FAQ
Hvad er questkort?

Questkortet giver gruppen et benspaend. Questkortet kan risikere at aendre
det forleb, du taenker pa, en lille smule. Fx kan Questkortet stille det krav, at
dit forleb skal kunne bruges med 40 deltagere.

Hvad er en ledetrad?

Der findes tre typer ledetrade: didaktiske ledetrade, teknologier og
aktiviteter. Ledetradene skal lede dig til det gode design.

Hvad er aktivitetskort?

Aktivitetskort fortzeller, hvad deltagerne i dit forleb skal gere, nar de bruger
teknologien. Maske skal de skabe noget i feellesskab, maske skal de tilegne
sig ny viden gennem lzesning eller lytning, eller maske skat jeres design
saette en debat i gang. Kortene er inspireret af ABC-modellen (Diana
Laurillard m.fl.). LINK?

Hvad er didaktikkort?

Didaktikkort fortzeller, hvilket didaktiske fokus du skal have, nar du designer
dit forlgb. Alle didaktikkort er vigtige, men du far altsa her muligheden for at
forholde dig seerligt til en enkelt, didaktisk vinkel, fx dine deltageres
leeringsforudseetninger.

Hvad er teknologikort?

Teknologikort repreesenterer 6 forskellige teknologier. Du ender med to kort,
og dermed to teknologier, i dit forleb. En teknologi daekker over en type
teknologi, fx prasentationsvaerktajer, men kan i dit forleb vaere en saerlig
teknologi, du har adgang til, fx PowerPoint eller Keynote.

Hvad er jokerkort?

Ethvert spil har bade modstandere og hjeelpere. Jokerkortet kan bade vaere
en modstander og en hjzlper, der giver et uforudset skub fremad eller
bagud. Det kan ogsa veere din mulighed for at drille dine medspillere.

Hvem er gamemaster?

Gamemaster er den der ferst samler 2 kort af hver type ledetrade: 2
aktivitetskort, 2 didaktikkort og 2 teknologikort.

Hvad kan en gamemaster?

Gamemaster styrer den sidste del af spillet. Her har alle spillere samlet kort
foran sig og er klar til at ga ind i midterfeltets trin 1 (Robusthedstestens
udfordringer). Det er gamemaster, der traekker kortene til robusthedstesten
(et for hvert felt), og det er gamemaster, der vurderer, hvem der bedst klarer
robusthedstesten.

Hvad er robusthedstesten?

Robusthedstesten bestar af tre kort, der traekkes fra bunken af
robusthedskort. De tre kort udfordrer de tre deltageres undervisningsdesign.

Hvordan kommer jeg ud af fa&engslet?

Naeste gang, det er din tur, slar du med terningen og bevaeger det antal
felter vaek fra faengslet, som terningen viser.

HURTIG VERSION 10 minutter+

Spillet kan spilles af 2 eller flere personer.
KORT OM SPILLET
En hurtig version af spillet DidakTek-quest! kan spilles uden spilleplade.

Spillets mal er at give inspiration til et aktuelt undervisningsforlgb. Det kan
veere et forleb, du lige har brugt i undervisningen, eller et forleb, du snart
skal i gang med.

Din makker traekker 3 kort: et aktivitetskort, et didaktikkort og et
teknologikort.

{ feellesskab taler | nu om, hvordan dit forleb kan forandres ved hjeelp af de
tre kort. Bagefter bytter 1, og laver samme gvelse med din makkers forlgb.

Robusthedstest

| kan evt. veelge at robusthedsteste jeres Igsninger ved at traekke et
robusthedskort til sidst, og teste jeres ide.

Denne version af spillet findes ogsa i en digital version. Se mere pa
http://digitek.nu/



DIDAKTEK-QUEST
Spillets regler

FULD VERSION 1-2 timer (det kan aftales pa forhand at alle gar til midterfeltet efter
fx 45 minutter)

Spillet spilles i grupper pa 3 personer. Hvis antallet af spillere ikke gar op med
3, ma to spillere sla sig sammen og Izse 1 spillers opgaver.

KORT OM SPILLET

Velkommen pa DidakTek-quest! Spillets mal er at skabe et godt og robust
forlab til din undervisning. Du spiller i en gruppe, hvor | hver udvikler jeres
eget forleb. Gruppen treekker ved spillets start et feelles benspzend
{(questkort), nemlig en seerlig situation, som | skal ta&enke jeres
undervisningsforlgb ind i. Du vil fx skabe et forigb til undervisning i gren
omstilling — og gruppen far til opgave at malrette alle forlab til en situation
med over 40 deltagere.

Ledetrade (aktivitetskort, didaktikkort, teknalogikort)

| ethvert godt spil findes hjeelp i form af ledetrade. Undervejs skal du derfor
samle en rekke ledetrade. Ledetrade kan bade opfattes som fokus for dit
forleb og som indholdselementer. Der findes tre typer ledetrade:
aktivitetskort, didaktikkort og teknologikort. For at gennemfare spillet skal du
have to af hver type. Men ligesom der er hjeelp, er der ogsd modstand.
Lander du pa et jokerkort, kan alting ske!

Robusthedstesten

Nar den farste spiller har samlet de seks ledetrade (to af hver slags) er du
klar til robusthedstesten. Den spiller, der klarer sig bedst i robusthedstesten,
har vundet.

GOR SPILLET KLAR

Leeg spillepladen op og placer 6 bunker med de 6 typer kort pa bordet.
Bland kortene i bunkerne og le&eg dem med bagsiden opad.

QUESTKORT

Gruppen traekker ved spillets start et feelles benspaend {questkort), nemlig
en seerlig situation, som | skal taenke jeres undervisningsforlgb ind i. For at
finde den feelles quest, traekker alle spillere et questkort og praesenterer det

for de andre. Gruppen vaelger et kort blandt de tre, som alle vil udvikle deres
tre individuelle forleb mod.

SPILLET

Alle spillere placerer deres brik i feltet START. Spillerne bevaeger sig efter
tur rundt pa pladen. Spilleren kan i hver runde bestemme, hvitken vej brikken
fiyttes. Brikken skal dog flyttes i samme retning hele runden. Nar en spiller
lander pa et felt, vaelges et kort i den pageeldende farve (ledetrade). Hver
spiller skal samle to bla aktivitetskort, to gule didaktikkort og to rede
teknologikort. Nar der ikke er flere kort i bunken, ma spillerne stjzele fra
hinanden. Kortene kan placeres pa spillerens designplade (printes).

Fangekelderen

Hvis en spiller lander pa et grat felt, vaelges et jokerkort og vejledningen pa
kortet falges. Hvis en spiller lander pa et felt med en anden spiller, bliver
denne spiller ramt af skaebnen og kastes direkte i fangekaelderen. (Som
ekstra ond regel, kan spillerne aftale at ma stjeele kort, nar man slar hinanden til
fangekeelderen.)

GAMEMASTER

Nar en spiller har samlet to kort i hver farve, stopper spillet. Spilleren, der
forst fik samlet de seks kort, fungerer som gamemaster i resten af spillet. De
andre spillere skal nu traekke efter tur — eller bytte sig frem indbyrdes - til et
fuldt saet af 2 kort i hver farve. Spillerne fordelere herefter resten af kortene til de
ovrige, sa alle far 2 saet. Hvis de to spillere ikke kan blive enige, fordeler
gamemaster kortene. (Har man ikke meget tid, kan man aftale at stoppe efter 1
seet).

VINDER AF QUESTEN

Alle far nu lidt tid til at gennemtaenke deres forleb og praesentere dem for
gruppen. Se pa de kort, du har samlet. Det er dit design. | den sidste runde
af spillet, skal du forsvare dit design. Du skal som udgangspunkt
(medmindre gruppen beslutter andet) benytte alle kort.

Alie fiytter deres brik til midterfeltets forste felt (1).

Gamemasteren styrer nu den afsluttende proces. Gamemaster traekker et
Robusthedstest-kort og skal nu udfordre de tre designs. Holder designet
stadig? Er der taenkt over alt? Hvis designet holder til robusthedstesten, ma
spilleren flytte sin brik til naeste felt (2) Gamemaster traekker et nyt kort og
tester de tre designs pa ny.

Efter tredje test er dysten slut. Maske star en klar vinder tilbage pa det tredje
felt (3). Hvis der star flere spillere pa det tredje felt, afger gamemaster, hvem
den endelige vinder er.



