygger pa
hinanden. Hver for sig er de noget for sig selv.
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Hvor kan spillet bruges?

Bomiljespillet kan med succes bruges af barn og voksne fra 5 ar og opefter. Selvfelgelig
altid med starst succes med elever, som finder det relevant at bruge spillet. Vaer igvrigt
opmaerksom p4, at der ikke findes en vinder i dette spil. Spiller man med barn under 3.
klasse er det nedvendigt at tage specielle hensyn f.eks med bygning af husene.
Instruktionen her er derfor bygget op med henblik pa 3. klasse og opefter. Spillets
grundlaeggende teknik er den samme over for alle aldersgrupper.

Gruppestarrelsen kan variere meget, men spilles det med for fa spillere, gar noget af
idéen med spillet tabt. Deltagerantallet afhsenger noget af spillernes indstilling, men det
er gaet godt med selv ret store klasser.

Udstyr

Det er ikke nadvendigt med noget specialudstyr. Husmodeller kan laves af et
almindeligt stykke papir - ogsa et stykke genbrugspapir. Det er nemmest at lave dem
ved at kopiere siden med husmodellerne (tolv huse per person).

Jordstykket er et andet stykke A4 papir (se i genbrugskassen). Ofte laver spillerne flere
forslag, men det er usaedvanligt, at de laver mere end 3 forslag hver.

Har man desuden nogle farver, behaver man ikke mere. Det er dog en god idé med en
limstift, saledes at hver spillers endelige forslag kan gores mere stabilt. Kreativiteten er
som regel meget stor, nar grundstykkerne skal udformes, men eleverne finder nemt
materialer til dette i et aimindeligt klasselokale.

Standardevalueringen er beskrevet senere, ligesom evalueringsskemaet findes her |
bogen, sa det er nemt at kopiere.
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Spilledelse

Det er kun nedvendigt at bruge meget lidt tid og instruktion fer spillets begyndelse.
Bosastningsavelsen er som regel tydelig og sa fascinerende for spillerne, at det sterste
problem er at fa spillerne vaek fra husene og storparcellen for at hare reglerne.

Det kan have nogen pasdagogisk vaerdi at lade eleverne klippe husene ud, isaer i de
sma klasser. Ellers er det nemmere at give eleverne 12 huse hver, som de sa skal folde.
Mens de ger dette, kan man begynde med instruk-tionen. Er man sikker pa, at hver
spiller har et bundt huse og har forstaet at folde dem (lav evt. en transparent af
foldevejledningen), kan spillelederen gere falgende:

Send en bunke A4-papir rundt (brug evt. genbrugspapir fra klassens genbrugsdepot).
Nér alle har faet et stykke papir, fortael s&, at papiret repraesenterer et stykke jord,
hvorpa de heilt selv eller i grupper skal placere deres huse. Forklar, at hvert hus har sin
egen baghave, (haeftet pa huset) og at alle 12 huse skal have plads pa jordstykket uden
at overlappe hinanden.

Sig sa, at det gaeider om at placere husene pé jordstykket sa de ligger sa

- attraktivt som muligt
- nemt at bruge som muligt og
- s4 billigt som muligt.

Forklar at

- attraktivitet er en fuldsteendigt personlig vurdering, der kan vaere meget forskellig
blandt klassens elever

- "nemt at bruge" er noget med at kunne komme rundt i sikkerhed for biler, sa korte
afstande som muligt 0.s.v.

- billighed har noget at gere med, hvordan husene bygges (se ogsa tegningen). Den
billigste placering er 2 raekke huse med 6 i hvert. Det bliver lidt dyrere, hvis man
bruger 3 eller 4 reekker med huse i forskellige vinkler, og endnu dyrere bliver det, hvis
de placeres i helt forskellige vinkler. Placeres husene helt adskilte, bliver det
temmelig dyrt o.s.v.

Det er ikke ngdvendigt, at eleverne forstar dette lige med det samme.
Mens dette forklares er de fleste huse som regel blevet foldet. Det er sa tid at fange
elevernes opmaerksomhed for at forklare "hovedreglerne”. Det er:

1. Der skal vaere én eller anden made hvorpa man kan komme til hvert hus i det mindste
ad en sti (Man synes maske ikke det er nadvendigt, men det er det!)

2. Der skal kunne komme sollys ned i alle baghaver. For at kunne bruge denne regel, er
det nedvendigt at vise, hvor solen er. Brug f.eks. en sydvaeg eller en gul papskive,
hvis den rigtige sol ikke kan ses. Det er ogs4 nedvendigt at vise omtrent hvordan
solen beveasger sig. Husene kan jo placeres i forskellige vinkler, s& de udnytter bade
morgen- og aftensolen (se fig. 3). Elever i 4. klasse kan sagtens finde ud af at flytte
deres jordstykke rundt for at f& sol i haverne. Det er tilladt og skal sikkert naevnes et
par gange under spillet.



mitvadehav

Dette spil er udarbejdet med inspiration fra "Bomiljo - et planlaegnings- og beslutningsspil” af S@ren Vinding.

3. Hvert eneste hus skal have en parkeringsplads til en bil. Parkeringspladsen skal
veere sa stor som en halv baghave. Der er mange alternative l@sninger pa dette
problem. Ekstremerne er én stor parkeringsplads ved jordstykkets kant eller én
parkeringsplads ved siden af hvert hus. Det er i orden, hvis spillerne foreslar, at vejen
gar ind pa byggepladsen hvor som helst. Den ma ogsa slutte ved jordstykkets kant,
men der mé ikke g& en vej rundt langs hele jordstykket kant. Kommer vejen ind pé
jordstykket, skal den tegnes omtrent sa bred som en have (Prev at undga brugen af

linialer).

4. Der skal vaere nogle offentlige faellesarealer - til legepladser o lign. De kan placeres
over det hele som sma stykker eller som et stort stykke. Haverne kan ogsa laves

sterre.

Laereren ber skrive de tre "forhold": attraktiv placering, let at bruge og billigt samt de fire

"regler" pa tavien.

Nu kan spillet begynde. Det er maske overraskende, at der ved spillets begyndelse ikke
bestemmes et slutprodukt eller en tidsbegraensning, men det har aldrig veeret
nadvendigt. Slutproduktet dukker op af sig selv i lebet af kort tid. Tidsbegrasnsningen

tages op senere i dette afsnit.

Det er af og til nedvendigt undervejs i
spillet at tydeliggere reglerne, instruk-
tionen, husenes antal 0.s.v.

Det er imidlertid vigtigt, at der er nogle
minutter, hvor spillelederen ikke blander
sig. Senere kan man komme med
yderligere ideer og evt. andre pa proce-
duren.

Nogile fa spillere kommer ret hurtigt i en
situation, hvor de ikke kan komme videre
med at prave alternative planer. Det kan
afhjselpes ved at gere hele klassen
opmaerksom pa, at man kan tegne rundt
om sine huse og sa flytte dem over til et
andet stykke papir og der preve noget nyt.
Pa den made kan man altid komme tilbage
til den ferste idé, hvis det var den bedste.

Det er en god idé at opmuntre spillerne til
at farve gaden, parkeringsarealer 0.s.v.
Nar det bliver nedvendigt for spillerne at
lave et skan, s& husk den enkelte eller
gruppen pa reglerne. Lad veere med at
gere dette for tit, fordi spilleprocessen
kraever, at man prgver sine egne forslag,
fer man prever at tilpasse dem til andres.
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Alt efter hvordan spillet skrider frem, kan laereren skrive nogle ting pa tavlen - ting som
kan taenkes over - ikke regler. Det kan vaere meget forskelligt, hvad man skriver op, men
efterfelgende liste kan sikkert bruges:

Varelevering, post, sikkerhed, stgj, kigge ind i og ud af husene, kioak, landskabet
(treeer, buske o.s.v.), klimaet, rullestole, barnevogne, energibesparelse, forhaver, at
kunne vaere sig selv, vedvarende energi, gadelygter, affaldshandtering, mulighed for at
finde ve......

Det er nok bedst at gere dette ad 2 eller 3 gange samtidigt med, at man minder om
spillets regler. Det kan ogsa vaere nedvendigt at traekke tidligere l@sninger frem og at
uddele mere papir. P4 et tidspunkt er det nedvendigt at give faigende informationer:

1.Fortasl gruppen, at den i lsbet af x minutter (det kan bedst bedemmes undervejs i
spillet) skal fremstille deres endelige lasning ved at lime husene fast, farve 0.s.v, sa
at

2. alle kan se pa forslaget og vurdere det. Denne bemaerkning er saedvanligvis arsag til
megen rere og skal som regel gentages.

Omkring denne tid er der betydelig aktivitet i klassen - nogle gange kun med at taenke.
Nar der er omkring 15 minutter tilbage, er det derfor nedvendigt at gere spillerne
opmaerksomme pa, at de er nadt til i lebet af 5 minutter at begynde at lime deres huse
fast. Ofte er der kun et par stykker, som er klar til at ga igang. De fleste begynder 5 -7
minutter efter, og nogle fa skal presses til at slutte af, nér der kun er et par minutter
tilbage.

Nar klassen er begyndt at saette deres huse fast, ber man repetere at alle skal se de
andres forslag. Foresla derfor, at man skal seger for at det tydeligt kan ses, hvad der er
veje, offentlige arealer, parkeringspladser, haver o.lign. Evt. kan navnene skrives pa,
men det er bedre at farve.

Efterhdnden som man bliver faerdig, kan gruppperne fa evalueringsskemaerne. Fortzel
dem, at de skal serge for, at deres mode! vender rigtigt i forhold til solen, og at de skal
placere evalueringsskemaerne foran deres model. Nar de sidste er feerdige, kan man
begynde at gennemga evalueringsprocessen.
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Evaluering

Ger ferst opmaerksom p4, at der ingen vinder bliver, og at evalueringen kun skal vaere
l@s og derfor ber gennemferes hurtigt. Vis spillerne et skema og forklar de vandrette
linier og skalainddelingen (de lodrette linier). Fortael, at de nu skal ga rundt i
klasselokalet (efter en fastlagt rute) og sastte 3 krydser pa alles skema undtagen pa
deres eget. Hver model skal have et kryds for

- hvor attraktivt de synes forslaget er,
- hvor nemt det er at bruge (leve i) og
- hvor billigt forslaget er.

Fremhasv, (selvom det naesten aldrig lykkes) at de selv skal vurdere hver model. De
skal ikke lade sig pavirke af kommentarer, eller af hvor de fleste krydser star. Inden
selve vurderingsprocessen begynder er det en god idé at repetere, hvordan husene
skulle placeres for at veere henholdsvis billigst og dyrest.

Ga rundt i klasseveerelset under evalueringsprocessen for at finde modeller, som
repraesenterer ekstremerne - sadvanligvis vilkarligt placerede huse eller raskke-
husmodellen - og én eller to interessante modeller fra "midt imellem" modellerne. Nar
eleverne er faerdige med vurderingen, skal de tilbage til deres egen model og dens
vurderingsskema. Det er ikke nadvendigt at taelle krydser. Resultatet fremtraeder
tydeligt ved at kaste et blik henover de forskellige rubrikker i skemaet.

Nu kommer en meget vigtig del af spillet. Det skal diskuteres. Det falgende er nogle
grundspergsmal, som kan bruges i denne diskussion:

Hvem har du planlagt for?

Dig selv, din familie, andre folk i
almindelighed, andre specielle men-
nesker, billigt eller dyrt, hvad med
gamle mennesker, invalide, teen-
agers, meget sma bern 0.s.v. Diskuter
bade forudsaetningerne for og de
forskellige behov de forskellige
grupper har.

Hvilke alternativer er der?

Sperg planlaeggerne af de fundne
eksempler, hvad de synes var vig-
tigst, da de lavede deres bomiija.

Find ud af hvor mange, der er enige
eller uenige med dem i prioriteringen
f.eks. omkring parkering ved husene.
Ger opmaerksom pa, at der ikke er
noget endegyldigt rigtigt svar, fordi
forskellige mennesker har forskellige
behov og laagger vaegt pa forskellige
veerdier.
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Var reglerne gode nok?

Kravet om sollys er som regel det, der er felt som mest bundet. Hvor mange af spillerne
- eller for den sags skylid deres familier ville synes, at dette var et ufravigeligt princip?
Var der nogle forhold, som skulle have vaeret med (f.eks. omgivelserne)? Skulle en ting
som energibesparelse have vaeret en del af reglerne?

Syntes | det var dejligt at spille?

Der har vaeret antydninger om spilletiden i spilbeskrivelsen. Det mindste, man kan
bruge er 2 lektioner og maksimalt 3 til 4 lektioner. Vejlednings- og foldeperioden kan
overstaes pa ca. et kvarter. Afslutningsperioden (fastlimning og farvelgegning) kan ikke
vaere mindre end 15 minutter og %z time til diskussion er fornuftigt. Det, der bliver
tilbage, er egentlig spilletid, og det er ca. % time, nar spillet gennemferes pa normal tid.

Variationer og udvidelser:

Noget af det bedste ved dette spil er dets muligheder for variationer. Det ger spillet
anvendeligt i mange paedagogiske sammenhaenge. Det er i evrigt en god idé at lave
regler sammen med eleverne - ogsa under selve spillet.

Her er naavnt nogle mulige variationer:

- Variere husenes antal og landstykkets sterrelse

- planlaagge for forskellige gruppe mennesker

- bruge forskellige slags huse

- placere det enkeite grundstykke i sammenhaeng med naboomgivelserne.
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Evalueringsskemaet, som kopieres, sa der er et til hver bebyggelse pa 12 huse.
Spillerne gar rundt, nar husene er faerdige og bedemmer hinandens byggeri.

Evaluerings-
skema -
sat X-er

Nemtatboi

Ret nemt at
bo i

Ret svart at
boi

Svaertatbhoi

Billigt at
bygge

Ret billigt at
bygge

Ret dyrt at
bygge

Dyrt at
bygge

Evaluerings-
skema -
sat X-er

Nemt atbo i

Ret nemt at
boi

Ret sveert at
boi

Svaertatboi

Billigt at
bygge

Ret billigt at
bygge

Ret dyrt at
bygge

Dyrt at
bygge
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Klippe- og foldevejledning

have

Side 10, siden med alle husmodellerne pa, kopieres i et eksemplar
til alle deltagere i spiliet.

Det er en god idé ferst at klippe kanten af hele vejen rundt, far man
klipper de enkelte huse fra hinanden.

Til venstre herfor ses et enkelt hus. Der klippes slidser to steder -
se tegningen - hvorpd huset foldes. Slidserne stikkes ind i
hinanden, og man har sa et lille hus, som kan sta oprejst. Huset har
en have, som er ca. lige s& stor som husets grundareal.

\

Slidser til samling
af huset

h
55~

Alle foldninger skal vende den samme
vej med den trykte side af papiret udaf
- s4 bliver huset helt rigtigt.
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