FYRKEBORG

Laromaterial for forutseende ekonomikompetens

Lararens anvisning

1 Larandemal

Huvudmalet med Fyrkeborg-laromaterialet ar att fa unga att reflektera dver
sin anvandning av pengar och sin ekonomihantering, samt att satta sigin i
vilka konsekvenser deras ekonomiska val kan f3, till exempel vad som kan
handa om hyran ldamnas obetald.

2 Inlarningsmiljo
Fyrkeborg-laromaterialet ar uppbyggt i den digitala larmiljon ThingLink och
utspelar sig i den fiktiva staden Fyrkeborg. Materialet har en spelifierad form.

Studerande lever sig in i huvudpersonens situation och undersoker vilka
ekonomiska svarigheter personen har, samt vilka val som lett till problemen.

| slutet av inldrningssessionen diskuterar studerande sina observationer och
insikter tillsammans med lararen.

3 Lektionsuppldagg

Lektionens langd exempelvis: 45 minuter
Inledande arrangemang och anvisningar: 10 minuter
Anvandning av natmiljén: 20 minuter

Genomgang av uppgiften: 15 minuter



4 Nodvandig utrustning och forberedelse
Fyrkeborg ar optimerat for smarttelefon. Studerande behdver smarttelefon,
dator eller surfplatta. Dessutom ar det bra att studerande har horlurar.

For att anvanda laromaterialet behover lararen en dator, en videoprojektor
och hdgtalare for att visa instruktioner och uppféljningsvideon.

Som uppvarmning innan studerande gar vidare till Fyrkeborg kan lararen
anvanda foljande stodfragor:

e Anvander du pengar regelbundet till nagot? (exempelvis
telefonrakning, mellanmal eller fritidsaktiviteter)

e Har du till exempel en moped, fyrhjuling eller bil? Bidrar du
regelbundet till kostnaderna?

e Varifran far du dina pengar? (till exempel arbete eller veckopeng)

Efter uppvarmningen delas lanken till Fyrkeborgs digitala 1armiljo ut till
studerande, till exempel via QR-kod, e-post eller ett Wilma-meddelande.
Darefter borjar studerande utforska materialet sjalvstandigt, i par eller i sma

grupper.

5 Studerandes arbete
Fyrkeborg borjar i den fiktiva huvudpersonens bostad, dar det finns flera
ledtradar som tyder pa ekonomiska problem.

Studerande undersoker ledtradar i bostaden, sdsom od6ppnade brev och
meddelanden som kommit till mobiltelefonen.

Efter att ha utforskat bostaden far studerande resa tillbaka i tiden och bege
sig ut i staden Fyrkeborg for att ta reda pa vilka ekonomiska val som lett till
den situation som syns i bostaden.

Det ar bra om studerande antecknar sina observationer, till exempel pa ett
separat papper eller pa datorn, eftersom vissa uppgifter fran ledtradarna
behdvs senare under spelets gang.



Utsdkningsverket i Fyrkeborg bér besdkas allra sist, efter att studerande
undersokt orsakerna till de ekonomiska svarigheterna i bostaden och i
staden.

| Fyrkeborg ar det alltid mojligt att atervanda till bostaden for att kontrollera
ledtradar.

6 Genomgang av uppgift

Det ar viktigt att samtala tillsammans med studerandegruppen om de
observationer som gjorts i Fyrkeborg.

Larmiljon innehaller mycket faktainnehall, och studerande har sannolikt lagt
marke till olika saker och tolkat ledtrddarna pa olika satt.

Uppgiften kan féljas upp till exempel genom att studerande berattar om de
observationer de gjort i Fyrkeborg. | samband med detta kan lararen ratta till
eventuella feltolkningar och férdjupa kunskapen om de teman som tagits
upp i materialet.

Det finns en video tillganglig for uppfoljningen, dar de korrekta svaren pa de
teman som behandlas i materialet presenteras.

Videon kan ses tillsammans med studerandegruppen, och under visningen
kan studerande jamféra sina egna insikter och tolkningar med innehallet i
videon. Darefter finns mojlighet till diskussion och férdjupning av materialets
teman.
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Bild 1: Staden Fyrkeborg -inlédrningsmiljé



