DEN STORE FLUGT

- Et spil om flygtninge og menneskerettigheder til skoleelever.




INTROBUKTEON:

Spillet om den store flugt er oprindeligt en aktivitet fra Amnesty Internationals britiske
menneskerettighedspakke “Freedom”. Spillet er oversat og bearbejdet i forhold til dan-
ske forhold af den danske afdeling af Amnesty International. Spillet handler om en
gruppe flygtninge, der flygter fra deres hjemland for at leve i frihed. Under flugten stgder
deltagerne pa en raekke problemer vedrgrende menneskerettighederne, som de skal
prove at lgse i grupper.

Spillets varighed: 40-60 minutter.
Antal deltagere: ca. 12 til 30.

Formal:

Formalet med denne levende og interaktive avelse er:

e At introducere deltagerne til menneskerettighederne

e At udvikle kendskab og forstaelse for demokrati, samt udvikle ansvarlighed og evne til
at kommunikere og samarbejde.

Materialer:

Hvert hold skal bruge:

e Den store flugtrute: Spillebraet i A3 format.
e Et ur med sekundviser eller stopur.

e Farver.

e Skriveredskaber.

Hver laerer skal bruge:
e Et saet pa 11 udfordringskort pr. deltagende gruppe (kortene printes ud og foldes langs
den stiplede linie).



INSTRUKTEON:

Deltagerne deles op i hold med mellem 3 og 6 deltagere, hvert hold repraesenterer en
gruppe flygtninge.

Flygtningene har en lang og besvaerlig illegal rejse foran sig for at komme ud af deres
land. Turen gar til fods gennem et farligt territorium, og de bliver forfulgt af haeren.
Flygtningene ma beere alt, hvad de behgver. Gruppen af flygtninge skal sgrge for at
bringe flest mulige personer over graensen sa sikkert og hurtigt som muligt. Hvis alt gar
godt, vil rejsen vare 11 dage, men udfordringer undervejs kan betyde forlaenget rejsetid.
De har kun lidt mad og drikke, som er omhyggeligt rationeret, da det skal vare i 2 uger.

Spillebraettet, den store flugtrute, repraesenterer rejsens 11 udfordringer. Udfordringerne
er formuleret pa de tilhgrende udfordringskort, som laereren er i besiddelse af. Hvert kort
repraesenterer et problem i forhold til menneskerettighederne. Holdet skal i faellesskab
beslutte, hvilken af de tre valgmuligheder A, B eller C de vil vaelge, inden de kan rejse vi-
dere. Ingen af svarene er ngdvendigvis rigtige eller forkerte, men hvert enkelt svar rum-
mer derimod nogle problemer, som gruppen skal tage stilling til. Nogle svar vedrarer in-
terne konflikter, andre vedrgrer ydre trusler. Mange af svarene medfgrer forsinkelser for
flygtningene. Nogle svar indebaerer, at holdet ma efterlade nogle af deltagerne, og en-
kelte svar har katastrofale konsekvenser. Hvis holdet er for laenge undervejs, er der fare
for, at de ikke har nok proviant, og at de vil blive fanget af forfalgerne fra haeren.

Der tages tid pa hver beslutning, holdet tager. Tidtagningen starter fra det gjeblik, lgbe-
ren kommer tilbage med et udfordringskort og stopper, nar holdet har taget en beslut-
ning. Efter hver udfordring skriver holdet omhyggeligt ned pa kortet, hvilken beslutning
de tog, hvor lang tid de var om det, og hvor mange personer der matte efterlades.

Ansvarspersoner:
Hvert hold skal fordele 3 jobs:

Leberen:
Nar holdet har taget en beslutning, gar lgberen hen til laereren og afleverer det forega-
ende udfordringskort og far udleveret et nyt.

Skriveren:

Skriveren registrerer holdets beslutninger pa spillebraettet. Desuden noterer skriveren,
hvor mange mennesker holdet ma efterlade, og hvor mange dagsforsinkelser deres valg
udlgser.

Tidtageren:

Tidtageren maler, fra det gjeblik Igberen har hentet et nyt kort, til holdet tager en beslut-
ning, hvor laenge holdet er om at beslutte sig i hver udfordring. Tidtageren skriver tiden
ned pa spillebraettet og laegger til sidst tiderne sammen, sa holdets samlede tidsforbrug
pa beslutninger udregnes.



DISKUSSION:

Efter spillet melder holdene deres resultater til laereren. Holdets resultater er baseret pa,
hvor laenge de var om at svare pa spargsmalene, hvor mange dage de blev forsinkede,
og hvor mange personer de matte efterlade.

Leereren vurderer de enkelte holds tidsforbrug, de valg holdet foretog, og hvilke udfor-
dringer holdet fandt mest kraevende. Hvis nogle hold har veeret uforholdsmaessigt laeenge
om det, bgr det have konsekvenser — jo laengere flugten varer desto farligere. Hvor
lzenge holdene har til at beslutte sig, eller hvor mange dage de ma blive forsinket, far der
indtraeder konsekvenser, ma laereren afveje i forhold til elevgruppen og sterrelsen pa hol-
dene. Et eksempel pa en sadan konsekvens kan vaere, at lzereren fortaeller de hold, der
blev meget forsinkede, at de desvaerre blev fanget af fjenden, uanset hvor venlig og om-
sorgsfuld gruppen ellers har vaeret.

Spillet slutter dog ikke her, for i en flugtsituation geelder det ikke bare om at vaere hurtig.
Det handler ogsa om at tage nogle gode beslutninger, og nogle gange kan det valg, der
virker som det bedste, indebaere nogle konsekvenser, som er svaere at forudse. Saledes kan
lereren pa samme made afslutningsvist afslare informationer, som holdene ikke havde no-
gen forudsaetninger for at have kendskab til, mens de spillede, men som afspejler situatio-
ner, som virkelige flygtninge kan komme ud for. Falgende er eksempler pa sadanne infor-
mationer, men laereren kan selv finde pa alternativer eller helt udlade denne del.

e Hvis holdet ikke var omhyggelig med hygiejnen i udfordring 3, opstar der en akut mad-
forgiftning, som 5 personer pa holdet der af.

e Hyrden i udfordring 7 var en spion, sa de hold, som gik med ham, bliver taget til fange
af fienden.

¢ Udfordring 8 var et minefelt, der draebte alle, der uden forholdsregler bevaegede sig
ind pa omradet.

¢ De hold, der gik gennem tunnelen i udfordring 11, blev levende begravet, fordi tunnel-
len styrtede sammen.

Afslut spillet med at fortzelle eleverne, at virkelige flygtninge faktisk har oplevet situatio-
ner meget lig nogle af de udfordringer, som er praesenteret i dette spil. Herefter kan lze-
reren diskutere holdenes valg med eleverne. Hvad mener eleverne eksempelvis selv, at
beslutningerne kan sige om deres gruppe? Alle slags konklusioner, der kan drages af
denne aktivitet om holdenes sammensatning, om holdets beslutninger og hvor velfung-
erende deres samarbejde var, kan ogsa vaere grundlag for en frugtbar diskussion om
samarbejde.



