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Laeringsverkt@y om barns rettigheter

Rettil er laget for a gjgre barn mer bevisst pa rettighetene sine og nar disse
brytes. | Rettil fglger vi ulike personer gjennom situasjoner i hverdagen og ser
hvordan de opplever den samme hendelsen pa forskjellige mater.

Rettil foregar i en liten norsk by, der flere av personene er elever i syvende

klasse. Bade pa og utenfor skolen oppstar det tilsynelatende sma konflikter
som likevel kan bryte med artikler i barnekonvensjonen. | Rettil er det ingen
fasitsvar, man ma selv finne ut hva som er rett eller galt.

unicef@ | for hvert barn



Laeringsverkt@y pa barns premisser

Rettil henter inspirasjon og funksjonalitet fra dataspill, hvor man velger en
person (karakter) og fglger («spiller») denne gjennom et kort hendelsesforlgp
(situasjon). Underveis blir vi kjient med personens liv og tanker, og far innsikt i
bakgrunnen for vedkommendes tanker, ord og handlinger.

Tanken bak er a fa brukerne av Rettil til 3 identifisere seg med personen de
felger, og slik skape motivasjon til 3 sette seg inn i hva personen konkret
opplever. | neste ledd vil dette vaere med pa a skape en dypere forstaelse for
hva barns rettigheter faktisk er, siden man i Rettil ikke bare leser om
rettighetene, men blir involvert i en realistisk situasjon som omhandler dem.

Det du hgrer glemmer du.
Det du ser husker du.

Det du gj@r forstar du.

— Konfucius



Krav til nettleser

For at Rettil skal fungere, ma du ha en oppdatert utgave av én av disse
nettleserne: Chrome, Firefox, Safari, Internet Explorer 11, Edge

Hvis noe ikke fungerer som beskrevet i denne veiledningen, bgr du laste inn
nettsiden pa nytt og pregve igjen. Hjelper ikke dette selv etter gjentatte forsgk,

ma du ta kontakt med Unicef.

Hvis du bruker Safari ma du aktivere auto-avspilling for at Rettil skal fungere
skikkelig.

Du finner det under “Safari > Preferences > Websites > Auto-Play”. Sett
innstillingene til 'Allow All Auto-Play' for nettsiden du er pa. Du ma fgrst apne
nettsiden i en fane for at den skal vises i listen.




Krav til nettleser

Hvis du bruker Safari ma du aktivere auto-avspilling for at Rettil skal fungere
skikkelig.

Du finner innstillingen . | ws -
" . v 0=/ ¢ Q= 0@ B &
under “Safari > Preferences e
> We bS ite S > A Uto- P | a y” . Eral Allow websites below to automatically play media:
Reader tes
. Content Blockers & testserver3.komodo.no Allow All Auto-Play o

Sett innstillingene til 'Allow O ~ore
All Auto-Play' for nettsiden £ Page zoom

du er pa. Du ma fgrst apne £ camers
nettsiden i en fane for at (8 vicropnone
den skal vises i listen. Location

Notifications

Plug-ins

Adobe Flash Player
Version 24.0.0.194

Adobe Reader
Version 17.012.20098
AdobeAAMDetect When visiting other websites:  Stop Media with Sound
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Fullskjermsvisning

Rettil ligger i et ganske lite vindu pa nettsiden. Vi anbefaler fullskjermsvisning:
Klikk pa knappen nederst i vinduet, slik at det fyller hele skjermen.

Klikk her for
fullskjermsvisning.

‘D Husk a justere lyden!




Start Rettil

Slik ser skjermen ut i fullskjermsvisning. Her er to valg; «Start spillet» og «Om
Rettil». Sistnevnte er skrevet spesielt for malgruppen pa 10-12 ar. Det er ikke
ngdvendig a lese dette f@gr man starter.

Klikk her for a starte Rettil.

Klikk her for a lese
mer om Rettil.

RETTIL

Start spilet Om Rettil




Velg situasjon

Du kan na velge situasjon. Situasjon betyr her en kort historie der en konflikt
star i sentrum. Den kan ses fra ulike personers stasted. Hver situasjon har
bilde og knapp med tittel som gir et hint om hva den handler om.

Klikk pa knappen under
bildet for a lese mer om
situasjonen.




Kort om situasjoner

Her far du en kort introduksjon til situasjonen og de mest sentrale personene
vi mgter. Du kan enten ga videre eller ga tilbake til situasjonsoversikten og

velge situasjon pa nytt.

Skateparken skal rives. Erfan . o e .
nekter a J(:l\/H-e seq, Kaia ringer Klikk her for a gd tilbake
til situasjonsoversikten.

ordfaoreren 0g Roger prover

bare & gjere jobben sin, ‘
Klikk her for a ga videre.

SKATEPARKEN »




Velg karakter

Hver situasjon bestar av det vi kaller karaktertrader. Dette er en karakters
opplevelse av det som skjer i situasjonen. Hver karaktertrad er unik, men
kretser rundt den samme konflikten. Alle karaktertradene er like viktige.
Sammen skaper de et utfyllende bilde av hva som har skjedd, og hvorfor.

Holder du musepekeren over
en karakter (uten 3 klikke),
kommer det opp en kort

trenger ekstra tid og de som er ivrige etter a loere mer. Det er kke alitid sa lett. presentasjon av ka ra kteren_

God daﬁ Jeg heter John og er 34 ar. Som r\ahrf-aﬁsloerer ma jeq tenke pa bade de som

Klikk pa karakteren eller
navneknappen under for a
spille av karaktertraden.
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Spill av karaktertrad

Straks en karaktertrad starter, dukker det opp en ny knapp i menyen. Totalt 4
knapper.

1. 2. 3.

1. Pause/Play. Klikk for & stoppe
avspilling, klikk igjen for a
fortsette. Klikker du midt i en
replikk, vil replikken spilles
ferdig forst.

2. Forminsk/Forstgrr vindu.

3. Tilbake. Klikk for & ga tilbake
til forrige bilde. Du kan klikke
deg hele veien tilbake til valg
av karakter.

4. Den fjerde knappen er lik nr
3, men speilvendt, og tar deg
fremover i spillet.
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Navigasjon med piltastene

Du kan ogsa navigere fra slide til slide med piltastene pa et tastatur. Pil bakover
tar deg ett steg tilbake. Pil fremover tar deg ett steg frem. Hvis du merker at
lyden fremdeles spilles av etter at du har navigert til neste slide sa er dette fordi
hvert lydklipp ma spilles av fgr det neste kan spille.

Tilbake Frem

~

11



Snakkebobler

| Rettil mgter vi flere andre personer i tillegg til karakteren vi har valgt. Alle
replikkene deres vises som snakkebobler. En boble vises om gangen,
synkronisert mot et lydspor med stemmene til de ulike personene.

Snakkebobler har avrundet
kontur. De kommer i ulike
formater, tilpasset bade
tekstmengde og illustrasjon
i bakgrunnen.
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Tankebobler

| tillegg til snakkeboblene er det tankebobler med den valgte karakterens
tanker. En boble vises om gangen, synkronisert mot et lydspor. Tankeboblene
er sentrale for a forsta karakterens valg av ord og handlinger.

Tankeboblene har
skyformet kontur. De
kommer i ulike formater,
tilpasset bade
tekstmengde og

Hadde jeq bare hatt litt

mer tid i hver elev.

illustrasjon i bakgrunnen.
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Oppgave 1

Etter at karaktertraden er ferdigspilt, kommer man til den f@rste av tre
oppgaver. | oppgave 1 vises opp til seks ulike rettighetskort, der man
ma vurdere hvilke som er viktige for situasjonen man nettopp sa. Det
er ikke de samme rettighetskortene som brukes i alle situasjoner.

ARTIKKEL 2

Alle barn har rett i
beskyttelse mot
diskriminering.

Alle barn har rett til at
ingen skader eller
misbruker dem.

RETL

Alle barn har rett til et
navn og il a kjenne sine
Foreldre og fa omsorg

Alle barn har rett til skole
g utdanning.

Flere spersmal

Ale barn har rett fl asisin ||

mening, og deres mening
skal bli tatt pa alvor.

Alle barn har rett til en
god skole som gjr dem
nedvendig kunnskap og
utvikling

Klikk pa kortet for forstgrret
visning, slik at du kan lese
hele artikkelen. Klikk igjen
for a forminske.

Artikler med lang ingress
har en scrollbar pa hgyre
side, slik at du kan scrolle
ned for a lese hele
ingressen.

Klikk her for a ga videre til
oppgave 2 og 3.
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Oppgave 2 og 3

Oppgave 2 er en naturlig fortsettelse av oppgave 1. Den er lik i alle
karaktertrader. Oppgave 3 gir ogsa rom for egne meninger. Den tar navn
etter karakteren man har valgt.

Klikk her for & ga tilbake
til situasjonsoversikten.

2) Blir hoen av rettighetene brutt?
Hvorfor / hvor?ior ikke?

) . ) Husk at du kan ga helt
3) Hva ville du gjort hvis du var John? . . o
tilbake til start ved a

klikke pa tilbakeknappen
flere ganger.

Til situasjoner
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En liten del av helheten

N3 har du sannsynligvis vaert giennom en av karaktertradene i en situasjon.
Alle karaktertradene er like viktige, og sammen gir de et godt bilde av
konflikten. Men ikke ngdvendigvis en fasit.
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