LARERVEJLEDNING @konomispillet

@konomispillet

Leerervejledning - fra nul til karende klasserumsspil, trin for trin

@konomispillet er et dansk undervisningsspil om privatgkonomi. Eleverne lever ét helt liv - fra 13 til 67
ar - og treeffer de samme gkonomiske valg som i virkeligheden: uddannelse, job, bolig, forbrug,
opsparing, investering, familie og pension. Der er ingen rigtige svar, kun konsekvenser. Spillet karer
direkte i browseren og kraever ingen installation eller konto (eleverne veelger blot et brugernavn og en
adgangskode).

Naglefakta

Malgruppe Udskolingen (8.-10. klasse) - kalibreret til 8. klasse. Matematik (primaert) og samfundsfag

Varighed 10 lektioner a 45 min = 5 moduler a 2 lektioner (én epoke pr. modul). Kan komprimeres til 90 min

Platform Browser (Chrome anbefales) pa computer, tablet eller telefon

Spilformer Klasserum (multiplayer med dig som veert) eller solo

Antal elever Ingen indbygget greense pr. klasserum - hele klassen kan veere i ét rum

Gemmes Automatisk - eleverne kan genindleese siden (F5) uden at miste noget

Licens og login Skolen har en licensnggle (indseettes én gang pr. leerer-computer). Eleverne har hverken licens, konti
eller e-mails - kun et selvvalgt brugernavn + adgangskode pr. klasserum

Adresse Eleverne: okonomispillet.dk/spil (skriv koden) eller okonomispillet.dk/spil/KODE - leerersiden er

okonomispillet.dk/spil/#laerer

Sadan bruger du vejledningen: Del 1 er din kareplan - lzes den far din farste time (ca. 20 min), sa er du klar.
Epoke-kortene printer du og har liggende ved tastaturet. Del 2 er et kartotek - det skal IKKE leeses pa forhand; klik en
fane, nar en elev sparger. Har du meget travit: Print quick-start-arket pa naeste side og ga i gang. Alle satser er laest
direkte fra spillets kode (19. oktober 2026), sa vejledning og spil kan ikke vise forskellige tal.
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Quick-start - print denne side og tag den med i klassen

1. Licensngglen - indseet skolens nggle (fra jeres velkomstmail) pa den computer, du underviser fra. Gemmes i
browseren, sa det er kun fgrste gang.

2. Abn lzerersiden - https://okonomispillet.dk/spil/#laerer (gem som bogmaerke).
3. Opret klasserum - du far en kode pa 4 bogstaver (aldrig 1/O).

4. Koden patavlen - eleverne gar ind pa okonomispillet.dk/spil og skriver koden (eller direkte pa
okonomispillet.dk/spil/KODE), sa veelger de selv et brugernavn + en adgangskode (skal huskes til nzeste gang).

5. Abn overblikket og start - klik "Abn lzereroverblikket" i lobbyen, nar eleverne er inde, og tryk s& det granne "
Start spillet". Hold dashboard-vinduet &bent: lukker du det, ma eleverne ikke spille videre.

6. Saml op mellem epokerne - 10-15 min pr. gang; brug epoke-kortene.

Hvis det driller

Kan ikke joine Kode = 4 bogstaver, aldrig I/0. Tjek mellemrum.

Glemt brugernavn/kode Knappen "Elevernes logins" i dashboardet viser alle - print eller CSV.
Frys I maerkelig skeerm F5 - alt er gemt automatisk. Eleven veelger " Fortsaet fra sidst" pa login-skaermen.
Netveerk nede Solo: "Spil alene uden klasse" - alt indhold virker.

Et modul

=2

lektioner

(90 min) -

forlgbet er

5 moduler,

én epoke

pr. modul

0-10 Koden pa tavlen, alle joiner (modul 1: + kort intro af spillet)

10-60 Eleverne spiller epoken - du gar rundt med dashboardet

60-75 "Afslut modul" - feelles opsamling med epokens epoke-kort

75-90 Quiz eller diskussionskort + exit-spgrgsmal

Fuldt forlgb =5 moduler = 10 lektioner. Alt gemmes automatisk mellem modulerne - eleverne fortseetter preecis,
hvor de slap. Modulplanen star i afsnit 1.8.

Tre spgrgsmal, der altid virker: "Find én, der valgte det modsatte af dig - hvorfor?" - "Hvad var dit bedste og veerste
valg i dag?" - "Hvad i spillet passer IKKE i virkeligheden?"

Vigtigt: Eleverne kan kun spille videre, mens dit dashboard-vindue er dbent (eller de har en lektie for). Luk det ikke
midt i timen. Fuld vejledning: Laerer-Guide.pdf / Laerer-Guide.html ved siden af spillet.
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DEL 1 - Kgr din fgrste time

Kronologisk kgreplan: aftenen far > de farste 15 minutter > undervejs > opsamling » afslutning. Laes denne
del fgr din farste time - resten af vejledningen er opslag.

1.1 - Spillet pa to minutter

Eleven males pa to ting: nettoformue (alt man ejer minus al geeld) og livspoint (LP) - spillets mal for livskvalitet.
Ekstravagter giver flere penge men feerre LP; spartansk opsparing bygger formue men koster livskvalitet. Pointen er
balancen - ikke at dg med flest penge.

- 5 epoker (13-67 ar) - klassen samles automatisk til faelles opsamling med vindere og klassestatistik mellem hver.
- Pa klasseskaermen (projektoren) udkommer lgbende "Klassens Avis" med noget at tale om.

- Dybden - LP-systemet, benchmarks, alle satser - star i opslagsveerket, Del 2.
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Elevens dashboard: nettoformue, livspoint, budget og figuren der falger én gennem livet.

1.2 - Matematikken i spillet - til matematiklaereren

Spillets 472 opgaver er bygget om matematikfagets kompetenceomrader efter 9. klasse - altid med autentiske
danske tal, og altid med konsekvens i elevens eget spil-liv (regner man nettolgnnen forkert, meerkes det i budgettet).
Opgaverne dukker op i arshjulet, nar eleven er i den situation, de handler om: frikortet ved fritidsjobbet, renters rente
ved farste investering, AOP nér butikken tilbyder afbetaling. Svaerhedsgraden (1-3) tilpasser sig den enkelte elev, og
hver opgave har hint, indbygget lommeregner og formelsamling.

Kompetenceomrade Spillets opgaver - uddrag Antal
(Feelles Mal)
Tal og algebra - procent Rabat, priseendring, skattetrappen (AM-bidrag > personfradrag > kommune- og 108

bundskat), moms, procentpoint vs. procent, find fgrprisen
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Kompetenceomrade Spillets opgaver - uddrag Antal

(Feelles Mal)

Tal og algebra - rente og Simpel rente vs. renters rente, potenser i K-(1+r)*n, 72-reglen, AOP p& 144

veekst forbrugslan og BNPL, SU-lan, realkredit, pensionsopsparing

Tal og algebra - ligninger Opsparingsmal som ligning, find bruttolan fra netto, flerleds-opgaver lgn > skat > 54

og modellering budget, realistisk arsbudget, radighedsbelgb

Statistik og sandsynlighed  Gennemsnit, median, typetal, variationsbredde, frekvenstabel, outlier-analyse, 56
forventet veerdi (forsikring, lotto, gamble), risiko

Funktioner og grafer Lineaer vs. eksponentiel vaekst, heeldning = opsparingsrate, graf-afleesning, 18
funktion - situation, proportionalitet, rentefglsomhed

Hjeelpemidler - regneark Regnearksformler direkte i opgaverne: =8499*(1-0,23), SUMMER, MIDDEL, 15

Hvad spillet IKKE daekker:

HVIS - kobling til Excel/Google Sheets

Feelles Mal - modul for modul

Forlgbet er 5 moduler (én epoke pr. modul). Skemaet viser de feerdigheds- og vidensomrader, hvert modul rammer i
matematik, samfundsfag og det obligatoriske emne uddannelse og job - klar til at klippe ind i en

undervisningsbeskrivelse. De samme linjer star pa epoke-kortene (i kort form) efter Del 1.

Modul

Matematik

Samfundsfag

Geometri og maling indgar ikke. Spillet er et forlgb i tal og algebra,
statistik/sandsynlighed, funktioner og modellering - ikke hele faget. (Antallene ovenfor er talt i spillets
opgavekategorier; en opgave kan teelle i flere raekker.)

Rapporten viser mestring pr. Feelles Mal-omrade: Under Rapport & CSV i leerer-dashboardet (afsnit 1.5) ser du,
hvilke emner klassen og den enkelte elev har sveerest ved, koblet til kompetenceomraderne ovenfor. Det er dit

grundlag for at samle op i matematiktimen bagefter. Den fulde Feelles Mal-kortlaegning:
https://okonomispillet.dk/spil/laerer-faellesmaal.html

Uddannelse og job

1 - Skole & ud
dannelsesval
g (13-20 ar)

2-Job &
farste bolig
(21-30 ar)

3 - Etablering
(31-40 ar)

Tal og algebra - Regnestrategier -
procentregning i lgn og skat
(AM-bidrag, personfradrag/frikort).
Matematiske kompetencer -
Problembehandling.

Tal og algebra - Regnestrategier -
brutto/netto, skattetrappe, rente og
AOP (SU-I&n vs. kviklan). Tal og
algebra - Ligninger - budget som
ligning der skal balancere.
Matematiske kompetencer -
Modellering (arsbudget).

Tal og algebra - Regnestrategier -
renters rente, K-(1+r)"n, realkredit. Tal
og algebra - Funktioner - lineeer vs.
eksponentiel veekst og grafer.
Matematiske kompetencer -
Hjeelpemidler - regneark
(=SLUTVZARDI, =YDELSE).
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@konomi - Privatgkonomi og
forbrugeradfeerd - indkomst, skat,
opsparing. @konomi - Velfeerdsstater
- SU og skat som
velfeerdsfinansiering.

@konomi - Privatgkonomi og
forbrugeradfeerd - lgn, skat, budget,
lantagning. @konomi -
Markedskraefter - boligmarkedet, leje
vs. gje.

@konomi - Privatgkonomi og
forbrugeradfeerd - opsparing,
investering, pension, geeld. @konomi
- Det gkonomiske kredslgb -
opsparing og investering.
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Personlige valg -
personlige mél og valg af
ungdomsuddannelse. Fra
uddannelse til job -
uddannelsesveje
(EUD/gymnasium) og
gkonomi.

Arbejdsliv - lgnseddel,
anseettelsesvilkar,
a-kasse.

Personlige valg - mal,
familie og gkonomi pa
langt sigt.


https://okonomispillet.dk/spil/laerer-faellesmaal.html
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Modul Matematik Samfundsfag Uddannelse og job
4 - Midt i Statistik og sandsynlighed - @konomi - Markedskreefter - Arbejdsliv - jobskifte,
arbejdslivet Sandsynlighed - forventet veerdi konjunkturer og kriser. @konomi - Det  opkvalificering,
(41-55 ar) (forsikring, risiko), udfaldsrum. Statistik ~ gkonomiske kredslgb - arbejdslgshed  fagforening.

og sandsynlighed - Statistik - og dagpenge. Sociale og kulturelle

spredning og variationsbredde i afkast. ~ forhold - livsstil og forbrug

Tal og algebra - Regnestrategier - (livsstilsinflation).

procentvist tab/gevinst, reallgn og

inflation.
5 - Mod Tal og algebra - Regnestrategier - @konomi - Velfeerdsstater - Arbejdsliv -
pension pensionsudbetaling, skat af udbetaling, folkepension, skat og velfeerd over et tilbagetraekning fra
(56-67 ar) procent. Statistik og sandsynlighed - livsforlgb. @konomi - Privatgkonomi arbejdsmarkedet.

Statistik - sammenligne fordelinger
(klassens slutformuer: middeltal vs.
median). Matematiske kompetencer -
Kommunikation (5-ars-refleksion,
slutdiskussion).

og forbrugeradfeerd - livslang
opsparing, formue, arv.

1.3 - Aftenen far - 10 minutters forberedelse

Feelles Mal bruger ikke tal-koder - ovenfor star den officielle sti: kompetenceomrade - faerdigheds-/vidensomrade.
Kompetenceomrader og kompetencemal er bindende; feerdigheds- og vidensmal er vejledende (geeldende fra 1.
januar 2025). Fuld kortleegning for matematik: https://okonomispillet.dk/spil/laerer-faellesmaal.html.

Formelsamlingen findes bade i spillet (knappen "Sla op i formelsamlingen” i enhver opgave - den kan sta aben ved
siden af opgaven) og som print: Formelsamling.pdf (3 sider, alle formler og satser). Den er skrevet til 8. klasse og
bruger preecis de tal, spillet regner med.

Syv flueben, sé er du klar. Det vigtigste er nr. 2: Har du selv set spillet indefra i fem minutter, kan intet i timen

overraske dig.

®= Indsat licensngglen: Abn https://okonomispillet.dk/spil/#laerer p& den computer, du underviser fra, klik
"Opret nyt klasserum" og indsaet skolens nggle, nar spillet beder om den. Ngglen gemmes i browseren - skifter
du computer eller browser, skal den indseettes igen. Eleverne skal ikke bruge den.

B Prgv spillet selv i 3-4 spil-ar - eller brug demoen nedenfor, der viser elev og leerer side om side.

= Galarer-flowet igennem i demoen: opret rum i hgjre panel > join som elev i venstre > tryk "Abn
lzereroverblikket" og sa " Start spillet” > send en quiz og prgv pause-knappen.

m  Tjek skolens netveerk: Abn spillets adresse pa skolens net (multiplayer kraever internet/Firebase).

®m  Planleeg at dashboardet star abent: eleverne kan ikke spille videre, hvis du lukker dashboard-vinduet,
medmindre du har givet dem en lektie for (afsnit 1.5). Hold det abent pa din egen computer hele timen.

m  Print quick-start-arket (side 2) og epoke-kortene (efter Del 1) - leeg dem ved tastaturet.

m  Beslut din tidsplan: Det fulde forlgb er 10 lektioner: 5 moduler a 2 lektioner - én epoke pr. modul (afsnit 1.8).
Har du kun én lektion, findes der ogsa en 45- og 90-minutters plan.

1.4 -1 klassen - de fgrste 15 minutter

Demoen - begge perspektiver pa én skaerm: Elev-login og leerer-forside side om side i samme vindue, sa du kan ga
hele flowet igennem alene: opret rum, join som elev, start, quiz, pause. Dine prgve-joins teeller ikke med i nogen
statistik. Abn "Prav spillet - begge perspektiver" (filen Demo-To-Perspektiver.html ligger ved siden af spillet).

Fire trin fra tavle til spillende klasse. Sig gerne som intro: "1 skal leve ét helt liv. Der er ingen rigtige svar - kun

konsekvenser."
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Trin 1 - Abn laerersiden

Du gar: Ga til https://okonomispillet.dk/spil og tilfgj #laerer i slutningen af webadressen (gem som bogmeerke).
Klik "Opret nyt klasserum".

Eleverne ser: Ingenting endnu - de venter pa koden.

Hvis det driller: Siden viser elev-forsiden? Tjek at #laerer star til sidst i adressen, og genindlzes (F5).

Trin 2 - Skriv koden pa tavlen
Du ger: Du far en kode pa 4 bogstaver (fx KRTW). Skriv den stort pa tavlen sammen med spillets adresse.
Bogstaverne | og O bruges aldrig - sa ingen forveksling med 1 og 0.

Eleverne ser: De &bner spillets adresse pa deres egen enhed (telefon er fint), skriver koden og veelger selv et
brugernavn + en adgangskode - den skal de huske til naeste gang, ogsa pa en anden enhed. Glemmer en elev sin
kode, slar du den op med "Elevernes logins" i dashboardet.

Hvis det driller: En elev kan ikke joine? Koden er preecis 4 bogstaver, og der ma ikke veere mellemrum.

Trin 3 - Felg lobbyen
Du gar: Se eleverne dukke op live i lobbyen, efterhdnden som de joiner. Vent til alle er inde.

Eleverne ser: Lobbyen med deres eget brugernavn og de andres - det plejer at skabe ro, at de kan se sig selv pa
listen.

Trin 4 - Abn overblikket og start spillet
Du ger: Klik "Abn laereroverblikket" i lobbyen. Du deltager ikke selv som spiller - du far i stedet lzerer-dashboardet
(afsnit 1.5). Tryk dér p& det grgnne " Start spillet".

Eleverne ser: Indtil du trykker Start spillet, star de p& "Venter pa at leereren starter spillet”. Derefter begynder alle
som 13-arige og spiller i eget tempo. De farste valg (fritidsjob, forbrug) kommer med det samme.

Hvis det driller: Start-knappen er gra? Den aktiveres farst, nar mindst én elev er kommet ind. Eleverne har ikke brug for flere trin -
de venter bare.

 Klassekode - del med cleverne:

KRTW

- Tibag forsiden

—
Bkonomispillet e caon sz g s

- eler direkte pé localhost:8124/KRTW.

FOR LEREREN

Opret et kiasse
eller find jeres igangaerende kiasse lzengere nede.

g

Trin 1: Leerer-forsiden (tilfgj #laerer til adressen). Trin 2-3: Lobbyen - koden pa tavlen, eleverne dukker op live.
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Klasserum KRTW 5 elever

Klar til at starte?

5 elever venter p8 livsbanen. Tryk for at starte spillet for hele klassen.

Klar til klassen
Det her er alt, eleverne skal bruge

Skriv pd tavien

localhost:8124/KRTW

eller localhost:8124/%C3%98konomispil 0g koden

KRTW

/ Elevernes logins @ Klasseskzarm [ Vis rumkode

=

1. Eleverne g&r ind pd adressen, skriver koden og vaelger selv et
brugernavn + en adgangskode.

2. Rbn klasseskasrmen pé projektoren — det er dér Klassens Avis og
klassens tal vises undervejs.

3. N&r alle er inde: tryk Start spillet.

Kopiér besked til Aula
.eller lad eleverne scanne
@ Abn klasseskarmen pa projektoren

Eller p4 klassens tavle-pc
Treek vinduet over pa projektoren og tryk F11. Her vises rumkode, klassens tal og Klassens Avis undervejs.

Abn klasseskaerm

http://lecalhost:8124/3C3%98konomis
piltklasseskaerm-KRTW

DX 0]

Spillet er ikke startet Klassens median: 15 &r - spredning 15-15 &r

Alle elever D -

® Oliver 15 ® Sofie

Kort over klassen Undeivie
® Emma 15 e |da 16 ® Magnus 15

15 & Quiz

- Diskussionskort

Trin 4: Nar eleverne er i lobbyen, starter du spillet for alle med den fremhaevede knap.

1.5 - Mens de spiller - dit dashboard

Dashboardet er din hovedskaerm, mens klassen spiller: live-status for hver elev, klassestatistik og alle dine
veerktgjer. Abn det igen n&r som helst - ogsa fra en anden computer - ved at g4 til

https://okonomispillet.dk/spil/#laerer og veelge jeres klasse under "Jeres klasserum” (eller knappen til at
genoptage rummet). Licensngglen skal veere indsat pa den computer.

Hold dashboardet dbent: Eleverne kan kun spille videre, mens dit dashboard-vindue er abent. Lukker du det, eller
leegger computeren i dvale, far de "Vent pa leereren”. De mister intet - de fortsaetter, sa snart du &bner det igen. Vil du
bede nogen spille hiemmefra, mens rummet er lukket, sa giv dem en Lektie for farst.
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Klasserum KRTW 5 elever 2 Lektier for /# Elevernes logins @ Klasseskarm O Vis rumkode
@ Klasseskarmen er ikke dben. Klassens Avis vises kun dér.
Abn klasseskaerm
http://lecalhost:8124/%C3%98konomispiléklasseskaerm-KRTH
Epoke 2 af 5 - Job & farste bolig Klassens median: 27 &r - spredning 26-28 &r
0 af 5 har afsluttet epoken P Start epoke 3 v Start epoke igen... Pause alle elever Afslut modul -
® Ingen kraever dig lige nu Undervis
Alle elever Kort Liste Kort over klassen & Quiz
® Sofie 26 ® Emma 27 ® Ida 27 ® Magnus 28 ® Oliver 28 +- Diskussionskort
5 Besked

1 Afstemninger
Overblik

¥ Keemper med
ul Gennemsnit

I Klassens Avis
pé klasseskarmen

@ Diplomer
* Rapport & CSV
Afslut

I Send klassen pa pension
Afslut forlobet - alle nar i mal
samtidig

Dashboardet: epoke-kortet gverst, "Kraever dig nu" og elevernes chips i midten og veerktgjerne grupperet til hgjre.

Styring af tempo Hvad du gar

Epoke-kortet (gverst) Fem bjeelker: gran = feerdig, bla = i gang. Overskriften viser epoken, klassens median og
alderspredning, og hvor mange der har afsluttet epoken. Knappen Start epoke N sidder nederst;
du bliver bedt om at bekreefte og far at vide, hvor mange elever der ligger langt fra epokens start
( Fortryd start findes bagefter). Med Start epoke igen... veelger du selv, hvilken epoke der
sendes ud: den aktive igen (fx hvis en elev ikke kom med), en tidligere eller en senere. Ingen
elever rulles tilbage. Klik pa en bjeelke for at se epokens formal, begreberne, pointen og et saet
opsamlingsspgrgsmal (foldet sammen).

Kreever dig nu Elever der sidder fast pa en opgave (over to minutter) eller er to ar eller mere bagud. Her kan du
springe opgaven over, give et udgangspunkt eller en lektie. Alle andre elever star som sma
chips; klik pa en chip for formue, livspoint, Giv/treek penge og Detaljer.

Tempo Punktet "Tempo: normalt/hurtigt" i m-menuen i topbaren. "Hurtigt" giver eleverne kortere
opgaveserier og feerre info-bokse - brug det, hvis en klasse er langsom. Du bekreefter skiftet i en
lille dialog, og det geelder alle elever med det samme.

Alders-loft (Ventezonen) "I dag spiller vi kun til 25 ar" - seet et loft (fast eller automatisk efter klassens median), s& ingen
Igber langt forud. Mens du taster, viser dialogen hvor mange elever der allerede star ved loftet.
De lander i Ventezonen med egne missioner, indtil du haever det.

Lektier for Giv udvalgte elever (eller hele klassen) lov til at spille videre hjemmefra op til en bestemt alder,
uden at rummet er dbent - praktisk hvis nogen er bagud. Mens rummet er abent, geelder
klassens loft stadig; hjemme geelder lektien. Eleven kan hjemmefra fa facit, hvis en opgave
driller (der er ingen leerer til at springe den over).

Kaemper med Hvilke elever har sveert ved hvilke spgrgsmal - enten pr. spgrgsmal (se de keempende elevers
svar mod facit) eller pr. elev. Under tre besvarelser star "fa svar" i stedet for et mgnster. Navne
skjules med "Skjul navne".

Elev sidder fast pa en | et klasserum kommer en elev ikke videre efter to forkerte svar: der vises ikke facit, og kun du
opgave kan frikende eleven. Se opgaven i "Kraever dig nu" eller pa elevens chip ( "Sidder med
opgaven") og tryk "Spring opgaven over". Eleven far hverken bade eller belgnning.
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Styring af tempo Hvad du ger
Skjul navne Punktet i m-menuen i topbaren skjuler elevernes navne pa kort, i listen, i Keemper med, pa

klassekortet, i quiz- og diskussionsresultater, i elevernes rad og i detaljer, s& du kan vise
skeaermen pa tavlen. Valget huskes, ogsa hvis du genindleeser siden. Knappen "Elevernes
logins" (koder i klartekst) er skjult, sa leenge navnene er skijult.

Fjern elev Har en elev lavet to logins (fx glemt sin kode)? Abn den ene elevs Detaljer og tryk "Fjern elev".
Eleven forsvinder fra overblikket og teeller ikke med i median, loft og quiz.

Elevernes logins Sla en elevs brugernavn + adgangskode op, hvis de er glemt - print eller CSV til hele klassen.
Klasseskeermen Tryk "Abn klasseskaerm” (gverst, eller fra "Klar til klassen"-kortet), treek over pa projektoren og
(projektor) tryk F11. Viser rumkoden, klassens tal og "Klassens Avis" - som udkommer af sig selv ved store

heendelser, hver gang medianen passerer 17/21/25 ... &r, og nar et modul afsluttes. Kan ogsa
abnes direkte pa tavle-pc'en uden login (link/QR pa kortet).

Visning af eleverne Hvad du far

Kort Live-status for hver elev: alder, formue, LP, uddannelse, bolig. Klik pa en elev for fuld profil med
historik. Du kan skrive private noter pr. elev (de gemmes kun i den browser, du skriver dem i) og
give bonus/traek i kroner med "Giv/treek penge" (fx praemie for god argumentation). Ligger en
elev to ar eller mere under den igangvaerende epokes startalder, kan du give eleven et
udgangspunkt svarende til klassens gennemsnit - eleven far et tilbud om at springe frem.

Liste Samme tal i kompakt form - hele klassen pa én skeerm, sorteret efter alder.

Kort over klassen Alle elever som bobler pd alder x nettoformue, med epokerne som baggrundsband og
gennemsnitsdanskeren som kurve. Farven viser livspoint ift. klassens median.
Projektor-visning skjuler navnene, sa kortet kan vises for klassen.

Klassen lige nu Projektor-visning

@ 13-20 ¥ 21-30-igang % 3140 41-55 = 56-67
250.000 kr.

+ fortseetter til 350.000 kr. ved 30 r

klassens median 216.000 kr. _

200.000 kr.

150.000 kr.

100.000 kr.

Nettoformue (kr.)

50.000 kr. 6
0 kr.
13 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65
Alder (ar)
Boblesterrelse = indkomst @ Livspoint langt over klassens median @ lige over ® lige under @ langt under == gennemsnitsdanskeren (2026-kr.)

Klik en boble for elevens detaljer

Kort over klassen: epokerne er x-aksen, hver elev en boble pa alder x nettoformue. Den lilla kurve er gennemsnitsdanskeren - de samme
tal eleverne mader i 5-ars-reviewet.

Veerktgj i dokken Hvad du kan

Gennemsnit Klassestatistik: formue-fordeling, LP-fordeling, alderspredning - godt til at se om nogen er kart
fast.

Diskussionskort Send et af spillets 7 diskussionskort til hele klassen (etiske dilemmaer uden facit). Du ser

svarfordelingen live og far et faerdigt debatopleeg til opsamlingen - teenkt til spillets sidste fase,
men kan sendes nar som helst.

Afstemninger Resultater af klassens afstemninger og forudsigelser, live.
Rapport & CSV Leeringsmal-mestring for klassen (hvilke emner sidder fast, hvilke driller), quiz-historik og

eksport af klassens data som CSV til efterbehandling.
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Klasserum KRTW 5 elever 2 Lektier for # Elevernes logins @ Klasseskeaerm O Vis rumkode
Klasseskaermen er ikke dben. Klassens Avis vises kun dér.
http://localhost:8124/%C3%98konomispiliklasseskaerm-KRTH
Epoke 2 af 5 - Job & farste bolig Klassens median: 27 &r - spredning 26-28 &r
0 af 5 har afsluttet epoken P Start epoke 3 © Start epoke igen... Pause alle elever
Klassegennemsnit % Luk Undervis.
& Quiz
& Opsparing ¥ Livspoint # Indkomst = Gald
= Diskussionskort
109.800 kr. 7 pt. 33.400 Kr./ma 0 kr.
= Besked

5 elever - gennemsnitsalder 27 &r - 26-28 ar
[ Afstemninger

Opsparing
Overblik
Under O kr. | 00%
0-50.000 kr. [ § 120% F¥ Kemper med
50000200000, (RN 30
over200000k. (I 120%
I Klassens Avis
Livspoint pa klasseskasrmen
Kaemper (0-3) | g0 # Diplomer
Okay (4-7) C ) 360%
Tives (8+) —————— 240% Rapportacsv
Afslut
® Ingen kreever dig lige nu I Send klassen p4 pension
Afslut forlobet - alle nar i mal
Alle elever m Liste Kort over klassen sy

Gennemsnit-veerktgijet: klassens fordeling af formue, livspoint og alder - vis den gerne pa storskeerm som feelles bevis i opsamlingerne.

Veerktgj Hvad det gar

Quiz Skriv dit eget spgrgsmal og send det live til alle: multiple choice (4 svar) eller talspgrgsmal med tolerance
(fx "hvad er nettolgnnen af 30.000 kr?"). Du veelger selv en evt. kr-belgnning (0 = ingen), som du
udbetaler til de rigtige med én knap - kun én gang pr. quiz. Knappen viser fgrst "X af N har svaret, Y
rigtigt" og beder om bekreeftelse, sa vent til de fleste har svaret. Glemmer du at trykke "Afslut quiz",
forsvinder den fra elevernes skaerm af sig selv, nar rummet er lukket. Svarene gemmes i rapporten.

Pause Frys hele klassen med én knap - alle elever ser en pauseskaerm. Brug den nar du vil have
opmeerksomheden.
Klassens Avis Udkommer af sig selv pa klasseskaermen: ved store begivenheder (krak, auktion, farste bolig), hver gang

klassen passerer 17, 21, 25 ... ar, og nar et modul afsluttes. Hver udgave giver dig tre ting at tage fat i: et
spgrgsmal til klassen, et tal fra klassen og et begreb. Eleverne har ingen avis pa deres egen skaerm -
den hgrer til tavlen. Fra veerktgjet "Klassens Avis" kan du selv trykke en udgave, fastholde den eller
lukke den.

Epoke-afslutning  Mellem epokerne kares klassens rigeste, gladeste, bedste investor og bedste spdmand, og der vises en
matematik-konkurrence for hele klassen. Elever, der ikke er ndet til slutningen af epoken, far resten
regnet ud automatisk uden valg og haendelser. Neeste epoke starter farst, nar du selv trykker Start epoke
N i epoke-kortet.

Send quiz til klassen X Luk

Skriv dit spargsmal her...

Svartype: @ @ Multiple choice Q@ Tal

A:  Svarmulighed A B:  Svarmulighed B

C:  Svarmulighed C D:  Svarmulighed D
Korrekt svar: OA OB OC OD @ (ingen)

& Belegnning for korrekt svar: 1.000 kr (0 = ingen belgnning)

P Send quiz til elever

Quiz-veerktgijet - det dbner over eleverne, som bliver stdende: skriv spargsmalet, veelg svartype og belgnning, og send live til alle elever.

Side 11 - @konomispillet - Leerervejledning - 19. oktober 2026



LARERVEJLEDNING @konomispillet

1.6 - Opsamlingerne - her sker lgeringen

Den dybeste laering sker, nar klassen taler om, hvorfor de valgte forskelligt - ikke mens de klikker. Planleeg 10-15
minutters opsamling mellem epokerne. Du behgver ikke forberede spargsmal: Tryk " Afslut modul" ved en
epokegraense, og boksen " Forslag til opsamling" folder sig ud pa din skaerm (kun synlig for dig) - med netop
denne epokes spargsmal og klassens egne tal indsat (gennemsnit, boligfordeling, hvem der er rigest/gladest).

~ K Forslag til opsamling KUN SYNLIGT FOR DIG

Eleverne har lige: valgt fritidsjob og uddannelse, madt frikortet og
skattekortet, og nogle er flyttet hjemmefra pd SU.

@ Konkret - hvad gjorde I?

Hvem tog jobbet med den hgjeste Ian? Og hvad kostede det i
livspoint?

Uddannelse: Iznnen, interessen eller vennerne. Hvad vejede
tungest hos jer?

Hvem er flyttet hjemmefra p& SU, og hvad kostede det?

@ Fagligt - forstd mekanikken

* Hvor meget kan man tjene uden at betale A-skat? Frikortets
greense er omkring 54.100 kr. om &ret.

o Fra 18 &r betaler man 8 % AM-bidrag, selv med frikort. Hvad er
forskellen pd AM-bidrag og almindelig skat?
@ Abent - spillet & samfundet

o Er det rimeligt, at en EUD-elev fér Ign, mens en gymnasieelev
tiener O kr.?

« Nogle valg gav feerre penge og flere livspoint. Kender | den
afvejning fra jeres eget liv?

@ Tal fraklassen lige nu

« Klassens gennemsnitlige startindkomst er 21.500 kr./md. Hvad
forklarer forskellen pa hgjest og lavest?

o Klassens gennemsnit i livspoint er 7. Hvem har valgt trivsel frem
for lgn?

@ Pointen: Et lille fritidsjob giver naesten ingen skat, og de
ferste valg koster tid lige s& meget som penge.

TVARGAENDE TEMAER - VIRKER ALTID
+ UL Penge, lykke & livspoint
+ # Held eller dygtighed
+ = Kredit-samfundet

+ 22 Hurtig pargvelse (2 min)

Modul-afslutningen set fra din skaerm: "Forslag til opsamling” med epokens spgrgsmal og klassens live-tal - eleverne ser den ikke.

Tre teknikker, der lgfter samtalen: 1) Par fgrst: "Find én, der valgte det modsatte af dig - find ud af hvorfor" fgr
klassesamtalen. 2) Brug dashboardet som bevis: Vis "Kort over klassen" i projektor-visning pa storskeerm - klassens
egen fordeling slar enhver leerebogsgraf. 3) Ingen facit pa de abne spargsmal: Fordelingen i klassen ER pointen; din
rolle er at spgrge "hvorfor?", ikke at afggare.

Til forberedelse og print: Epoke-kortene (lige efter Del 1) har 3 spargsmal og pointen pr. epoke pa ét kort - og den
fulde spgrgsmalsbank med alle spgrgsmal, temaer og faglige ankre star i opslagsveerket (afsnit 2.6).

1.7 - Afslutning: slutopggrelse og rapport
Ved 67 ar gares hele livet op for hver elev: formue, livskvalitet, uddannelse, bolig og de vigtigste vendepunkter. Slut

af med de to spargsmal, der binder slgjfen: "Hvad overraskede dig mest?" og "Hvad ville du gagre om?" - og
allervigtigst: "Hvad fra spillet geelder ogsd i virkeligheden - og hvad gar ikke?"
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Bagefter: Abn Rapport & CSV i veerktajs-dokken og generér klasserapporten (print/PDF) eller eksportér CSV til
efterbehandling - fx "Hvad kendetegner de elever, der endte med bade hgj formue og hgj LP?". Refleksionsarket
Slutopgagrelse.pdf (ligger ved siden af spillet) kan bruges som individuel efterbehandling. Hver elev, der nar
slutskeermen, far desuden et diplom de selv kan downloade - du kan hente alle pa én gang fra dashboardet.

Rapport & CSV

X Luk

Samlet rapport over klassens forlab — slut-status, besvarede spgrgsmél, dilemma-afstemninger og gennemsnit. Abnes i et nyt vindue til print eller

PDF.

Abn rapport Eksportér CSV

Rapport-veerktgjet: klasserapport til print/PDF og CSV-eksport af alle spillerdata.

1.8 - Hvor meget tid har du?

Anbefalet: 10 lektioner =5 moduler a 2 lektioner - én epoke pr. modul

Spillet er bygget til at blive spillet over 5 moduler a 2 lektioner (10 lektioner i alt): én epoke pr. modul, med "Afslut
modul"-opsamling som fast afslutning pa hvert modul. Alt gemmes automatisk, sa eleverne fortsaetter preecis, hvor
de slap - ogsa pa en anden dag og en anden enhed (samme browser).

Modul I spillet Opsamling og efterbehandling

1(+ Epoke 1 - Skole & uddannelsesvalg (13-20 ar): Epoke-kort 1 - Efterbehandling: Alle beregner nettolgn af

intro) Fritidsjob, frikort, uddannelsesvalg, flytte hjemmefra  deres fritidsjoblan med formelsamlingen (frikortet i praksis).

2 Epoke 2 - Job & farste bolig (21-30 ar): Farste job, Epoke-kort 2 - Efterbehandling: brutto > netto pa tavlen og
lgnseddel, SU-1an, leje vs. eje leje vs. eje-regnestykke i klassen.

3 Epoke 3 - Etablering (31-40 ar): Boligkgb, barn, Epoke-kort 3 - Send en quiz om renters rente - klassens
pension, farste investeringer egne portefgljer er beviset.

4 Epoke 4 - Midt i arbejdslivet (41-55 ar): Portefalje, Epoke-kort 4 - Send et diskussionskort (fx held vs.
karrierevalg, kriser, friveerdi dygtighed) og regn AOP p& et BNPL-kab.

5 Epoke 5 - Mod pension (56-67 ar): Epoke-kort 5 - Rapport-veerktgjet + CSV-eksport;

Udbetalingsstrategi, arv, det store regnskab

refleksionsarket Slutopggrelse.pdf som individuel
efterbehandling.

Kun 4 moduler? Sla epoke 4 og 5 sammen i det sidste modul - de spilles hurtigere end de farste, fordi de store valg

(uddannelse, bolig, familie) allerede er truffet.

45 minutter - kom godt i gang (og fortseet naeste gang)

Pa 45 min nar klassen typisk til omkring 40-ars-alderen. Det gar ikke noget - alt gemmes automatisk, sa | fortseetter

bare neeste lektion (eller eleverne spiller feerdigt solo).

Tid Aktivitet Din rolle

0-5 Intro + koden pa tavlen Vis spillet pa storskeerm mens de joiner

5-25 Epoke 1-2: uddannelse, fritidsjob, farste bolig Ga rundt med dashboardet, spot de fastlaste
25-32 Opsamling (epoke-kort 1-2) Kar de farste vindere, sammenlign valg hgijt
32-43 Epoke 3: boligkgb, familie, investering Send evt. én quiz

43-45 Exit-runde: "Hvad overraskede dig?" Sig at spillet fortsaetter naeste gang - alt er gemt

90 minutter - "hele livet pa en dag" (komprimeret)
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Tid Aktivitet Din rolle
0-10 Intro: "I skal leve ét liv. Der er ingen rigtige svar - kun Del adressen, vis spillet pa storskaerm
konsekvenser."

10-15 Opret rum, eleverne joiner, start spillet Koden pa tavlen, tiek lobbyen

15-40 Epoke 1-2: uddannelse, fritidsjob, farste bolig (13-30 ar) Ga rundt, brug dashboardet, spot de fastlaste

40-50 Opsamling 1 (epoke-kort 1-2) Kar vindere, sammenlign valg hgijt

50-70 Epoke 3-4: boligkab, familie, investering, kriser (31-55 ar) Send evt. en quiz eller et diskussionskort

70-80 Opsamling 2 (epoke-kort 3-4) Hvem er rigest? Hvem er gladest? Er det de
samme?

80-90 Epoke 5 + slutopggrelse og opsamling Hvad overraskede? Hvad ville | ggre om?

1.9 - Hvis det driller

Problem

Lagsning

"Jeg kan ikke joine rummet"

"Spillet fryser / ser maerkeligt ud"

"En elev star dobbelt i overblikket"

"Netveerket er nede"

"En elev er gaet konkurs / kart
fast"

"Eleverne star pa 'Vent pa
laereren™

"En elev sidder fast pa en opgave"
"Jeg har lukket rummet ved et
uheld"

"Jeg satte epoken i gang for tidligt"

"En elev er langt bagud i alder"

"Resultatet virker forkert"

Koden skal veere preecis 4 bogstaver. | og O findes ikke i koder (forveksles med 1 og 0).
Tjek for mellemrum.

Genindlees siden (F5). Alt gemmes automatisk - eleven fortseetter, hvor hun slap. Et ar
der ikke er feerdigt, startes forfra.

Abn den ene elevs Detaljer og tryk "Fjern elev". Elevens eget login bliver aldrig slettet,
kun skjult for dig.

Skift til solo: Eleverne veelger "Spil alene uden klasse". Alt fagligt indhold virker stadig.

Det er en lzeringssituation, ikke en fejl - spillet har kriselan og geeldssanering indbygget.
Tal om hvad der gik galt.

Dit dashboard-vindue er lukket eller sov. Abn rummet igen via leerersiden (#laerer > Jeres
klasserum), s& fortsaetter de. Skal de spille hjemmefra, giv dem en "Lektie for".

Efter to forkerte svar kommer eleven ikke videre i et klasserum. Find eleven pa kortet og
tryk "Spring opgaven over". Hiemmefra (lukket rum) far eleven facit i stedet.

Abn det igen via leerersiden. Elevernes spil er gemt - de fortseetter, hvor de slap.

Knappen " Fortryd start" i epoke-kortet gendanner den forrige epoke. Elever, der allerede
er rykket ind, rulles ikke tilbage.

Se alderspredningen i Overblik. Epoke-systemet komprimerer automatisk, s& ingen
haenger uendeligt.

Spillets satser er 2026-satser (se opslagsveerket), og belgb senere i spil-livet er
inflationsregulerede - derfor kan tal afvige fra dagsaktuelle. Spillet er konsistent indeni.

Solo-spil - plan B uden stabilt netveerk

Multiplayer kreever internet (Firebase). Driller netveerket, vaelger eleverne bare "Spil alene uden klasse" - hele spillet,
alle moduler og minispil virker ogsa solo, og der gemmes lokalt i browseren. Du styrer sa klassen mundtligt fra
tavlen: "Spil til | er 30 - s& samler vi op." Epoke-kortene virker lige s& godt uden dashboard.
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Epoke-kort - print og laeg ved tastaturet

Et kort pr. epoke: hvad der sker, hvad du skal holde gje med pa dashboardet, 3 opsamlingsspargsmal og
pointen, der skal landes. Den fulde spagrgsmalsbank star i afsnit 2.6.

EPOKE-KORT 1 - SKOLE & UDDANNELSESVALG - 13-20 AR

Der sker: Fritidsjob, frikort, uddannelsesvalg, flytte hjemmefra.

Hold gje med: Er alle kommet i gang? Alderspredningen i Overblik viser de fastlaste. De farste frikort- og
skattespgrgsmal lander nu, se "Sidst svarede" pa elevkortene.

Feelles Mal: Mat: Tal og algebra (procent, skat). Samf: @konomi - privatgkonomi + velfserd. U&j;: Personlige valg.
Sparg klassen:

- "Hvem tog jobbet med den hgjeste lgn? Og hvad kostede det i livspoint?"
- "Hvor meget kan man tjene uden at betale A-skat?" (frikortet: 54.100 kr om &ret)

- Abent: "Er det rimeligt, at en EUD-elev far lgn, mens en gymnasieelev tjener 0 kr.?"

Pointen: Et lille fritidsjob giver naesten ingen skat, og de farste valg koster tid lige s meget som penge. De farste ca.
54.100 kr om aret er skattefrie, s& selv fa timer om ugen teeller.

EPOKE-KORT 2 - JOB & F@RSTE BOLIG - 21-30 AR

Der sker: Farste job, Ignseddel, SU-lan, leje vs. eje.

Hold gje med: Farste lgnseddel og SU-Ian lander nu. Kig efter elever med stor kontantbeholdning, der hverken
investerer eller afdrager, og se hvem der tagr kabe bolig tidligt.

Feelles M&l: Mat: Tal og algebra (rente, AOP) + Ligninger (budget). Samf: @konomi - privatakonomi + marked. U&j;:
Arbejdsliv.

Sperg klassen:

- "Find den farste lgnseddel. Hvor blev pengene af mellem brutto og netto?"
- "SU-lan (4 %) mod kviklan (30 %). Hvorfor kalder vi det ene godt og det andet farligt?"
- Abent: "Hvor stor en del af lsnnen ma boligen koste, fer det bliver for meget?"

Pointen: Nettolgn er det eneste tal, man kan leve af, og et budget er en ligning, der skal balancere. Renten afggr, om
et lan er et veerktgj eller en feelde.
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EPOKE-KORT 3 - ETABLERING - 31-40 AR

Der sker: Boligkab, bgrn, pension, fgrste investeringer.

Hold gje med: Boligkagb og portefaljer: "Kort over klassen" viser formuerne begynde at treekke fra hinanden. Godt
tidspunkt at sende en quiz om renters rente.

Feelles Mal: Mat: Tal og algebra (renters rente, funktioner) + regneark. Samf: @konomi - privatgkonomi + kredslgb.
Sparg klassen:

- "Hvem kgbte bolig, og hvor kom udbetalingen fra?"
- "Hvem begyndte at investere i 20'erne? Kan | se det pa portefaljerne?" (renters rente)
- Abent: "Skal man eje sin bolig for at lykkes i Danmark?"

I Pointen: Start tidligt, spred risikoen og lad pengene sta. Tid i markedet slar timing, og klassens egne tal viser det.

EPOKE-KORT 4 - MIDT | ARBEJDSLIVET - 41-55 AR

Der sker: Portefglje, karrierevalg, kriser, friveerdi.

Hold gje med: Kriser og fyringer rammer nu. Se hvem der har ngdopsparing, og hvem der ma tage dyre lan.
LP-fordelingen i Overblik viser de pressede.

Feelles Mal: Mat: Statistik & sandsynlighed (forventet veerdi, spredning) + procent. Samf: @konomi - marked +
kredslgb. U&j;: Arbejdsliv.

Sperg klassen:

- "Hvem blev ramt af krise, og hvad reddede jer?" (ngdopsparingens time)
- "Da markedet styrtdykkede: hvem solgte, og hvordan gik det bagefter?"
- Abent: "Find ét held og én beslutning bag klassens rigeste resultat."

Pointen: Kriser rammer alle. Forskellen ligger i bufferen og i reaktionen. Panik-salg gjorde krakket permanent, og dem
der holdt fast fik typisk tabet igen.

EPOKE-KORT 5 - MOD PENSION - 56-67 AR

Der sker: Udbetalingsstrategi, arv, det store regnskab.

Hold gje med: Pension og slutopggarelser. Brug Rapport-veerktgijet til at se, hvilke emner der sad fast. Send et
diskussionskort fra dokken til den sidste debat.

Feelles Mal: Mat: Regnestrategier (pension, skat) + Statistik (fordelinger). Samf: @konomi - velfeerd + privatakonomi.
Sperg klassen:

- "Hvilket valg fortryder du mest, og hvilket er du mest tilfreds med?"
- "Skal formuen bruges selv eller efterlades som arv?" (send diskussionskortet og stem farst)
- Abent: "Hvad er det ene réd fra spil-livet, du vil tage med ind i det rigtige?"

Pointen: Spillet forenkler. Slut med at sortere, hvad der gaelder i virkeligheden, og hvad der ikke ggar.
Forenklings-listen i opslagsveerket er facitlisten.
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DEL 2 - Opslag

Et kartotek, ikke en bog. Klik en fane, nar du eller en elev har brug for den - resten skal du ikke laese pa
forhand.

Fagligt opslag - nar en elev spgrger

2026-satser inkl. personskattereformen. Belgb senere i et spil-liv er inflationsregulerede, sa skeermens tal kan afvige
fra kortets her - spillet er konsistent indeni.

Skat & frikort - frikort under 54.100 kr/ar

AM-bidrag - af hele bruttolgnnen, farst 8 %
Personfradrag 54.100 kr/ar
Kommuneskat (gns.) 25%
Bundskat 12,01 %
Mellemskat, over 641.200 kr 7,5 %
Topskat, over 777.900 kr 7,5 %
Top-topskat, over 2.592.700 kr 5%
Aktieindkomst, greense 79.400 kr/ar 27 %142 %

Reaekkefglgen er det, eleverne overser: AM-bidrag treekkes af hele lgnnen - fgr alt andet. Minispillet "Skattedetektiven"
treener at finde fejl i lsnsedler.

Uddannelse & SU - SU 3.202 kr hjemme / 7.426 kr ude

Vej Varighed Startlgn efter
Gymnasiet (STX/HHX) 3ar Abner videregdende veje
Erhvervsuddannelse (EUD) 4 ar 32.000 kr/md
Erhvervsakademi 2ar 30.500 kr/md
Professionsbachelor 3,54ar 32.500 kr/md

Kandidat 5 ar 38.000 kr/md

Uddannelse er en investering - kortere vej til lgn nu mod hgjere livsindkomst senere. Begge strategier kan vinde spillet.

Lan - billigst til dyrest

Lanetype Rente i spillet

Realkredit (bolig) ~4 % + 3 % afdrag/ar

SU-1an 4 %, afdrag 7 %/ar efter studiet

Forbrugslan Markedsrente + 17 pp (op til 27 %)

Kab nu, betal senere (BNPL) 0-20 % + gebyrer reel AOP 100-300 % p& smékgb
Kviklan 30 % - spillets agerrente

Usikret geeld over 300.000 kr udlgser automatisk geeldssanering: resten afskrives, eleven i RKI, stort LP-tab.
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| Bolig - leje eller eje

- Leje: fast udgift, intet vedligehold, ingen friveerdi.

- Eje: realkredit ~4 % rente + 3 % afdrag, ejendomsvaerdiskat 0,51 %/1,4 %, vedligehold ~0,5 %/ar + 20 % arlig
risiko for en uventet reparation.

- Renterisiko: markedsrenten svinger 0,5-12 %.

| Opsparing & investering - aktieindkomstskat 27 %

Produkt Forv. afkast/ar Risiko 1-5
Enkeltaktier ~5,6 % 4
Indeksfond (ETF) ~8,26 % 2
US Tech-aktier ~8,3% 4
Danske C25-aktier ~8,4 % 3
Emerging Markets ~7,29 % 4
Statsobligationer ~2,48 % 1
Virksomhedsobligationer ~4,46 % 2
High-Yield obligationer ~5,59 % 3
Bitcoin Negativt forventet 5
REIT (ejendomsfond) ~7,12 % 3

- Aktiesparekonto: kun 17 % i skat, max indskud 174.200 kr.

- Bitcoin er bevidst pessimistisk kalibreret (flertallet taber over tid) - modvirker overlevelses-bias fra sociale
medier.

"Tid i markedet slar timing af markedet" - at seelge i panik er begynderfejlen, spillet treener vaek.

Pension fra 17 ar

Obligatorisk indbetaling 12 % af lgnnen, med arbejdsgiver-match
Afkast ~4 %/&r — 0,7 % AOP - 15,3 % PAL-skat
Folkepension + ATP 16.273 kr/md + ~2.150 kr/md

Start som 17-arig i stedet for 40-arig - renters rente er pensionens motor.

| Forsikring

Forsikr det, du ikke har rad til at miste - spar selv op til resten. Indbo, bil og a-kasse betaler sig klart; mobil- og
rejseforsikring er bevidst tvivisomme kgb, ligesom i virkeligheden.

| Adfeerd & pengepsykologi

- Livsstilsinflation: teenagere bruger op til 88 % af indkomsten, voksne ~79 % - forbruget falger lgnnen, hvis
ingen beslutter andet.

- Fyringsrisiko: 3-5 %/ar, fordoblet under LP 3 - derfor belgnnes en ngdopsparing pa 3-6 maneders udgifter hgijt.
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Bevidste forenklinger

- Ingen geografi - én boligpris, uanset by.

- Forenklet socialsystem - a-kasse/kontanthjeelp uden detaljerede regler.

- Gennemsnitlig kommuneskat, ingen fradrag ud over personfradraget.

- Partnerens indkomst er en andel af elevens, ikke en selvsteendig karriere.
- Pension samlet i ét depot, udbetalt som ratepension over 20 ar.

Brug dem aktivt: "Hvad ville eendre sig, hvis spillet havde X?" er et godt fagligt spegrgsmal.

Funktioner - alt spillet kan

To seet veerktgjer: dem du har fra leereroverblikket, og dem eleven finder i sit eget spil.
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Laereroverblikket

Quiz

Pause
Diskussionskort
Afstemninger
Gennemsnit
Rapport & CSV

Auktion (feellesmarked)

Afslut modul

Fortseet klasserum

Slet klasserum

Epoke-kortet

Kraever dig nu

Alders-loft (Ventezonen)

Lektier for

Kort over klassen

Klassens Avis

Elevprofil

Kaemper med

Skjul navne

Fjern elev

Elevernes logins

Diplomer

Skriv eget spgrgsmal (multiple choice eller tal), send live, valgfri
kr-belgnning

Frys hele klassens skaerm med ét klik

Send et etisk dilemma, se svarfordelingen komme ind live
Klassens afstemninger og forudsigelser samlet ét sted
Klassestatistik: formue-, LP- og aldersfordeling

Printbar klasserapport + CSV-eksport af alle spillerdata
Start en feelles boligauktion - klassen byder i realtid

Feelles opsamling med forslag til spgrgsmal, uanset hvor langt
hver elev er ndet. Dokken viser "Sendt KI. ..." bagefter

Efter en genindlaesning er " Fortszet klasserum" den store knap pa
leererforsiden; "Opret nyt" ligger under

| "Jeres klasserum" under Fortseet: fierner rummet og elevernes
gemte spil. Elever der er inde, far besked om at rummet er lukket

Fem bjeelker, klassens median, "Start neeste epoke" og "Start
epoke igen..." (veelg selv epoke)

Elever der sidder fast eller er bagud, med handlingen lige ved
siden af

Seet et loft for i dag (fast eller auto-fglgende klassens median);
elever ved loftet venter i missioner til du haever det

Giv udvalgte elever/hele klassen lov til at spille videre hjemmefra
til en bestemt alder, uden at rummet er abent

Alder x formue som bobler; projektor-visning skjuler navne

Udkommer af sig selv pa klasseskaermen med spgrgsmal, tal og
begreb at tage fat i

Klik en elev: historik, private noter (gemmes kun i din browser),
bonus/traek i kroner

Hvilke elever har sveert ved hvilke spgrgsmal; "Spring opgaven
over" frikender en spaerret elev

Punkt i m-menuen: skjuler navne pa kort, i liste, i Keemper med, i
quiz og diskussion, sa skeermen kan vises pa tavlen. Huskes ved
genindlaesning

Knap i elevens Detaljer: fijerner en dublet fra overblikket og fra
median, loft og quiz

Brugernavn + adgangskode pr. elev, til hvis nogen glemmer sin -
print eller CSV

Hent alle elevers diplom for gennemfgart spil samlet, som PDF
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| spillet (eleven)

Din figur

Butik

Fritidsjob / Studiejob
Investeringer
Renteberegner
Budget

Forsikring

Bolig

Pension

Geeld

Formelsamling

Lommeregner + Kladde

Byen

"Sadan klarer du dig"

Diplom

Indbygget leeringsindhold

23 leeringsmoduler

15+ minispil
472 quizspgrgsmal
51 dilemmaer

7 diskussionskort

Regneark & grafopgaver

Event-keeder

@konomispillet

Avatar-editor: kan, hud, frisure

Kosmetik til figuren, kabes for spilpenge

S@g og skift job, fra 14 ar

Kgb/seelg aktier, ETF, obligationer m.m., auto-invest
"Hvad koster lanet?"

Se sin egen budgetfordeling

Fra 18 ar: styr sine forsikringer

Fra 17 ar: flyt, kb eller spar op

Fra 20 ar: fremskrivning af egen pension
Afbetalingsplan, nar der er geeld

Fast sidepanel med alle formler - kan sta abent ved siden af en
opgave

Altid-tilgaengeligt sidepanel

Isometrisk bykort - bygningerne linker videre til funktionerne
ovenfor

Frivillig sammenligning med andre elever landet over (percentil,
top 3, skoler) under et selvvalgt kaldenavn - aldrig navn eller
klassekode

Ved slutskeermen: et diplom eleven selv kan downloade som PDF

Korte forklaringer med selvtest, der dukker op nar eleven har brug
for dem

Lagnforhandling - investerings-nervekamp - renters rente-kaplgb -
skattedetektiv - graf-gvelser

Indlejret i &rshjulet, alle med forklaring til svaret
Hverdagsvalg uden facit, med konsekvens for penge og LP
Etiske dilemmaer til klassedebat - sendes fra dashboardet
Excel-lignende gvelser i procent, renters rente og aflaesning

Flerarige narrativer der reagerer pa elevens egen situation

Print-materialer i samme mappe: Formelsamling.pdf - Elevhandbog - Slutopggarelse.pdf.

Spargsmalsbanken - modul for modul

Konkret > fagligt > &bent. De vigtigste spargsmal star ogsa live pa dit dashboard, nar du trykker "Afslut modul".

Eleverne har lige valgt fritidsjob og uddannelse, madt frikortet og skattekortet, og nogle er flyttet hjiemmefra pa SU.
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Efter epoke 1 - Skole & uddannelsesvalg (13-20 ar)

- "Hvem tog jobbet med den hgjeste lgn? Og hvad kostede det i livspoint?" Afvejningen mellem lgn og trivsel
er spillets kerne, og den starter her.

- "Uddannelse: lgnnen, interessen eller vennerne. Hvad vejede tungest hos jer?" Hvem valgte anderledes
end sidemanden?

- "Hvem er flyttet hjemmefra p& SU, og hvad kostede det?"
- "Hvor meget kan man tjene uden at betale A-skat?" Frikortets greense er omkring 54.100 kr om aret.

- "Fra 18 ar betaler man 8 % AM-bidrag, selv med frikort. Hvad er forskellen pa AM-bidrag og almindelig
skat?"

- Abent: "Er det rimeligt, at en EUD-elev far Ign, mens en gymnasieelev tjener 0 kr.?" Hvad betaler
gymnasieeleven med, og hvornar tiener det sig hjem?

- Abent: "Nogle valg gav feerre penge og flere livspoint. Kender | den afvejning fra jeres eget liv?"

Pointen: Et lille fritidsjob giver naesten ingen skat, og de fgrste valg koster tid lige s& meget som penge. De farste ca.
54.100 kr om aret er skattefrie, sa selv fa timer om ugen teeller.

Eleverne har lige levet pa& SU, maske taget SU-lan, faet farste lgnseddel og valgt mellem leje, eje og hjemme.

Efter epoke 2 - Job & fgrste bolig (21-30 ar)

- "Hvem tog SU-1an, og hvem lod veere?" Opfglgning: SU-lan koster 4 %, kviklan 30 %. Hvorfor kalder vi det ene
godt og det andet farligt?

- "Find den farste lgnseddel. Hvor stor er forskellen pa brutto og netto, og hvor blev pengene af?" Lad 2-3
elever regne efter pa tavlen med skattetrappen fra opslagsveaerket.

- "Hvem meldte sig ind i a-kasse? Hvad var argumentet for eller imod?" A-kassen koster lidt hver maned og
giver dagpenge ved fyring. Hvornar er en forsikring pengene veerd?

- "Leje eller eje: hvad valgte I1? £ndrede nogen mening, da renten flyttede sig?"

- Abent: "Hvor stor en del af lannen ma boligen koste, fgr det bliver for meget?"

- Abent: "En gammel ubetalt regning kan i spillet blokere for en lejlighed. Er det rimeligt, at fortiden falger
med?"

Pointen: Nettolgn er det eneste tal, man kan leve af, og et budget er en ligning, der skal balancere. Renten afggr, om et
lan er et veerktgj eller en fzelde.

Eleverne har lige maske kabt bolig pa realkredit, faet bgrn, startet pensionsindbetaling og lavet de fgrste
investeringer.

Efter epoke 3 - Etablering (31-40 ar)

- "Hvad koster bgrn pr. maned i spillet? Kom belgbet bag pad nogen?" 2.500-5.000 kr/md pr. barn, og det er
uden opsparing til dem.

- "Hvem begyndte at investere i 20'erne, og hvem ventede? Kan | se det pa portefgljerne?" Klassens egen
fordeling er det bedste renters rente-bevis, der findes.

- "Hvem kgbte bitcoin, og hvordan gik det?" Cirka ni ud af ti taber. Hvorfor hgrer vi alligevel mest om dem, det
gik godt for? Det hedder overlevelses-bias.

- "Dyr aktiv fond mod billig indeksfond: godt 1 procentpoint i omkostninger lyder af ingenting. Hvad bliver
det til over 30 ar?"

- Abent: "Skal man eje sin bolig for at lykkes i Danmark?" Hvor kommer forventningen fra, og hvad koster den?

- Abent: "Hvem fik hjeelp hjemmefra til udbetalingen? Hvad gar foraeldrebanken ved uligheden mellem
unge?"

Pointen: Start tidligt, spred risikoen og lad pengene sta. Tid i markedet slar timing, og klassens egne tal viser det.
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Eleverne har lige meerket fyringer og markedskrak, maske en skilsmisse, og set formuerne treekke fra hinanden.

Efter epoke 4 - Midt i arbejdslivet (41-55 ar)

- "Hvem blev ramt af fyring eller krise? Hvad reddede jer, og hvem matte tage dyre 1&n?" Her viser
nadopsparingen sit veerd. 3-6 maneders udgifter er forskellen pa en bule og et kollaps.

- "Da markedet styrtdykkede: hvem solgte, og hvem holdt fast? Hvordan gik det bagefter?"

- "Sammenlign dit forbrug nu med dengang du var 25. Er du blevet rigere, eller bruger du bare mere?"
Livsstilsinflation: forbruget vokser med lgnnen, hvis ingen beslutter andet.

- "Fyring med a-kasse giver dagpenge. Uden giver det kontanthjaelp. Hvor stor var forskellen i kroner?"
- Abent: "Find ét held og én beslutning bag klassens rigeste resultat." Begge findes altid.
- Abent: "En skilsmisse deler bade formue og friveerdi. Bar man tale gkonomi, fgr man flytter sammen?"

Pointen: Kriser rammer alle. Forskellen ligger i bufferen og i reaktionen. Panik-salg gjorde krakket permanent, og dem der
holdt fast fik typisk tabet igen.

Eleverne har lige planlagt tilbagetraekning, set slutopggrelsen og madt arve-dilemmaerne.

Efter epoke 5 - Mod pension (56-67 ar)

- "Hvem kunne ga tidligt p& pension, og hvilke valg for 30 spil-ar siden gjorde det muligt?"
- "Kig pa slutopgerelsen. Hvilket valg fortryder du mest, og hvilket er du mest tilfreds med?"
- "Hvem solgte huset for at friggre friveerdi, og hvem blev boende?"

- "Aldersopsparing kan heeves skattefrit fra 64 ar. Ratepension beskattes med cirka 40 %. Hvorfor den
forskel?"

- Abent: "Skal formuen bruges selv eller efterlades som arv?" Send diskussionskortet fra dashboardet og vis
klassens fordeling, far | taler. Det eendrer samtalen, at man har stemt farst.

- Abent: "Hvad er nok? Hvor mange penge skal der til, far mere ikke ger dig gladere?"

- Abent: "Hvad er det ene r&d fra spil-livet, du vil tage med ind i det rigtige?" Lad alle svare. Det er spillets
bedste exit-billet.

Pointen: Spillet forenkler. Slut med at sortere, hvad der geelder i virkeligheden, og hvad der ikke gar. Forenklings-listen i
opslagsveerket er facitlisten.

| Spargsmal der altid virker

- "Find én, der gjorde det modsatte af dig - og find ud af hvorfor." (parvis, 2 min)
- "Hvad var dit bedste og dit darligste valg i dag - og vidste du det, da du traf det?"
- "Hvad i spillet tror du IKKE passer i virkeligheden?" - bedste kilde til faglig diskussion.

- "Penge eller livspoint: Hvad gik du efter i dag - helt serligt?"

| Fire temaer - nar der er tid til mere

"Kan man kabe sig glad? Hvor gar greensen - og hvad ger jer

Penge og lykke faktisk glade, som ikke koster noget?"

"Hvor meget af gkonomisk succes er egne valg, og hvor meget er
Held eller dygtighed? vilkar?"
Foreeldrebanken "Er det fair, at foraeldres formue afgar, hvem der kan kabe bolig?"

"Hvem tjener pa 'kgb nu, betal senere' - og hvorfor er det unge,
Kredit-samfundet reklamerne rammer?"
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Om spillet

Nettoformue & livspoint (LP)

LP-skala Start 5, bund 0, blgdt loft 10
Gennemsnitsdansker ved 67 12 LP - et rigtig godt liv nar 12-20

Lav LP (< 3) Helbredsrisiko, dobbelt fyringsrisiko

Hgj LP (8+) +2 % indkomstbonus, 20 % forfremmelseschance

Pointen er balancen mellem formue og livskvalitet - ikke at dg med flest penge.

Epoker
Epoke Alder Tema
1 - Skole & uddannelsesvalg 13-20 Fritidsjob, frikort, uddannelsesvalg, flytte hjiemmefra
2 - Job & farste bolig 21-30 Farste job, lenseddel, SU-an, leje vs. eje
3 - Etablering 31-40 Boligkab, barn, pension, fgrste investeringer
4 - Midt i arbejdslivet 41-55 Portefglje, karrierevalg, kriser, frivaerdi
5 - Mod pension 56-67 Udbetalingsstrategi, arv, det store regnskab

Klassen samles automatisk til feelles opsamling mellem hver epoke.

Differentiering

- Hurtige/staerke: benspaend - "vind pa LP alene”, "nd 67 uden at lane" - eller et ambitigst formuemal.
- Kart fast: alderspredningen i Overblik afslgrer dem. Konkurs er ikke et nederlag - det er klassens bedste case.
- Fagligt svage: dilemmaer og diskussionskort kreever ingen udregning; minispillene har indbygget lommeregner.

Privatliv & huskeliste

Ingen konti, ingen e-mails - kun et selvvalgt brugernavn + adgangskode pr. klasserum, der bruges til at vise eleven i
rummet og til at genkende hende, hvis hun logger pa igen. Koden er ikke et rigtigt kodeord (den er leesbar for dig
som leerer via "Elevernes logins") - det er en huske-nggle, ikke en sikkerhedsforanstaltning. Anonym, aggregeret
statistik indsamles til forbedring af spillet; navne, brugernavne og klassekoder sendes aldrig med, og databasens
regler afviser tekniske forsgg pa det.

Huskeliste

Skolens nggle indseettes én gang pr. laerer-computer/browser -
Licensnggle eleverne skal aldrig bruge den

Eleverne kan kun spille videre, mens dit dashboard-vindue er
Dashboardet dbent abent (eller de har en lektie for)
Klassekode 4 bogstaver, aldrig | eller O

Brugernavn + adgangskode, valgt af eleven selv ved join - slas op
Elev-login via "Elevernes logins"
Antal elever Ingen greense pr. rum - du deltager ikke selv som spiller
Gemmes Automatisk og lgbende - F5 er altid sikkert
Udstyr En enhed pr. elev, Chrome anbefales, internet til multiplayer

Side 24 - @konomispillet - Leerervejledning - 19. oktober 2026



NNl R —E———m—m———SS

LZARERVEJLEDNING @konomispillet

God forngjelse - og husk: De bedste samtaler opstar, nar en elev gar konkurs og en anden bliver millionzer af en
indexfond. Begge dele er meningen.
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