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“Vi gennemførte undervisning med programmet i begge 

mine 9. klasser i dag. Det var en kæmpe succes! Har planer 

om at gøre det samme i 8. klasse. Tak for et fedt undervisn-

ingsprogram”
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President for a Day I Spilmanual

INTRODUKTION

Princippet bag President for a Day (PFAD) serien, er at give eleverne mulighed for at 
indtage rollen som en enerådende præsident på godt og ondt, for at se tingene lidt fra 
oven. Eleverne kan vælge forskellige strategier for at vinde: Enten kan de gøre det som den 
klassiske diktator eller som den store landsfader, med de fordele og ulemper som følger.

Spilserien giver eleverne mulighed for at se, hvor svært det er at få et land til at hænge 
sammen under ekstreme situationer – om det er i Afrika eller Asien, hvor naturkastrofer og 
krig ofte rammer. Igennem det strategiske spil kan de se, hvordan en række problemstillinger 
hænger sammen i et sindrigt net.

Det primære fag er samfundsfag. Spillene udfordrer elevernes forståelser af samfund, og 
opfordrer dem til at analysere og tage stilling til kontroversielle og svære emner, som fx 
demokratisk udvikling, korruption, udviklingsbistand, konflikter og samarbejde.

President for a Day kan både anvendes som en introduktion til de udfordringer som de 
forskellige missioner i spillet handler om, som redskab til at give overblik over regionens 
problemstillinger eller som repetition af lært stof. Nærværende vejledning skal ses som 
inspiration til, hvordan et undervisningsforløb kan gribes an, men det er op til den enkelte 
lærer at anvende spillet på sin egen måde.

HVAD VIL MAGTEN 
GØRE VED DINE ELEVER?
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Målgruppen for materialet
Spillet er testet og designet til både folkeskoleelever (8.-10 kl.) samt gymnasiet og andre
videregående uddannelser. Spillet opererer på flere forståelsesniveauer, således at læreren 
kan anvende spillet alt efter elevernes faglige niveau. 

Hjælp til materialet
Når du bruger President for a Day i din undervisning, kan du støde ind i uventede 
udfordringer. Vi foreslår, at du i sådanne tilfælde først tjekker nærværende spilmanual. 
Såfremt denne ikke adresserer udfordringerne, er du velkommen til at kontakte vores support 
på support@seriousgames.net, hvor vi vil gøre vores bedste for at hjælpe dig.

Spilmanualen: Spilmanualen indeholder
information om, hvordan spillet in-
stalleres, bruges og spilles. 

Lærervejledning: Lærervejledningen 
indeholder en guide til, hvordan spillet 
kan benyttes til at facilitere forskellige 
læringsoplevelser. Den er struktureret 
omkring spillets forskellige problematik-
ker.

Temaoversigt: Introduktion til spillets 
tema. Et lille hæfte som introducerer 
problematikkerne herunder regionens 
historie, nøgletemaer og lande. Hæftet 
giver lærere (og elever) et godt 
udgangspunkt for undervisningen og 
videre søgning efter relevant materiale.

Elevopgaver: Der er udarbejdet en 
række opgaver, som eleverne kan 
løse efter hver mission. Opgaverne 
igangsætter refleksion og diskussion 
både om regionens problematikker, og 
det samfund eleverne er en del af.

UNDERVISNINGSMATERIALETS INDHOLD 
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Du kan overveje at tilpasse din didaktiske tilgang til nedenstående tilgang for at få det 
optimale udbytte fra din undervisning med President for a Day-serien. 

Den oplevelsesorienterede tilgang indebærer, at man skifter mellem forskellige 
undervisningsformer, som betoner forskellige læringsstile og vidensformer. Der er 
således en progression gennem forskellige undervisningsformer. 

De almendidaktiske kvaliteter ved et undervisningsforløb med President 
for a Day er vidtrækkende.  Men det, der er den helt store værdi ved dette 
undervisningsmateriale, er, at det giver eleverne mulighed for at være aktive 
deltagere i en problemstilling, der normalt er svært tilgængelig for dem. Via spillets 
audiovisuelle univers, fortællinger og problemstillinger bliver eleverne tvunget til 
at interagere med det faglige indhold i spillet, og dermed får de nogle oplevelser 
med det faglige indhold, som ikke blot har karakter af simpel udenadslære, men 
derimod er elevernes personlige oplevelser, som de selv har været en del af! 

Disse personlige oplevelser og erfaringer er meget værdifulde i efterfølgende 
undervisningssituationer, fordi de giver eleverne mulighed for at reflektere over nogle 
problemstillinger, som de har praktiske erfaringer med, og som pludselig vedrører dem 
på en anderledes måde. Via indlevelsen giver spillet eleverne mulighed for at øge deres 
kundskaber på en engagerende og personligt vedkommende måde.

Spillet indeholder faglig viden om en række relevante pensumemner, som eleverne skal 
forstå og anvende for at gennemføre spillet. Det er ikke tom og tilfældig information, men 
viden som eleverne skal bruge i deres kritiske vurderinger. 

Grundlæggende læringsprincipper for President for a Day

Det optimale undervisningsforløb med President for a Day-serien er baseret på en 
oplevelsesorienteret tilgang, som har baggrund i forskning udført ved IT-Universitetet i 
København.  

Inspireret af Kolbs teori om læring er 
denne tilgang baseret på at skifte 
mellem forskellige typer af undervisning. 
En metode der lægger vægt på 
forskellige læringsstile og vidensformer.

Elever kan have forskellige styrker og 
svagheder i forhold til de forskellige 
former, men optimalt set kommer alle 
eleverne rundt i cirklen.
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På denne måde bygger spillet bro mellem elevernes tilegnelse af kundskaber og deres 
udvikling af færdigheder. Kundskaberne er det faglige indhold, og færdighederne er 
elevernes evne til at være kritisk tænkende, vurderende og handlende. 

Ovenstående er en beskrivelse af noget af det, som sker, mens eleverne spiller spillet. Når 
eleverne efterfølgende skal besvare de medfølgende opgaveark, som er tilknyttet hver 
mission, bliver deres erfaringer og oplevelser fra spillet kontekstualiseret og sat i et bredere 
perspektiv, der ikke blot er knyttet til deres oplevelse i selve spiluniverset. 

Vi har skrevet spørgsmålene på en måde, der kræver, at eleverne reflekterer over deres 
oplevelser og erfaringer fra spillet og samtidig abstraktliggør disse oplevelser således, 
at det bliver viden, som kan bruges i den virkelige verden. Yderligere opfordrer mange 
af spørgsmålene til, at eleverne sætter deres besvarelse i sammenhæng med deres 
eksisterende viden og det omgivende samfund. På den måde får elevernes læringsudbytte 
større værdi, idet spørgsmålene ikke blot giver ny viden, men også er med til at nuancere og 
udfordre elevernes eksisterende viden.

SÅDAN KOMMER DU I GANG

Undervisningens forløb

Det er vigtigt, at læreren før spilstart gør sig klart, hvilke opgaver eleverne skal løse, og hvilket 
læringsresultat, der ønskes opnået med undervisningsforløbet. Vi foreslår, at læreren tager 
udgangspunkt i nedenstående struktur.

Læreren giver et overblik over problemet således, at eleverne får en overordnet forståelse 
af, hvad der er op og ned i regionen. Her kan læreren trække på den medfølgende 
lynintroduktion til området (se hæftet med titlen ‘Temaoversigt’).

Eleverne (opdelt i par) spiller en mission fra PFAD-serien.

Efter en mission er gennemført, kan eleverne arbejde i grupper på fire, hvor de diskuterer 
arbejdsspørgsmål relateret til den specifikke mission (se hæftet med titlen ‘Elevopgaver’).

Som afslutning på elevopgaverne kan eleverne indlevere deres egen artikel, 
gruppesynopsis eller lignende større opgave.

Afslutningsvist foreslås en klassediskussion, hvor de forskellige temaer anskues fra et 
tværfagligt perspektiv (historisk, politisk og samfundsmæssigt) samt en samlet evaluering af 
forløbet.
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Forberedelse før undervisningsforløb

Vi anbefaler, at læreren afprøver spillet, før det tages i brug i undervisningen, for på den 
måde at danne sig et overblik over, hvor lang tid eleverne skal bruge for at gennemføre 
spillet (vores vurdering er, at spillet tager 30-45 minuntter at gennemføre).

Reserver eventuelt lokaler til spil, uddel elevopgaver og arranger plenumdiskussion. 
Det anbefales, at plenumdiskussionen foregår i et klasselokale adskilt fra et eventuelt 
computerrum eller at bærbare computere pakkes væk, da fokus hurtigt forstyrres af 
computeren.

• Opdeling af elever i par som kan spille sammen. Husk at overveje hvilke elever, der 
fungerer godt sammen.

• Forbered præsentation af spillet (vis evt. spiltrailer) og dets koncept, samt kort 
introduktion til regionen.

• Overvej det videre arbejde efter spillet i grupper samt temaer for plenumdiskussion.
• Planlæg evaluering af undervisningsforløbet.

Information til eleverne før de spiller 

Det er vigtigt, at læreren indledningsvis beslutter, hvilke dele af elevopgaverne, der 
skal anvendes, og hvilket resultat, der ønskes med undervisningen. Vi foreslår følgende 
fremgangsmåde:

Gør det klart for eleverne, at dette ikke er et almindeligt spil beregnet til 
underholdning.

Den vigtigste del af spillet kredser om træffe de rigtige beslutninger, og det er 
vigtigt, at eleverne fokuserer på den indvirkning, som kan forekomme.

Understreg at blot at klikke sig (bevidstløst) vej gennem spillet, og tage (for) hurtige 
beslutninger kun vil komplicere de endelige konsekvenser, hvor man er nødt til at 
blive genvalgt som præsident.

Fortæl eleverne, at de vil blive evalueret på, hvordan de bruger deres tid, og hvor 

dygtige de er i at bruge deres argumenter efter spillet.
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Teknisk hjælp

Hvor virker spillet? 
De virker på Mac og PC.

Hvad er hardwarekrav?
•	 PC: 1 GHz CPU, 512 MB RAM, Windows 2000/XP/Vista/Windows7+8
•	 Mac: G4, 512 MB RAM, Mac OS X 10,3 eller nyere
•	 Skærmopløsning: 1024x768 eller højere

Behøver jeg at installere noget, før jeg spiller?
Den første gang du spiller et af vores spil skal du installere weplayeren til Unity3D. 
Hvis ikke din browser gør det automatisk, kan du hente det gratis her: http://unity3d.
com/webplayer/ 

Hvad gør jeg hvis spillet ikke virker?
Det første du skal gøre er at sikre dig, at du har installeret Unity Web Player. Genstart 
derefter	dit	spil.	Dernæst	skal	du	sikre	dig	at	dine	grafikdrivere	er	fuldt	opdateret.	
Hvis det stadig ikke dur, så prøv at downloade det igen. 

Kan jeg få hjælp til brug af spillet?
Ja, du skal blot skrive en mail til support@seriousgames.net med dit spørgsmål.
Eller ring til os mandag til fredag mellem 9.00 og 15.00 på +45 4844 5192
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