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Indholdsfortegnelse:
e Temaoversigt
e Diskussionsemner om mangfoldighed og inklusion
e Undervisningsprocedurer
e CSTA- o9 ISTE-standarder
e Idéer til videre aktiviteter

SADAN KOMMER DU | GANG

e Installer Minecraft: Education Edition via
https://aka.ms/HourofCode2020

e Se introvideoen om det aktuelle Hour of Code-tema

e Se walkthrough-videoen for at fa en bedre forstaelse af, hvordan du
starter lektionen og bevaeger dig rundt i verdenen

e Abn verdenen, og spil den igennem

e Download en kopi af facitlisten
e Mangler du svar pa noget? Se vores FAQ.

EDUCATION.MINECRAFT.NET

Versionl


https://aka.ms/HourofCode2020
https://aka.ms/HOCTrailer2020
https://aka.ms/HoCWalkThru2020
https://aka.ms/HOCSolutions2020_dk
https://aka.ms/HOCFAQ2020

TEMAOVERSIGT

| arhundreder har landsbyboere og udstgdte boet i det samme land, men
de har kun sjeeldent haft noget med hinanden at gere. Nu kan du forene de
to landsbyer gennem kodning. Spillerne kommer til at fa empati og
medfalelse med deres naboer, laere at samarbejde og inkludere andre i
feellesskabet og opleve den mangfoldighed, der gar os allesammen unikke.

Dette ars lektion kan gennemfgres med bade Blokke og Python.

LEKTIONSMAL

Ved afslutningen af lektionen vil eleverne kunne:

e Forsta vigtigheden og fordelene ved mangfoldighed, herunder
hvilken rolle mangfoldighed og inklusion spiller i et samfund

e Forsta bias og erkende, hvordan den kan vaere skadelig

e Skrive kodelgsninger, der inkluderer sekvenser, gentagelser og loop

e Dekomponere (nedbryde) de ngdvendige trin til at |lgse et problem i
en praecis sekvens af instruktioner

e Gentage kodelgsninger for at gennemfare en opgave

FJERNLZAERING

Hvis du planlaegger at afholde lektionen via fjernlaering, bar du overveje
folgende:

1. Lektionen er ikke designet til multiplayer. Den enkelte elev skal
arbejde i sin egen version af verdenen.

2. Hvis du opdeler eleverne i par eller mindre grupper og saetter dem
sammen i breakout rooms, kan de hjaelpe hinanden, nar
kodeopgaverne driller.

3. Da eleverne efter al sandsynlighed vil have forskellig erfaring med
Minecraft og kodning, kan det vaere en hjeelp at udnaesvne
gruppeledere og give dem ansvaret for at hjeelpe kammerater, der
sidder fast.

Fa flere oplysninger om fjernlaering i Minecraft: Education Edition pa
https://aka.ms/remote-learning-Kkit.



https://aka.ms/remote-learning-kit




INTRODUKTION OG BAGGRUND: 10 minutter

Introducer de falgende koncepter og spargsmal, og giv eleverne mulighed
for at diskutere dem i grupper:

e Hvad er bias, og hvordan opstar den?

= Bias er en kognitiv (erkendelse) proces, hvor vi danner tanker og
meninger baseret pa vores egne erfaringer og idéer.

= Ubevidst bias er positive eller negative holdninger til en person
eller gruppe, som du ikke selv er klar over, at du har, men som
du alligevel viser i dine udtalelser, handlinger og antagelser. Det
er altsa, nar du har bias uden selv at vide det. Ubevidst bias farer
til stereotyper, fordomme og praeferencer, der far os til behandle
personer, ting og grupper pa en unfair made.

* Bevidst bias er en konkret og tilsigtet bias. Det er altsa, nar du
er fuldt ud bevidst om, at du har en forudindtaget holdning til
nogen eller noget.

= De mest almindelige typer af bias er relateret til race, etnicitet,
alder, kan, kensidentitet, fysiske evner, religion og kropsvaegt.

e Hvordan kan bias veere skadelig?

» Bade bevidst og ubevidst bias kan fa os til at opfere os negativt
og diskriminere andre mennesker.

= Nar vi saetter folk i bas ud fra deres kan, etnicitet, seksuelle
orientering eller andre karakteristika, kan det veere skadeligt for
bade os selv og vores samfund. Pa et mere overordnet og
ekstremt plan kan bias fore til undertrykkelse, folkemord og
sagar slaveri.

e Hvordan bliver vi bevidste om bias i vores samfund?

» Prov at laegge meaerke til, hvordan du agerer i selskab med andre,
isaer dem, der ikke ligner dig selv.

» Taenk over, hvorfor du reagerer, som du ggr, og prav at forsta,
hvad der ligger til grund for din adfaserd.

¢ Hvad er mangfoldighed?

* Mangfoldighed er alle de mader, mennesker er forskellige p3a,
herunder de karakteristika, der gor individer og grupper
forskellige fra hinanden. Mangfoldighed kan ogsa inkludere
forskellige idéer, perspektiver og veerdier.

e Hvad er inklusion?




* Inklusion er at tage individer eller grupper, der traditionelt har
veeret ekskluderet, med ind i processer, aktiviteter og
beslutninger.

e Hvilke fordele er der ved et mangfoldigt samfund?

» Etinkluderende samfund har en sterre mangfoldighed af idéer,
synsvinkler, veerdier og mennesker og er derfor i stand til forsta
ting i et bredere perspektiv.

e Hvordan kan du i dine tanker og handlinger vise, at du accepterer en,
der er anderledes?

= Taenker du over, hvad der bliver sagt og vist?

= Accepterer du andres tro, meninger og idéer?

= Viser du tolerance i dine tanker og handlinger?

Der er veerdi i forsta vores forskelligheder, men det vigtigste er at forsta, at
vores opfattelse af de forskelligheder kan have bade positiv og negativ
indflydelse pa savel individer som grupper og samfund.

Laeg fra land med huskereglen SKIB nedenfor:

e Saet spgrgsmalstegn ved dine antagelser - fokuser pa at se
mennesker som individer frem for stereotyper

e Korriger dit perspektiv - prav at se tingene fra andres synsvinkel.

e Interessér dig for din bias - pregv at forsta, hvorfor den er positiv eller
negativ.

¢ Bland dig med andre - brug mere tid sammen med mennesker, der
er anderledes end dig, sa du kan leere noget nyt om bade dem og
dig selv. Det geelder 0gsa, nar du laeser bager og benytter medier.

LEKTIONSINTRO: 2 minutter

Eleverne praesenteres for felgende introduktion i spillet, inden de begynder
pa kodeopgaverne:

Der var engang to landsbyer: Landsbyboerne mod @st dyrkede jorden, mens
de udstodte mod vest levede af de fisk, de kunne fange pa soen. Begge byer
havde rigelig mad, og ingen af dem sa nogen grund til at have noget at gore
med deres naboer. Adskillelsen fik efterhanden begge byer til at frygte
hinanden og alt, hvad der var anderledes.




Derfor fortsatte bade landsbyboere og udstadte pa samme made, som de
altid havde gjort, selvom verden forandrede sig omkring dem ... indtil
andringerne ikke leengere kunne ignoreres. Udbyttet fra landsbyboernes
marker svandt ind, og de udstadte kunne ikke laengere fange nok fisk. Ingen
af byerne kendte til andre mader at overleve pa, men de var alligevel for
bange til at bede deres naboer om hjeelp. | dag keemper bade landsbyboere
og udstadte stadig med de udfordrende tider. Maske kan de med din hjaelp
laere veerdien af deres forskelligheder og finde en ny vej frem ... sammen.

KODEAKTIVITETER: 30-40 minutter

Elevernes koderejse begynder med to introopgaver pa slottet. Opgaverne
hjeelper dem med at beslutte, om de vil kode med MakeCode Blokke eller i
Python. Vi anbefaler, at begyndere starter med at kode med Blokke.

INTROOPGAVER

Opgave 1: Flyt din Agent. Flyt din Agent fremad, sa den star pa
guldblokken.

Opgave 2: Plant en stikling. Tag imod gaven fra din Agent, og plant den
midt pa gardspladsen.

Nar de har lgst introopgaverne, fortsaetter eleverne til en af de to landsbyer.
De vaelger selv, om de vil besgge landsbyboerne eller de udstgdte. Der er
seks kodeopgaver, der kan lgses i tilfeeldig reekkefalge.

KODEOPGAVER HOS LANDSBYBOERNE

Opgave 1: Byg en havn. Landsbyboerne har aldrig vaeret gode til at fiske.
De udstadte fra nabolandsbyen har tilbudt at hjeelpe dem med at laere det,
men de har anbefalet, at landsbyboerne bygger en havn farst. Brug din
Agent til at bygge en havn nede ved bredden. Den skal vaere 4 blokke bred
0g 6 blokke lang.

Morale: Retfaerdighed handler ikke om at give alle det samme. Det
handler om at sikre, at alle har, hvad de skal bruge for at kunne klare
sig. Inden du byggede havnen, havde landbyboerne ikke det, de skulle
bruge for at kunne fiske. Med din havn og lidt undervisning fra de




udstadte har landsbyboerne nu laert at fiske. Nu vil de have rigelig
mad. Nok til at dele!

Opgave 2: Introducer ravageren til landsbyboerne. Ravagere er
misforstaede vaesner. Alle i byen er bange for dem, men en af landsbyboerne
har opdaget, at de faktisk er venlige! Brug din Agent til at introducere
ravageren til de tre landsbyboere, der sta ved deres huse, sa de kan se, hvor
godmodige ravagere faktisk er i virkeligheden.

Morale: Landsbyboerne har altid veeret bange for ravagere, pa grund
af de historier de har hart om dem. Selvom de faktisk aldrig har madt
en ravager, har deres frygt givet dem fordomme om vaesnerne. Da
landsbyboerne opdagede, at ravageren var fredelig, tog de deres
forudindtagede holdning op til overvejelse, og indsa vigtigheden af at
tage sig tid til at lsere andre at kende, inden man danner sig en
mening.

Opgave 3: Beskyt redbederne. Nogen eller noget gdelaegger
landsbyboernes radebedehave, og de tror, det er de ravagere, de udstadte
holder som kaeledyr. De udstadte siger, at det ikke er ravagerne, men hvem
skulle det ellers vaere? Brug din Agent til at bygge et hegn rundt om garden,
sa der ikke kan komme nogen ind og stjeele redbederne.

Morale: Takket vaere hegnet rundt om landsbyboernes gard fandt vi ud
af, at det ikke var ravagere, der gravede rodbederne op, men i stedet
en flok fraekke raeve! Landsbyboerne lserte, hvor vigtigt det er at fa
styr pa fakta, inden man antager eller beskylder nogen for noget.

KODEOPGAVER HOS DE UDSTODTE

Opgave 4: Forbered jorden til dyrkning. De udstgdte har ikke meget
landbrugsjord, og de ved ikke, hvordan de dyrker den. Landsbyboerne har
tilbudt at hjeelpe dem med at laere det, men forst har de udstedte brug for
hjeelp til at kultivere jorden. Brug din Agent til at vise dem, hvordan de
kultiverer deres jord.

Morale: Retfaerdighed handler ikke om at give alle det samme. Det
handler om at sikre, at alle har, hvad de skal bruge for at kunne klare




sig. Selvom landsbyboerne og de udstodte havde samme maangde
jord, havde de udstadte brug for hjeelp, for de to grupper havde lige
muligheder. Nu, hvor din Agent har hjulpet dem med at kultivere deres
jord, har de udstodte samme muligheder som landsbyboerne.

Opgave 5: Hjelp barnene med at fa fat i deres bold. En gruppe af de
udstgdtes bgrn har skudt deres bold op pa taget af en landsbyboers hus, og
de er bange for at hente den. Barnene ved ikke sa meget om landsbyboeren,
men de har hart, at hun maske er en heks. Fa din Agent til at bevaege sig op
ad muren og rykke i handtagene undervejs for at reparere landsbyboerens
elevator, sa hun kan hente bolden ned.

Morale: Nogle gange kan det ukendte vaere skraemmende. De
udstadtes born havde aldrig madt landsbyboeren, men de havde hort
uhyggelige historier om hende. Da din Agent havde repareret
elevatoren, kunne landsbyboeren komme ned og mode bornene.
Bornene lzerte, at landsbyboeren faktisk var sed og slet ikke den heks,
de havde frygtet.

Opgave 6: Byg en motoriseret jernbane. De udstgdte holder et marked, sa

de to landsbyer kan ma@des og handle, men landsbyboerne er holdt op med
at komme. De udstadte tror, at landsbyboerne ikke kan lide dem, men
landsbyboerne siger, at det er for hardt at sleebe deres varer op ad bakken.
Brug din Agent til at bygge en motoriseret jernbane, sa landsbyboerne kan
komme op ad bakken og deltage i markedet.

Morale: Da jernbanen var feerdig, vendte landsbyboerne tilbage til
markedet! Flere mennesker pa markedet betad flere varer at kebe og
saelge og god handel mellem de to byer. Den motoriserede jernbane
var til gavn for bade landsbyboere og udstadte, og markedet er nu
igen en begivenhed for alle!

AFSLUTNING PA LEKTION: 5 minutter
Introducer de fglgende spgrgsmal, og giv eleverne mulighed for at diskutere
dem i grupper:

e Hvorfor er det vigtigt at erkende og forsta vigtigheden af
mangfoldighed?




e Kan du bruge SKIB-metoden i din dagligdag?

e Hvorfor er det vigtigt at veere inkluderende over for alle mennesker,
uanset deres kan, race, sociogkonomiske baggrund etc.?

e Hvilke fordele kan vi fa ud af mangfoldighed og inklusion?




TIPS OG TRICKS

Hold udkig efter spargsmalstegn: Se efter NPC'er (non-player
characters) med et sveevende gult spgrgsmalstegn over deres

hoveder. Det er de indbyggere, der har mest brug for hjselp. q
Eleverne kan starte en ny kodeopgave ved at hgjreklikke pa
dem. Nar opgaven er i gang, skifter spargsmalstegnet farve til
argn, og NPC'en star klar til at dele hints, starte opgaven forfra
eller afslutte aktiviteten.

Tegn en skitse: Hvis eleverne gar i sta eller er i tvivl om, hvor de skal
begynde, kan du foresla dem at tegne den vej, deres Agent skal tage, eller
tale med NPC'en for at fa et visuelt hint. Det skulle gerne hjeelpe dem med
at planlaegge deres rute og justere deres variabler, sa de kan Igse
udfordringerne.

Moderne laeser: Hvis eleverne
klikker pa ikonet for den Moderne
laeser i nederste hgjre hjgrne af en
NPC's dialog, kan de fa laest teksten
haijt eller oversat til et andet sprog.

Hella, He Illagers do not know how to
farm, but we desperately want to learn,
The \Willagers offered to help us and
=said we nead to till the soil to plant our
seeds, Can you help? Can gyour Agent till
this block of land?

Teleportering, hints og meget mere: Nar eleverne forlader
slottet, far de en kommunikationsenhed. Hvis de far brug for
hjeelp til en opgave eller vil rejse hurtigt mellem omrader, kan
de hgjreklikke pa den. Kommunikationsenheden kan give hints,
nulstille opgaver, flytte eleven frem og tilbage mellem de to
landsbyer og flytte eleven tilbage til stiklingen.




TIPS TIL PYTHON:

e Kor kodeeksemplet for at se, hvad de nye kommandoer kan,
nar de introduceres.

e Brug CTRL+C og CTRL+V til at kopiere og indsaette fra
eksemplerne, nar du skriver din egen kode.

VIDERE AKTIVITETER

Nar lektionen er gennemfart, har eleverne flere muligheder for at arbejde
videre med emnet:

1. De kan fortsaette i samme verden og afprove mere kreativ kodning i
Minecraft ved at:
a. Spille verdenen igen i et andet kodesprog.
b. Udfordre sig selv til at kode pa en ny made. Hvis eleverne
eksempelvis ikke brugte loop, da de lgste opgaverne forste
gang, kan de ga tilbage og prgve at lzse dem med loop.

2. De kan arbejde videre med mangfoldighed og inklusion i falgende
lektioner/ressourcer:
a. Undervisning i tolerance
i. Mangfoldighed og inklusion for O.-2. klassetrin:
https://www.tolerance.org/learning-plan/diversity-
and-inclusion-1
ii. Mangfoldighed og inklusion for 3.-5. klassetrin:
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20
and%20inclusion&f%5B0%5D=facet content type%3Al
earningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide grade level%3
A36
iii. Mangfoldighed og inklusion for 6.-8. klassetrin:
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20
and%20inclusion&f%5B0%5D=facet content type%3Al

earningplan&f%5B1%5D=facet sitewide grade level%3
A37

iv. Mangfoldighed og inklusion for 9.-12. klassetrin:
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20
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and%20inclusion&f%5B0%5D=facet_content type%3Al
earningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide_grade_level%3
A38

v. Mix It Up - Start en mangfoldighedskampagne pa din
skole: Bevaeg dig ud af din komfortzone, og st dig
sammen med nogle nye i middagspausen:
https://www.tolerance.org/mix-it-up

b. Emnesamlinger i Flipgrid Discovery Library

i. Samtaler om race, lighed og retfeerdighed:
https://admin.flipgrid.com/manage/discovery/collectio
ns/details/22304

ii. Undervisningsmateriale fra ADL:
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/37?nam
e=adl-education

iii. Equal Justice Initiative:
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/53?nam
e=equal-justice-initiative

iv. Langston League:
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/31?ns=&
name=langston-league

c. Alderssvarende bgger/litteratur om mangfoldighed og
inklusion

i. ADL Books Matter

ii. En hyldest til vores forskelligheder

iii. Mangfoldighed og inklusion - forfattere

3. De kan gd i gang med andre aktiviteter i Minecraft med blokbaseret kodning
eller Python:
a. Minecrafts ressourcesamling til datalogi:
https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-

subject-kit

4. De kan ga i gang med andre Hour of Code-aktiviteter via Code.org:
a. Hour of Code-aktiviteter pa Code.org:
https://hourofcode.com/us/learn

Styring i Minecraft
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TASTATUR

W -

Ga fremad

S - Ga tilbage

A - Ga til venstre

D - Ga til hgjre

SPACE - Hop

C - Abn vindue til kodning

MUS

Venstreklik - Udvind eller angrib
Hajreklik - Anvend den valgte genstand i din hotbjaelke, eller interager

med en karakter

Flyt musen - Kig dig omkring

TOUCH

Hvis du spiller Minecraft pa en touchskaerm, styrer du pa en anden made
end med tastatur/mus.

O

o

o

Bevaegelse: Brug styringshjulet i nederste venstre hjorne af din skaerm.
Se dig omkring: Traek rundt pa skaermen for at kigge rundt.

Tal med karakterer: Nar du naermer dig karakterer i spillet, dukker
knappen "tal” op, sa du kan interagere med dem.

Kod: Tryk pa Agent/robot-ikonet gverst pa skaermen for at abne
kodefladen.

Hop: Knappen nederst til hgjre er til at hoppe med.

Du finder en .pdf med flere styringsmuligheder til Minecraft pa
https://education.minecraft.net/wp-content/uploads/Key-Terms-and-

Control-Guide MEE.pdf



https://education.minecraft.net/wp-content/uploads/Key-Terms-and-Control-Guide_MEE.pdf
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UNDERVISNINGSSTANDARDER

CSTA K-12

1A-AP-08

Opstille modeller for dagligdags handlinger ved at oprette og
folge algoritmer (saet af trinvise instruktioner) til at udfere
opgaver.

1A-AP-09

Opstille modeller for, hvordan programmer gemmer og
handterer data, ved at bruge tal eller andre symboler til at
repraesentere information.

1A-AP-11

Dekomponere (nedbryde) de ngdvendige trin til at lose et
problem i en praecis sekvens af instruktioner.

1B-DA-07

Bruge data til at fremhaeeve eller foresla arsag-
virkningssammenhaange, forudse resultater eller
kommunikere en idé.

1B-AP-10

Skrive programmer, der inkluderer sekvenser, haendelser,
loop og betingelser.

1B-AP-13

Bruge en iterativ proces til at planlaegge udviklingen af et
program ved at inkludere andres perspektiver og overveje
brugerpraeferencer.

1B-1C-18

Diskutere computerteknologier, der har forandret verden, og
redeggre for, hvordan de pagaeldende teknologier pavirker
og pavirkes af kulturelle forhold.

ISTE

1C

Eleverne bruger teknologi til at sgge efter feedback, der
understgtter eller forbedrer deres fremgangsmade, og til at
illustrere deres laering pa forskellige mader.

2B

Eleverne agerer pa en positiv, sikker, legal og etisk made, nar
de anvender teknologi, herunder ved sociale interaktioner
online og pa enheder i netvaerk.

3A

Skabe oplevelser, hvor elever kan bidrage pa en positiv og
socialt ansvarlig made samt udvise empatisk onlineadfaard,
der opbygger forhold og feellesskab.

3B

Etablere en laeringskultur, der fremmer nysgerrighed og
kritisk tilgang til onlineressourcer samt fremelsker digital
dannelse og medieforstaelse.




6B

Administrere anvendelsen af teknologi og elevers
laeringsstrategier pa digitale platforme, i virtuelle miljzer, i
hands-on makerspaces og i marken.
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6.

Eleverne er trygge ved bade andre, der ligner dem, og andre, der er
anderledes end dem, og opfarer sig respektfuldt over for alle
mennesker.

Eleverne udvikler et sprog og en viden, sa de praecist og
respektfuldt kan beskrive, hvordan mennesker (inklusive dem selv)
bade ligner og adskiller sig fra hinanden og andre i deres
identitetsgrupper.

Eleverne mader mangfoldighed med empati, respekt, forstaelse og
samhgrighed.

11.

Eleverne genkender stereotyper og forholder sig til mennesker som
individer frem for som repraesentanter for grupper.

13.

Eleverne analyserer, hvordan bias og uretfaerdighed har pavirket
verden negativt gennem historien og frem til i dag.




KODEKONCEPTER

Lektionen kommer ind pa folgende koncepter inden for
computerprogrammering:

Sekvensering: Din Agent flytter sig i den raekkefalge, du har
sekvenseret. En sekvens er en af de grundlaeggende logiske
strukturer i computerprogrammering. | en sekvensstruktur forer en
handling, eller haandelse, til den naeste handling i en forudbestemt
raekkefolge.

Iteration: Inden for IT betyder "iteration” at fa ting til at gentage sig
igen og igen. Laes mere pa
https://minecraft.makecode.com/courses/csintro/iteration

Loop: Loop-kommandoen gentages kun, nar en betingelse er opfyldt
(‘true’). Betingelsen kan kun vaere ‘true’ eller ‘false’. Hvis den er ‘true’,
gentager ‘while’-kodeblokken koden, og hvis betingelsen er ‘false’,
stopper den.



https://minecraft.makecode.com/courses/csintro/iteration

Ordliste

Mob - Mob - Mobs er levende, mobile entiteter som dyr og monstre.

NPC - En NPC eller Non-Player Character er en Minecraft-mob, der kan
interagere og tale med eleverne. De kan 0gsa bede om at fa udfert opgaver.

Spawn - Den anvendte term, nar en karakter, et dyr eller en anden mob
genereres i Minecraft.

Agent - En Agent er en Minecraft-mob, der hjaelper eleverne med at leere at
kode. En Agent kan kodes til at klare forskellige opgaver som at bevaege sig,
udvinde materiale, bygge, plante og hgste.

Ravager - | klassisk Minecraft er en ravager en stor Minecraft-mob med fire
ben og horn, der er aggressiv over for bade spillere og landsbyboere.
Ravagere strejfer omkring sammen med grupper af udstedte, der ofte
bruger dem til at ride pa. | lektionen her er ravagerne fredelige, men det ved
landsbyboerne ikke til at begynde med.

Udstadt - | klassisk Minecraft er en udstadt en aggressiv mob, der bor i
verden og kan finde pa at angribe bade spillere og landsbyboere. | lektionen
her er de udstadte fredelige fiskere, der bor i den vestlige ende af verden,
men landsbyboerne er alligevel bange for dem til at begynde med.

Landsbyboer - | klassisk Minecraft er en landsbyboer en venlig mob, der
passer sit arbejde i sin landsby og kan handle med spillerne. | lektionen her
er landsbyboerne fredelige farmere, der bor i den @stlige ende af verden,
men de udstadte er alligevel bange for dem til at begynde med.

Antagelse - Troen pa, at noget er sandt uden at have reel viden eller
dokumentation for det.

Mangfoldighed - At indeholde mange forskellige sider og aspekter.
Retfaerdighed - At fa en fair og rimelig behandling.




Identitet - De karakteristika og egenskaber, du forbinder med dig selv.
Inklusion - Inddragelsen af en person eller ting i en gruppe.

Bias - At have en forudfattet positiv eller negativ indstilling over for en
person, ting eller idé.

Samarbejde - Nar flere individer arbejder sammen om at udvikle noget
eller lgse et problem.

Stereotyp - En fikseret overordnet forestilling, idé eller tro, som mange
har om en gruppe mennesker, selvom den ikke ngdvendigvis er sand.

Synsvinkel - Den mening eller holdning en person har om en anden
person, tanke eller idé.

Perspektiv - En specifik made at se eller taenke pa noget baseret pa dine
antagelser og erfaringer.

Accept - Anerkendelsen eller godkendelsen af noget.




