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Livets lotteri

Alle ved, at foraeldrenes baggrund er afgerende
for barns opvaekst. Det er straks sveerere at forsta,
hvorfor og hvordan chanceulighed udfolder sig for
det enkelte barn. Livets Lotteri er et spil, der giver
mulighed for selv at opleve forskellige problem-
stillinger pa egen krop.

| Livets Lotteri gennemgéar deltagerne en raekke
lege- og leeringssituationer i dagtilbuddet. Der er
fokus pa, at vilkarlige udgangspunkter giver delta-
gerne forskellige chancer for at klare sig godt i de
forskellige situationer.

Spillet er bygget op, sa nogle har sveerere end
andre ved at klare sig godt baseret pé fx for-
eldresamarbejde eller kvaliteten i dagtilbuddet.
Spillet simulerer hermed, hvordan forskellige bag-
grunde far betydning igennem barndommen.

Hvad kan spillet?

Deltagerne oplever selv at sta i en
udsat position
Deltagerne kommer til at forst4,

hvad det vil sige ikke at have
samme chancer som andre
Oplevelsen pavirker ens adfaerd
Indsigterne ger, at man bedre kan
leve sig ind i bernenes situation

Det ligger alle frit for at tilpasse rammerne for spil-
let, sa der tages hajde for spillernes kontekst, nar
blot der henvises til, at spillet oprindeligt er udviklet
i regi af “Hvem vil barnene?”

Baggrund

Livets Lotteri er udviklet i forbindelse med projektet
“Hvem vil barnene?”, som var et samarbejde mellem
Teenketanken DEA og LEGO Fonden. Formalet med
projektet var bl.a. at f smabgrnsomradet hejt pa
den politiske dagsorden.

Forste version af Livets Lotteri blev udviklet til et
topmeade i 2019, hvor deltagerne var centrale akto-
rer pa dagtilbudsomrédet. Idéen var, at deltagerne
pa egen krop skulle maerke, hvad chanceulighed er.
Spillet blev godt modtaget, og dette katalog udsen-
des derfor, sa spillet kan fa et videre liv.

Spillet er udviklet med en seerlig mélgruppe for gje,
som i mange henseender befinder sig i en privilege-
ret position. Det kan derfor vaere negdvendigt at tage
hensyn til, at det for nogle grupper kan komme for
teet pa virkeligheden at blive praesenteret for darlige
livsvilkar. Det ligger alle frit for at tilpasse rammerne
for spillet, sa der tages hajde for spillernes kontekst.
Habet med denne rapport er at inspirere til gode
snakke og diskussioner om chanceulighed, selv hvis
spillet i praksis kommer til at tage sig anderledes ud
end som praesenteret i denne rapport.



Hvad kraever det at spille Livets Lotteri?

For at spille spillet kraever det en eller flere
“game masters”, som saetter sig godt ind i spillet.
Game masteren stér for at omsaette drejebogen
til en plan, som passer til den konkrete situation,
hvor spillet skal spilles. Dette ift. antal deltagere,
lokale og roller. Derudover skal game masteren
kunne instruere de nedvendige “play agents”,
som er hjeelper pa de forskellige zoner.

De nodvendige fysiske materialer, play agents,
rumstgrrelse mm. alt efter antal deltagere, stér

beskrevet i de medhearende materialelister.

Download materialelisterne



https://www.datocms-assets.com/22590/1666797979-livets-lotteri-materialelister-begge-versioner.docx

To versioner of

Livets Lotteri

Livets Lotteri 1.0

Deltagerne skal igennem de farste ar af et barns
liv. P& egen krop erfarer de, hvordan de mest af-
gerende faser i barnets udvikling fra fedsel til skole-
start kan udspille sig.

Deltagerne skal i den forbindelse igennem fire for-
skellige rum med fire forskellige temaer:

Interaktion mellem barn og voksen
Leg og kreativitet

Sprog og kognition

Socialitet.

Dertil kommer fire omsteendigheder:

Normeringer og uddannelsesniveau
Fysiske rammer

Ledelse

Foraeldresamarbejde.

| hvert rum skal deltagerne handtere én eller flere ud-
fordringer. Alle udfordringer repraesenterer et vigtigt
omréde i barns liv i 0-6-ars alderen. Det drejer sig
om omrader, der er afgerende for barns trivsel og for
at skabe de bedste betingelser for at starte i skole.
Deltagerne fores igennem spillet af game masteren.

Download drejebog til Livets Lotteri 1.0

Livets Lotteri 1.0 kan spilles med mellem 40 og 160 personer.
Det vil kreeve mellem 8 og 16 play agents at gennemfare spillet.
Spillet kan gennemferes i en stor sal, en sportshal eller lignende.

Livets Lotteri — miniversion

Denne version er en miniversion af Livets Lotteri 1.0.
Her fgres deltagerne ligeledes igennem de forste ar
af et barns liv.

De skal ogsé her pé egen krop erfare de mest af-
gorende faser i barnets udvikling fra fedsel til skole-
start, men dog kun igennem to forskellige rum med
temaerne ‘Interaktion mellem barn og voksen’ samt
‘Samarbejde og feellesskab’ Omsteendighederne

er ‘normeringer og uddannelsesniveau’ samt
‘foreeldresamarbejde’

Ogsa her skal deltagerne héndtere en eller flere
udfordringer. Deltagerne fores igennem spillet af

game masteren.

Download drejebog til Livets Lotteri - miniversion

Miniversionen kan spilles med mellem 6 og 60 personer.
Det vil kraeve 2 til 5 play agents at gennemfare spillet.
Spillet kan gennemfoeres i et stort madelokale, en lille sal eller lignende.


https://www.datocms-assets.com/22590/1666798599-drejebog-livets-lotteri-1-0.docx
https://www.datocms-assets.com/22590/1666798747-baggrundskort-livets-lotteri-miniversion.pdf

Livets Lotteri 1.0




Forklaring af spillet

Spillets deltagere fares igennem de forste ar af et
barns liv. De skal pa egen krop erfare de mest af-
gorende faser i barnets udvikling fra fodsel til skole-
start. Deltagerne skal i den forbindelse igennem fire
forskellige rum, hvor de skal gennemfare én eller
flere udfordringer. Alle udfordringer repreesenterer
et vigtigt omréde i berns liv i alderen 0-6 ar; om-
rader, der er afgerende for berns trivsel og for at
skabe de bedste betingelser for at starte i skole.

Baggrund

Livets Lotteri starter ved fodslen. Her treekker
deltagerne en tilfeeldig baggrund, der er med til at
bestemme, hvor meget hjeelp de far til at gennem-
fore udfordringerne i de folgende fire rum.

Den fzelles lodtreekning foregér i det store feelles-
rum, hvor alle deltagere er samlede ifm. fedslen (og
til slut om skolestart).

Det kort, som deltagerne treekker, beskriver en
kort historie om, hvor de kommer fra, og hvem de
er. Det giver dem ogsa en baggrundsscore, som er
et tal mellem -5 og +5. Dette tal bliver den enkelte
deltagers udgangspunkt for legen.

De fire temaer

Efter deltagerne i faellesskab har trukket deres
individuelle “baggrund’, fordeles deltagerne i fire
rum, hvor der venter forskellige udfordringer.
Udfordringerne relaterer sig til fire helt centrale
temaer, som er afggrende for barnenes udvikling:

2) Leg og kreativitet
3) Sprog og kognition
4) Socialitet




De fire omstaendigheder

Nér deltagerne praesenteres for udfordringen i det
pageeldende rum, skal de i hvert rum ogsa treekke

endnu et kort - “omstaendighedskortet”. Dette kort
handler om kvaliteten af de dagtilbud, som bernene
meder pa deres rejse fra fedsel til skolegang.

| modseaetning til “baggrunden” er “omsteendig-
hederne” kun geeldende i det rum, de bliver trukket
i. Der er séledes fire seet af “omstaendighedskort”,
som ligesom “baggrunden” er med til at bestemme,
hvor let eller sveert det bliver for dem at lgse de en-
kelte udfordringer. Omsteendighedskortene handler
om folgende fire emner, hvor “omstaendighedskort
1” relaterer sig til “tema 17, “omsteendighedskort 2”
til “tema 2” osv.

1) Normeringer og uddannelsesniveau
2)  Fysiske rammer

3) Ledelse

4) Foraeldresamarbejde.

Afhaengigt af den baggrund, deltagerne treekker

i Livets Lotteri, og afheengigt af de omsteendig-
heder, de mader pa deres vej, fr de mere eller
mindre hjaelp til udfordringerne. De heldigste far
en del hjeelp. De mindre heldige far mindre hjeelp.
De meget uheldige har neesten ingen chance for at
fa hjeelp.

P& den made bliver det eksempelvis tydeligt, at man
kan blive samlet op, selv om man har en uheldig
baggrund, hvis man er heldig og kommer i en god
institution. Og omvendt bliver det tydeligt, at man
- selv om man har en god baggrund - kan pavirkes
meget, hvis man ender i en institution med darlig
ledelse, darlige rammer og lav uddannelse blandt
personalet.

Efter hvert rum far man et resultat, der igen er med
til at definere ens betingelser for at lose neeste ud-
fordring. Hvis man klarer en udfordring, far man en

succesoplevelse. Hvis man ikke klarer den, far man
et ar pé sjeelen. En succesoplevelse giver deltage-
ren +1 til baggrundsscoren. Et ar péa sjeelen giver
deltageren -1 til baggrundsscoren.

Alle deltagere ifgres ved legens begyndelse en
keyhanger med en LEGO-baseplate’, hvorpa de
forskellige resultater passettes (den pagaeldende
deltagers “baggrund” afger, hvor mange ar/succes-
oplevelser, der fra start skal paklistres baseplate).

P& den made kan man pa egen krop erfare, hvor-
dan baggrunden pé den ene side er meget af-
gorende for, hvordan man klarer sig igennem barn-
dommen, men ogsé, at det er muligt at hjaelpe alle
bern til at komme videre.

Roller

Indledningsvist introduceres legen af en fagperson,
der inddeler deltagerne i fire lige store grupper (dvs.
40 ved et totalt deltagerantal p& 160).

Hver gruppe ledes igennem fire zoner, hvor facili-
tatorerne i de forskellige zoner har en vigtig rolle at
spille. Det geelder bade i forhold til at give mening til
hele den samlede oplevelse og i forhold til at holde
gje med de benspzend, deltagerne har féet i form af
baggrund, omstaendigheder, succeser og ar.

1 Spillet er udviklet i samarbejde med LEGO og derfor indgér der
flere LEGO-elementer. Det er dog muligt at bruge andre gen-
stande til at gennemfere spillet. | stedet for en baseplate med
LEGO-klodser, kan man fint erstatte dette med et stykke papiri
en keyhanger, hvorp&d man med blyant eller tusch kan skrive plus
og minus point. Pointen er bare at man skal kunne fglge med i
hvor mange pointer man har.



| udarbejdelsen af spillet er der taget udgangspunkt
i EVA-rapporten ‘Kvalitet i Dagtilbud. Pointer fra
forskning’ pa den méade, at to af rummene, som del-
tagerne kommer igennem, handler om to centrale
former for proceskvalitet (interaktion mellem bgrn
og voksne; leg), mens de to gvrige rum handler om
to centrale former for resultatkvalitet (socialitet og
kognitive faerdigheder).

Derudover er “omsteendighedskortene” udviklet
med udgangspunkt i nogle af de former for struktur-
og proceskvalitet, som rapporten beskriver (nor-
meringer og uddannelse, fysiske rammer, ledelse,
og foreeldresamarbejde).

Forskningsmaessig baggrund for
udviklingen af spillet:

Danmarks Evalueringsinstitut (EVA)

har i rapporten “Kvalitet i Dagtilbud.
Pointer fra forskning” opsummeret for-
skellige m&der, hvorp& man med belaeg
fra forskningen kan tale om kvalitet i dag-
tilbud. Grundlaeggende deler de kvalitet
op i strukturel kvalitet (som handler om

institutionernes fysiske rammer, gkono-
miske og organisatoriske rammer, og om
personalets uddannelsesniveau), proces-
kvalitet (som handler om de processer,
aktiviteter og interaktioner, som foregar

i bernenes dagligdag i det enkelte dag-
tilbud) og resultatkvalitet (som handler
om de kompetencer og feerdigheder,
som bgrnene kommer ud med).
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Zone O
Fadsel (foelles)

Spillet starter ved deltagernes fedsel. Det er til-

feeldigt, hvilken baggrund deltagerne fades med.
Derfor skal hver enkelt deltager mode op ved et
bord og treekke et kort, der beskriver deres bag-
grund i forhold til gener, geografi og social bag-
grund. Dette kort beholder deltagerne igennem

resten af spillet.

Download baggrundskort

Deltagerne far pa samme tid en baseplate,
hvorpé deres point skal paseettes (rede og grenne
LEGO-klodser). Fra start pasaettes point (LEGO-
klodser), s& det passer med deres startscore -

fx ved to point paseettes to grenne klodser2.

Game master forklarer legen og de overordnede
regler. Deltagerne fordeles i fire hold - det frem-
gar pa deres baggrunds, hvilken zone, de starter i.
Deltagerne folges til den korrekte zone af de play
agents, der har ansvaret for de forskellige zoner.
Efter et hold har veeret i en zone, sendes de videre
af play agenterne til den naeste zone.

2 Spillet er udviklet i samarbejde med LEGO og derfor indgar der
flere LEGO-elementer. Det er dog muligt at bruge andre gen-
stande til at gennemfere spillet. | stedet for en baseplate med
legoklodser, kan man fint erstatte dette med et stykke papirien
keyhanger, hvorp&d man med blyant eller tusch kan skrive plus og
minus point. Pointen er bare at man skal kunne fglge med i hvor
mange pointer man har.

11


https://www.datocms-assets.com/22590/1666798595-baggrundskort-livets-lotteri-1-0.pdf

Praemis

EVA-rapporten om kvalitet i dagtilbud slér fast,

at interaktionen mellem barn og voksen er helt af-
gerende for kvaliteten i det enkelte dagtilbud og for
borns udvikling.

Beskrivelse af udfordring

Deltagerne starter med at treekke et omsteen-
dighedskort, nér de ankommer til zone 1. P4 om-
steendighedskortet fremgar det, hvilket uddan-
nelsesniveau og hvilken normering, der er i den
daginstitution, hvor de er placeret. Deltagerne
starter med at inddele sig i disse grupper.

Deltagerne skal nu knytte relation til en “voksen”
Det foregdr helt enkelt ved, at deltageren skal prove
at fastholde den voksnes blik. Det geres i grupper af
forskellig sterrelse, hvor én af deltagerne for en kort
stund agerer paedagog (hvorefter man bytter roller).
For de andre barn i gruppen handler det om at fa
gjenkontakt med paedagogen.

Paedagogen skal til at starte med kigge pa begge
bern og derefter lukke gjnene. Nar paedagogen igen
&bner gjnene, vinder det barn, som paedagogen
farst kigger pa. Barnet, der kigges pa, far en succes-
oplevelse. Det andet/de andre born oplever et svigt
- et ar pa sjelen.

12

Omstcendighedernes betydning

° De deltagere, der har trukket rigtig gode
omsteendigheder, har gode betingelser for at
klare sig godt. Det betyder, at “psedagogen”
har tid nok og er tilpas veluddannet til, at hvert
barn er garanteret rigelig opmaerksomhed.
Hvis man traekker rigtig gode omstaendig-
heder, bliver man med andre ord parret to og
to i stedet for flere, s& man ikke skal konkur-
rere med nogen om “paedagogens blik”

° Hvis man treekker almindelige omstaendig-
heder, s& bliver man parret 3 og 3, hvor-
ved man har én anden at konkurrere om
opmaerksomheden med.

° Og de, der treekker uheldige omsteendigheder,
bliver parret i én stor gruppe. Her vil der ned-
vendigvis vaere mange, som far ar pa sjeelen.

Download omstaendighedskort her



https://www.datocms-assets.com/22590/1666798610-omstaendighedskort-gul-gron-rod-livets-lotteri-1-0.pdf

Baggrundens betydning
Der er tre niveauer for baggrunden:

° Baggrundsscore fra +3 og op betyder at man
kommer fra en steerk baggrund. Hvis man
kommer fra en steerk baggrund, m& man pla-
cere sig forrest i gruppen. Det betyder, at pae-
dagogen med meget stor sandsynlighed vil
have blik for barnet med det samme.

° Baggrundsscore fra +2 til -2 betyder at man
kommer fra en almindelig baggrund. Hvis man
kommer fra en almindelig baggrund, sé er der
ingen aendringer.

° Baggrundsscore fra -3 og ned betyder, at man
er udsat. Hvis man kommer fra en udsat bag-
grund, skal man placere sig bagest i gruppen.

Uddeling af point

Play agenterne uddeler greanne klodser til de del-
tagere, der har faet opmaerksomhed. Agenterne
kigger deltagerne i gjnene og forteeller dem noget
anerkendende og bekreeftende.

Derefter gives rgde klodser til de deltagere,

der ikke far opmaerksomhed. Agenterne kigger dem
ikke i gjnene, og giver i stedet klodserne ved at
sige “her!”

Klodser fordeles efter folgende nogle:

1) Dem med gode omstaendigheder: De fleste far
grenne klodser. Max 3 far rade.

2) Dem med gennemsnitlige omsteendigheder:
nogenlunde lige fordeling af rede og gronne
klodser.

3) Dem med dérlige omsteendigheder:
max 3 grenne klodser.

Derudover har play agenterne mulighed for at
honorere de deltagere, som gar det virkelig godt.
De, der for alvor er i stand til at gore opmaerksomme
pa sig selv, kan fa en ekstra gren klods (maksimalt
én eller to pr runde.)

_

Lavt uddannelsesniveau
Lave normeringer

Din paedagog har ansvaret for rigtig mange ber
er ddrligt uddannet og har sjceldgn?tid til gt given’
dig den opmcerksomhed, som du har brug for.

Det betyder, at du skal gé til dagtilbuddet med lavt
uddannelsesniveau og lave normeringer.

13



Zone 2 (ROD)

Tema: Leg og kreativitet

Prcemis

En vigtig del af berns udvikling er legen. Det slar
EVA-rapporten fast, og det er kendt viden fra
mange andre forskningskilder.

Beskrivelse af udfordring

Deltagerne opdeles i niveauer ud fra deres nuveae-
rende score, hvorefter de treekker et omsteendig-
hedskort. Alle deltagerne skal vaere kreative og
bygge et veerk i LEGO-klodser3.

Nogle bliver udfordrede af kun at have fa klodser
i én farve, andre skal bygge med vinterklodser,
andre igen har ikke andet end DUPLO-klodser at
bygge med.

Efter omsteendighedskortene er blevet udleve-
ret, ma deltagerne kun benytte den nsevnte type
LEGO-klodser.

Derudover saettes deltagerne i gang efter for-
skellige minutter, alt efter deres baggrundsscore.
Til sidst afger rummets facilitator, om veerket er
“godkendt” eller ej, hvilket udlgser hhv. en succes-
oplevelse eller et ar.

3 Spillet er udviklet i samarbejde med LEGO og blev spillet i LEGO
House, hvorfor der indgér flere LEGO-elementer. Det er dog mu-
ligt at bruge andre genstande til at gennemfere spillet. Her kan
man bruge andre klodser eller lignende, som kan symbolisere tre
forskellige forudszetninger for at skabe et veerk til bedemmelse.

14
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Omstcaendighedernes betydning

| denne udfordring handler omstaendighederne om
de fysiske rammer. De skal simulere feltet mellem
nedslidte bygninger og gammelt, gdelagt legetoj
pa den ene side, og luksurigse omgivelser, med alt
hvad hjertet kan begaere, pa den anden side.

° Deltagerne, som traekker et kort med de
optimale fysiske rammer, modtager klodser
i samme farve.

° Deltagere, som traeekker et kort med alminde-
lige rammer, modtager kun vinterklodser.
° Deltagere, som traekker de rigtig dérlige fysi-

ske rammer, far kun DUPLO-klodser.
Baggrundens betydning

° Baggrundsscore fra +3 og op betyder, at man
kommer fra en steerk baggrund. Hvis man
kommer fra en steerk baggrund, har man
5 minutter til at lose opgaven.

° Baggrundsscore fra +2 til -2 betyder, at man
kommer fra en almindelig baggrund. Hvis man
kommer fra en almindelig baggrund, har man
3 minutter til at lgse opgaven.

° Baggrundsscore fra -3 og ned betyder, at man
er udsat. Hvis man kommer fra en udsat/svag
baggrund, har man 1 minut til at loase opgaven.

Download omstaendighedskort her
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Uddeling af point
Nar tiden er gaet, deler play agenterne point ud.

1) Deltagere, der har bygget med de optimale
omstaendigheder, far nsesten alle sammen
en succesoplevelse (gren klods). Men hvis
de har lavet noget, der er &benlyst sjusket,
kan de fa en rad.

2) Deltagerne, der har bygget med almindelige
omstaendigheder, fér en fair vurdering.
Play agenterne skal ganske enkelt beslutte
selv. Har deltagerne gjort det godt, far de
gren. Har de gjort det darligt, far de rad.

3) Deltagere, der har bygget med dérlige om-
steendigheder, bliver ogsa vurderet. Men her
kreever det mere at f& en gren bedemmelse.

Om alle: Play agenterne har mulighed for at give en
ekstra bonus gren klods (altsa to klodser) til de del-
tagere, som de synes har gjort det exceptionelt godt.


https://www.datocms-assets.com/22590/1666798610-omstaendighedskort-gul-gron-rod-livets-lotteri-1-0.pdf

Zone 3: (GRON)
Tema: Sprog og kognition

Praemis

EVA-rapporten slar fast, at det er helt afgerende for
bernene, at de udvikler steerke kognitive evner og
feerdigheder.

Beskrivelse af udfordring

En leg, hvor man i grupper af to og to skal fa en
medspiller til at gaette en bestemt genstand eller en
bestemt situation pa tid ved at mime.

Deltagerne inddeles i grupper afheengigt af deres
omsteendighedskort. P& omstaendighedskortet er
enten en sol eller en mane. Inden for samme sym-
bol inddeles deltagerne i par. Herefter skal forst
den ene deltager ud fra deres omstaendighed og
baggrund forsege at mime, hvorefter den anden
deltager mimer ud fra deres omstaendigheder

og baggrund.

e e
God ledelse Darlig ledelse

Ledelsen i din vuggestue har ikke styr pa en skid.
Der er hverken méil eller rammer for sprogindlcering.

Du modtager ingen hjcelp.

16



Omstcaendighedernes betydning

Til denne udfordring handler omstaendighederne
om ledelse. EVA-rapporten forteeller eksempel-
vis: “En steerk og tydelig ledelse, der saetter klare
rammer for leeringsmiljoet, bidrager positivt til
kvaliteten”

| vores udfordring kommer det til udtryk ved, at:

° deltagere, som traekker ‘god’ i deres omstaen-
dighedskort, far udleveret en parler, som over-
seetter fra tysk til dansk. Deltagerne tildeles
3 minutter per person til at lase opgaven.

° deltagere, som traekker almindelig ledelse,
far udleveret en parlgr, som oversaetter fra
tysk til engelsk. Deltagerne tildeles 2 minutter
per person til at lase opgaven.

° Deltagere, som treekker darlig ledelse,
far ingen hjeelp og tildeles 1 minut per person
til at lgse opgaven.

Parler til opgaven kan downloades her

Download omstaendighedskort her
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Baggrundens betydning

° Baggrundsscore fra +3 og op betyder, at man
kommer fra en steerk baggrund. Deltagere,
som har en staerk baggrund, skal f& medspil-
leren til at geette en simpel seetning.

° Baggrundsscore fra +2 til -2 betyder,
at man kommer fra en almindelig baggrund.
Deltagere med almindelig baggrund skal fa
medspilleren til at geette et forlab.

° Baggrundsscore fra -3 og ned betyder, at man
er udsat. De dérligst stillede skal f& medspille-
ren til at geette et laengere forlgb.

Uddeling af point

Deltagerne tager selv grgnne eller rode klodser alt
efter, om de lgste udfordringen efter princippet om
selvjustits.


https://www.datocms-assets.com/22590/1666798612-parlor-livets-lotteri-1-0.pdf
https://www.datocms-assets.com/22590/1666798610-omstaendighedskort-gul-gron-rod-livets-lotteri-1-0.pdf
https://www.datocms-assets.com/22590/1666798602-mimeopgaver-3-til-5-livets-lotteri-1-0.pdf
https://www.datocms-assets.com/22590/1666798604-mimeopgaver-2-til-2-livets-lotteri-1-0.pdf
https://www.datocms-assets.com/22590/1666798606-mimeopgaver-3-til-5-livets-lotteri-1-0.pdf

Zone 4 (BLA)

Tema: Socialitet

Prcemis

Sociale kompetencer fremhaves i EVA-
rapporten som ét af de vaesentligste kriterier for
resultatkvalitet.

Beskrivelse af udfordring

En samarbejdsudfordring, hvor hver enkelt del-
tager udger et led i en keede pa tre*, der skal haenge
sammen for at udfordringen lgses. Sammen skal de
bygge en bil, der skal have den helt rigtige veegt,
sa den stopper pa et bestemt sted pa en bane,

der findes i zonen.

Deltagerne starter med at treekke et omsteendig-
hedskort. Herpa star der et bogstav, og deltagerne
samler sig i hold pa& baggrund af bogstaverne.
Samarbejdet foregér pa den made, at én bygger
bilen, en anden bringer den over til testomradet,

og en tredje tester. Dermed bliver deltagerne nodt
til at samarbejde om at fa designet den perfekte bil.

Samarbejdet fungerer ved at “byggeren” bygger test-
bilen, som keres til bindeleddet. “Bindeleddet” brin-
ger bilen til “testeren” i testzonen. Testeren tester
bilen og melder tilbage til bindeleddet ved at for-
teelle, hvad der skal laves om. Bindeleddet melder
tilbage til byggeren, som bygger om.

* At deltagerne kan deles op i grupper pa tre forudsaetter, at det
samlede antal kan deles i 3. | tilfeelde af, at der er enten en eller
to deltagere i overskud, laves der en eller to grupper med 4 del-
tagere. Her er der to deltagere, som har rollen som tester.
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Fremragende
forceldresamarbejde

Din rolle er at vaere bygger

Dine forceldre har stort overskud og har derfor inviteret alle bernene
fra din bernehave til fadselsdag. Det eneste du og dine geester skal
koncentrere jer om, er at spise boller og drikke kakao. Tag hele

din gruppe med til bernefedselsdag og fé jer en succesoplevelse.

-
Darligt
foraeldresqmqrbejde

Din rolle er at voere tester

Du skal tage del i udfordringen men midt i leg
komme op og hente dig, og
Det betyder, at poedagogen pé et tidspunkt afbryder
forteeller, at "alle klokken fire-born”
har lest opgaven
et ar pd sjcelen,

‘ en, vil dine foraeldre
dine venner mé fortscette uden dig.
legen og

1 ' skal g& hjem. Hvis din gruppe ikke
Pa dette tidspunkt, kan | ikke lose opgaven, og | fér




Omstcaendighedernes betydning
Til denne udfordring handler omstaendighederne om
foreeldresamarbejde.

Hvis man har rigtig gode omstaendigheder,
seetter ens foreeldre ind, og man kan i stedet
invitere venner med til foedselsdag derhjemme.
Det indebeerer, at hele gruppen lykkes med
opgaven - uden at skulle gore andet end at
spise boller og drikke kakao. Dermed far alle
deltagere, der traekker et godt omsteendig-
hedskort, automatisk en succesoplevelse.
Hvis man har almindelige omstaendigheder,
sé skal man gennemfgre udfordringen uden
g&ndringer.

Hvis man har darlige omstaendigheder, sé
kommer ens far eller mor ikke og henter én.
Det indebzerer, at paedagogen pa et tidspunkt
afbryder udfordringen og proklamerer, at “alle
klokken fire-bgrn” skal ga hjem, hvilket be-
tyder, at barnene med de darlige omstaendig-
heder m& stoppe med udfordringen.

Download omstaendighedskort her
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Baggrundens betydning

° Baggrundsscore fra +3 og op betyder, at man
kommer fra en steerk baggrund. De, der har
steerk baggrund, ma bruge deres sprog.
Baggrundsscore fra +2 til -2 betyder, at man
kommer fra en almindelig baggrund. De,
der har almindelig baggrund, ma bruge fagter.
° Baggrundsscore fra -3 og ned betyder, at man
er udsat. De, der er udsatte, ma hverken
bruge sprog eller fagter i deres feedback.


https://www.datocms-assets.com/22590/1666798607-omstaendighedskort-bla-livets-lotteri-1-0.pdf

Zone 5:
Skolestarten (feelles)

Alle deltagerne samles igen. Skoleinspekteren
(samme relevante fagperson, som ogsé indledte
formiddagen) gennemgér de forskellige om-
steendigheders betydning for barnets udvikling.
Skoleinspektaren afslutter med at opsummere
formiddagens faglige pointer.
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Livets Lotteri
— miniversion




Forklaring af spillet

Formal

Deltagerne skal rejse igennem de forste ar af et
barns liv. De skal pa egen krop erfare nogle af de
mest afgerende faser i barnets udvikling fra fedsel
til skolestart. Specifikt skal de igennem to ud-
fordringer, der repreesenterer en helt afgegrende del
af berns liv i 0-6-ars-alderen.

Koncept

Deltagerne starter med at blive fedt i Livets Lotteri.
De traekker en baggrund - en kort historie om,
hvem de er, og hvor de kommer fra.

Denne lodtraekning er med til at bestemme,

hvor meget hjeelp de far til de felgende udfordringer.

Hver baggrund har en baggrundsscore, som er et
tal mellem -5 og +5, hvilket bliver den enkelte del-
tagers udgangspunkt for legen.

Baggrundskort kan downloades her

i ige vilkér. Dine forceldre har korte udda'n-
o he“nzl(:tl:ec::;?;ed middelindkomst. De er blevet S.kllt,
amarbejder godt om at opdrage dfg
dringer, har udviklet dig
umed andre

nelser, og stabile a
a hi s

men bor tcet p& hinanden og

e to bredre. Du har ikke de store udfor

og din °r,
o odt motorisk og dit sprog er ved at veere pd nivea

rigtig g
born pd din alder.

Spillet er udviklet med udgangs-

punkt i rapporten “Kvalitet i Dagtilbud.
Pointer fra forskning” fra Danmarks
Evalueringsinstitut (EVA). | spillet falger
vi rapportens inddeling i proceskvalitet
og resultatkvalitet. Udfordringen i det ene
rum tematiserer en vaesentlig form for
proceskvalitet (interaktion mellem barn
og voksen) og i det andet tematiseres en
central form for resultatkvalitet (sam-
arbejde & feellesskab). Samtidig temati-
serer omsteendighederne to forskellige
former for proceskvalitet: 1) Personalets
uddannelsesniveau og normeringer og

2) Foreeldresamarbejde. Den specifikke
udmegntning af udfordring og omstaendig-
heder specificeres nedenfor.

D'u har ikke veeret heldig med din baggrund. Din mor er ale

dig, da din far er i faengsel. Din mor ki iy
Du har veeret langsom til at udvikle
Du er sveer at komme i kontakt me
med bdde bern 0g voksne. De flest
helt gait, men der er ikke nogen, de

dig bdde motorisk Og sprogligt.
d, 0g du har konstant konflikter

e burde kunne se, at der er noget
rhar reageret endnu,
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https://www.datocms-assets.com/22590/1666798747-baggrundskort-livets-lotteri-miniversion.pdf

Efter deltagerne har trukket deres individuelle bag-
grund, skal de gennemfgre to udfordringer.

Udfordringerne relaterer sig til to helt centrale
temaer, som er afgerende for bgrnenes udvikling:
interaktion mellem barn og voksen & samarbejde
og feellesskab.

Vigtigheden af gode og velfungerende dagtilbud
bliver tematiseret i spillet ved hjeelp af “omsteendig-
heder” Deltagerne far hjeelp til at gennemga ud-
fordringerne - eller maske det modsatte - alt efter,
hvor velfungerende deres dagtilbud er. | spillet
kommer det til udtryk ved, at de for hver udfordring
treekker et “omstaendighedskort”, som beskriver,
hvor meget hjeelp de far.

Fodsel

Deltagerne introduceres til spillet af en game
master. Derefter traekker de et baggrundskort,
hvor deres baggrundsscore star beskrevet.
Denne er et helt tal mellem -5 og 5.

Deltagerne modtager en keyhanger med et stykke
papir. De skriver deres baggrundsscore pa pladen
med rad eller gren tusch: Negative tal (-5 til -1)
skrives med redt. Nul og positive tal (0 til 5) skrives
med gront.

Undervejs i spillet kan scoren gé op eller ned.
Hvis deltagerne klarer en udfordring godt, kan de
fa et pluspoint. Hvis de klarer sig darligt, kan de
fa minus. Tallene skal ikke forstés som karakterer,
men som hhv. positive oplevelser og ar pa sjeelen -
som beskrivelser af berns udvikling og trivsel.

| den oprindelige version er der fire udfordringer,
hvilket ger at deltagerne har sterre mulighed for at
bevaege sig pa skalaen. | miniversionen kan man
kompensere for dette ved at udvaelge baggrunds-
kort, der ligger teet pa greensevaerdierne for hhv. mid-
del og lav score, som er indbygget i spillet. (-2 og 2).
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Pa den méade kan spillerne stadig né at fa oplevelsen
af forandring (i bade positiv og negativ retning).

-
Hojt uddannelsesniveau
Hoje normeringer

i il
i tilpas veluddannet ti
i dagog har tid nok og er -
ot poie gar%ntere dig rigeligt med opmoerks;rr:;hte
i kal gé til dagtilbuddet med hoj

Det betyder, at du s t y '
uddanr?elsesniveau og hgje normeringer.

Lavt udg

Onnels i
Lave nor eshiveay

Meringer

Din peedq,
o - 2dg0g har ang :
er dari varet for rigti
e har sj Hgngtggot'i?g? born,
at give

[e]g erQ for.
uddet med jqyt
If‘lger_




1. Udfordring: Interaktion
mellem barn og voksen

Praemis

EVA-rapporten om kvalitet i dagtilbud slér fast,

at interaktionen mellem barn og voksen er helt af-
gerende for kvaliteten i det enkelte dagtilbud og for
borns udvikling.

Roller
Tre play agents fungerer som paedagoger.

En game master forklarer reglerne for deltagerne,
deler omsteendighedskort ud, fordeler delta-
gerne pa tre forskellige institutioner og serger for,
at spillet fungerer.

Omsteendigheder: normeringer og uddannelses-
niveau (findes her).

Deltagerne traekker et omsteendighedskort,
som sender dem ud i tre forskellige institutioner.

° En, der er yderst velfungerende
° En, der fungerer pé et acceptabelt niveau
° En, der fungerer mindre godt.

Hver institution er repreesenteret af en play agent,
der spiller rollen som paedagog.

Baggrundsscore

Nar deltagerne er blevet fordelt p& hhv. den gode,
den acceptable og den mindre gode institu-
tion, bliver de, ud fra deres baggrundsscore,
placeret pa gulvet

24

° Score 2 og hgjere star placeret teet pa
peedagogen

° Score -2 til 2 stér placeret et stykke fra
peedagogen

° Score fra -2 og lavere stér placeret langt fra
peedagogen.

Beskrivelse af udfordring

Deltagerne skal knytte relation til peedagogen.

Det foregdr helt enkelt ved, at deltagerne skal gore
opmaerksom pa sig selv. Nar alle er placeret de rig-
tige steder, saetter spillederen udfordringen i gang
med et horn. Derefter har deltagerne to minutter til
at ggre opmaerksom pa sig selv.

Efter de to minutter er géet, deler pasedagogerne
“opmeerksomhed” ud i form af point til deltagerne:

° | den gode institution far alle deltagere positiv
opmerksomhed.

° | den acceptable institution far de fleste del-
tagere positiv opmaerksomhed.

° | den mindre gode er der mange, som ikke far
opmeaerksomhed.

Pointsystemet er det samme som i den oprinde-
lige version af Livets Lotteri. Man far pluspoint

(+1 til baggrundsscoren) for positiv opmasrksom-
hed. Man far minuspoint (-1 til baggrunddsscoren),
hvis man ikke far tilstreekkelig med opmasrksomhed.


https://www.datocms-assets.com/22590/1666798754-omstaendighedskort-gul-livets-lotteri-miniversion.pdf

2. udfordring:
Samarbejde & feellesskab

Proemis
Et af EVA-rapportens vaesentligste kriterier for
resultatkvalitet er sociale kompetencer.

Beskrivelse af udfordring

Deltagerne deles op i grupper & tre, hvor man far
tildelt roller som enten A, B eller C. Grupperne
placeres i rummet i forhold til hinanden pa en sadan
méde, at A og C ikke kan se hinanden. A og C har
hver et lille bord, som de kan sidde ved, hvor de far
udleveret LEGO-klodser fra byggesaet 11006+.

Deltager A modtager som den eneste en bygge-
vejledning fra samme byggeseet. Dette byggesaet
er godt til formalet, da det giver mulighed for at
bygge flere sma figurer (en hval, et tog og en robot),
som ikke vil kraeve specielt meget af deltagerne.

| udfordringen er det ikke selve byggeopgaven,

der er i fokus, men derimod det samarbejde, delta-
gerne skal udvikle, imens de bygger med klodserne.

Opgaven gér ud pa at bygge tre ens figurer.

Hvis A bygger hvalen, sa skal C sé vidt muligt bygge
en identisk hval. Hvis A bygger toget, skal C ogsa
bygge den. Hvis gruppen er hurtig, kan de méaske na
at bygge alle tre figurer.

4 Spillet er udviklet i samarbejde med LEGO og derfor indgér
der flere LEGO-elementer. Det er dog muligt at bruge andre
genstande til at gennemfere spillet. Her kan man bruge andre

klodser eller lignende, som kan samles gennem brugsanvisninger.

25

A skal bygge den valgte figur, mens deltager B ser
pa. Men det er kun deltager A, der ma se byggevej-
ledningen. Sammen kan de tale om, hvordan del-
tager B skal formidle byggeriet til deltager C,

som efterfglgende skal bygge den samme figur med
vejledning fra deltager B.

Deltager B mé ikke rere ved eller pege pa bygge-
klodserne. Hverken deltager A eller B ma sige,
hvad det er, der skal bygges. Det vil sige, at de ikke
mé bruge ordet “hval’, eller lave beskrivelser af
hvaler som “stort pattedyr, der bor i havet” Og hel-
ler ikke “robot” eller “ordet kommer af den slaviske
sprogstamme og betyder arbejder/slave”

B ma derimod guide selve byggeprocessen:

“Start med en klods, der..”. Dette benspaend giver
en minimal, men veesentlig forskel i forhold til,
hvordan C oplever byggeprocessen. C er nemlig
meget mere afhaengig af B, sa laenge C ikke ved,
hvad endemalet er. Der kommer naturligvis et tids-
punkt, hvor C opdager, hvad det er, der skal bygges.



Baggrundsscorens betydning: Baggrundsscoren
giver den enkelte deltager enten en forhindring eller
en hjeelp til deres opgave.

° Score 2 og op: Laengere tid til at gennemfare
opgaven

° Score -2 til 2: moderat tid til at gennemfore
opgaven

° Score fra -2 og ned: Kort tid til at gennem-

fore opgaven

Det administreres pa den made, at de, der har god
baggrundsscore, bliver sat i gang med opgaven forst.
De, der har middel score, bliver sat i gang 30 sekun-
der senere. Og de, der har darlig baggrundsscore,
bliver sat i gang yderligere 30 sekunder senere.

Deltagerne placeres tilfeeldigt pa hold i forhold til

baggrundsscore. Det vil sige, at der vil veere hold,
som ikke kan komme i gang med opgaven, for sid-
ste deltager er dukket op. Ideen er at understrege,

at feellesskabet ikke fungerer, far alle er med.
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Omstaendigheder

Deltagerne treekker et omsteendighedskort,

inden de gar i gang med udfordringen (findes her).
For at hele avelsen gér op logistisk, er det vigtigt,
at der kun er én stak med omstaendighedskort,

og at den er pakket pa forhénd, s& deltagerne bliver
fordelt i de rigtige grupper.

° Darlige omsteendigheder: Alle i gruppen skal
have hgrevaern pa.
° Gennemsnitlige omsteendigheder:

Gruppen skal gennemfgre udfordringen uden
yderligere forhindringer eller hjaelp.

Gode omstendigheder: Foraeldrene hjeelper
deltagerne undervejs. Det vil sige, at arran-
gogrerne kommer til at beveege sig omkring
grupperne med gode omstaendigheder, og de
kommer med rad og hjaelp undervejs, hvor der
kan veere behov for det.

Omsteendighederne skal illustrere, hvordan for-
eldresamarbejdet fungerer. Kommer foraeldrenes
involvering til at gore en positiv forskel for bar-
nene, eller er samarbejdet ikke optimalt? Kommer
bernene for sent til samling, bliver de hentet til
tiden? Eller tager foraeldrene aktiv del i arbejdet
i institutionen?


https://www.datocms-assets.com/22590/1666798752-omstaendighedskort-bla-livets-lotteri-miniversion.pdf

Roller
Den primaere opgave for play agenterne bliver at
holde styr pa deltagerne inden udfordringen gar

i gang.

Der er desuden en raekke ting, som skal afvikles
hurtigt:

Deltagerne skal fordeles pa hold med tre deltagere
samtidig med, at hver af dem fér tildelt en rolle
i gruppen (A, B, eller C, som beskrevet ovenfor).

Deltagerne skal seettes i gang med opgaven i tre
forskellige tempi, som gér pé tvaers af holdene.

Dette kraever en koordineret og stramt styret be-
gyndelse pa udfordringen. Det skal organiseres ved,
at deltagerne bliver fordelt i grupper pa tre* og far
deres tildelte rolle i gruppen, nar de trackker deres
omstaendighedskort.

Det vil sige, at hvert enkelt omsteendighedskort
kommer til at have en unik kode, der foreskriver
gruppenummer og rolle deri (3B vil f.eks. sige at
deltageren er i gruppe 3 og har rollen B). Dertil kom-
mer, at man laver tydelig skiltning, som anviser,
hvor man skal g& hen, nar udfordringen gér i gang.
Skilte hertil findes her .

* At deltagerne kan deles op i grupper pa tre forudseetter, at det
samlede antal kan deles i 3. | tilfeelde af, at der er enten en eller
to deltagere i overskud, laver man én eller to grupper med 4
deltagere. Her er der to deltagere, som har rollen C. De sidder
sammen: De far hver deres LEGO-szet, men ma gerne tale sam-
men med hinanden - og med B om, hvordan figuren skal bygges.
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Deltagerne inddeles efter baggrundsscore, nér de
skal treekke deres omsteendighedskort. Denne ind-
deling placerer deltagerne sadan, at de logistisk
kan komme hurtigt i gang med opgaven. Skilte hertil
findes her.

Hej baggrundsscore betyder, at man star forrest

i forhold til at ga ind til omradet, hvor udfordringen
skal udferes. Derefter folger middelscore, mens lav
score star bagerst.

Nar deltagerne saettes i gang med opgaven,

sker det efter tur, sdledes at de haje scorer sen-
des ind pa deres pladser forst. Efter 30 sekunder
sendes middelscorerne ind. Og efter yderligere 30
sekunder sendes lave scorer ind.

Dette laegger op til, at man kan fa en folelse af,

at der er nogen der kommer “for sent” - og det leeg-
ger yderligere op til diskussion af, hvad det betyder
for feellesskabet, at det forholder sig sadan.

Den sidste opgave for play agenterne er at agere
foraeldre for deltagerne med gode omsteendigheder.
De befinder sig i neerheden af dem og kommer med
rdd og hjeelp, nar det er ngdvendigt.

Skolestart

Deltagerne bliver samlet for at treede ind i det afslut-
tende rum: skolestarten. Skoleinspekteren (game
masteren) tager imod de nye bern, og forteeller

pa en faglig og oplysende méde om de pointer,
som spillet er bygget op om, og hvad det betyder for
bernenes videre feerd i skolen. Den feelles afslutning
fungerer samtidig som evaluering pa spillet.


https://www.datocms-assets.com/22590/1666798750-gruppeindledning-livets-lotteri-miniversion.pdf
https://www.datocms-assets.com/22590/1666798755-scoreinddeling-livets-lotteri-miniversion.pdf
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