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Europa Quest

Vejledning til spillederen




Indledning

Europa Quest er et interaktivt laeringsveerktaj, der understatter undervisning og laering om Den Europaeiske Union, dens
institutioner og EU-landene pa en samarbejdsbaseret, inspirerende og innovativ made.

Det er udformet til deltagere lige fra bern i grundskolen til elever pa sekundaertrinnet og universitetsstuderende.

Formalet med dette uddannelsesvaerktgj er at stimulere laeringsprocessen pa en interaktiv made ved at tilskynde til, at deltagerne
inddrages aktivt og far mulighed for at arbejde sammen med og laere af deres kammerater.

Europa Quest kan anvendes som et selvsteendigt verktej eller kombineres med andre
uddannelsesvarktejer, der er udviklet af EU-Rdet, sdsom undervisningspakken om
medborgerkundskab, rollespil, avelser og digitale applikationer. Alle disse ressourcer er gratis
tilgaengelige pé alle officielle EU-sprog pa Radets websted consilium.europa.eu/education.

1. Europa Quest: koncept og lzeringsmetode

Europa Quest, der er udviklet af EU-Radet, er en innovativ
form for leering i et engagerende og interaktivt format, der
gor det til en sjov og moderne laeringsoplevelse.

Europa Quest indeholder et motiverende
konkurrenceelement, idet deltagerne motiveres til at bruge
deres viden strategisk til at vinde over hinanden.

Det interaktive format tilskynder til samarbejde, teamwork
og kommunikation blandt deltagerne og fremmer en falelse
af feellesskab og fzelles laering, sa deltagerne kan leere noget
af at diskutere med deres holdkammerater - en af de mange
fordele ved peerlaering.

Materialet er udviklet i samrad med undervisere og er
afprevet og anvendt i skoler og pa universiteter. Vaerktgjet er
derved blevet finjusteret for at ggre det sjovt og dynamisk at
leere om et temmelig komplekst emne, nemlig EU, dets
historie, institutioner, medlemslande, politikker og meget
mere.

Aktiviteten kan tilpasses til alle uddannelsesniveauer -
grundskole, sekundaeruddannelse og videregédende
uddannelser. Den er blevet afprgvet i hele Den Europaeiske
Union med grupper pa 4-80 deltagere i alderen 9 ar og

derover. | betragtning af den brede aldersgruppe blev det
vurderet, at det var bedst at anvende en modulopbygget
tilgang. Der stilles to saet spergsmal til radighed i
henholdsvis en "begynderudgave og en "ekspertudgave",
hvilket giver undervisere mulighed for at tilpasse aktiviteten
til den tid, der er afsat, og deltagernes vidensniveau. Denne
fleksibilitet gor det til et alsidigt veerktgj, der kan brugesii
forskellige uddannelsesmiljger.

Aktiviteten varer mellem 60 og 120 minutter afhaengigt af
gruppens stgrrelse og den valgte fremgangsmade.

Materialet er klar til brug i klasseveerelset og er
brugervenligt.

Bemaerk: Nogle af spgrgsmalene er svaere. Deltagerne kan
maske geette sig til svarene, men det er en del af oplevelsen.
Idéen er, at de som et hold skal forsgge at keede forskellige
oplysninger sammen, raesonnere, teenke logisk og finde
svaret i fellesskab. Det vigtigste er, at de husker nogle af
svarene og forklaringerne, og at de ved mere, nar quizzen er
slut, end de gjorde til at starte med. Hvis de kendte alle
svarene pa forhand, ville det trods alt veere for let, og
leeringsoplevelsen ville veere mindre veaerdifuld.



2. Trinvis vejledning

Oplysningerne i dette afsnit har til formal at hjalpe Trin 1: Kla rgor lokalet
spillederen med at forberede aktiviteten.
Tid, der skal afseettes: 10 minutter

Spillederen sgrger for, at det lokale, der skal anvendes til
Trini spillet og den tid, der skal afsaettes pr. trin aktiviteten, er egnet til antallet af deltagere.

Deltagerne inddeles i hold pa en méde, sa de har mulighed
for at diskutere, f.eks. ved at de kan sidde i en cirkel, sta
sammen osv.

Trin 1: Klarggr lokalet (10 minutter)

Trin 2: Klarger materialerne (10-15 minutter)
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Trin 5: Spil Europa Quest (60-120 minutter) Trin 2: K[arggr materialerne

Tid, der skal afseettes: 10-15 minutter

'HE] Trin 6: Afslutning og endelig score (2 Spillederen forbereder falgende materialer (hvoraf nogle er
- minutter) valgfrie) for at lette quizzens forlgb:

e en computer med en tilsluttet projektor eller en
Trin 7: Evaluering og feedback (10 minutter) skaerm til at vise PowerPoint-praesentationen med
spgrgsmalene ELLER udskrifter af spgrgsmalene og
Europa Quest-tavlen med emnerne, hvis der ikke er
Trin 8: Prisoverraekkelse (5 minutter) adgang til en computer

o enflipover eller et stykke papir for at holde styr pa
scoren ELLER et digitalt veerktgj til at holde styr pa
scoren (f.eks. et Excel-ark, applikationer som Slido,
Score Counter eller Scoreboard)

e (valgfrit) et ur, et stopur eller en smartphone til at
holde gje med, hvor lang tid der bruges pa hvert
spargsmal

o (valgfrit) markerede spargsmalskort (A, B, C, D) til
starre grupper (se 3 for yderligere oplysninger) - der
findes en skabelon til kortene i afsnittet Yderligere
materialer

e (frivilligt) certifikater (skal udskrives) til alle deltagere -
der findes en skabelon i afsnittet Yderligere materialer.
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Trin 3: Opdel gruppen i hold

Tid, der skal afsaettes: 5 minutter

Spillederen opdeler gruppen i 2-4 hold (hold 1, hold 2, hold 3
og hold 4). Holdene kan vaere pa mellem 3 og 20 personer.

Jo starre gruppen er, jo mindre sandsynligt er det, at hver
holddeltager deltager aktivt. Spillederen bar derfor vaelge en
holdstarrelse, hvor alle holddeltagere kan bidrage bedst
muligt.

Europa Quest fungerer bedst, nar holdene har nogenlunde
samme starrelse.

Nar holdene er dannet, beder spillederen dem om at finde
pa et holdnavn og vaelge en holdkaptajn. Holdkaptajnen har
til opgave at give de endelige svar pa holdets vegne.

Spillederen udarbejder scorearket, dvs. pa det stykke papir
eller den flipchart (eller pa det digitale veerktgj), der skal
bruges til dette formal, og inddeler det i kolonner med de
valgte holdnavne gverst i hver kolonne og de farste 1 000
point pr. hold.
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Trin 4: Forklar reglerne

Tid, der skal afszettes: 5 minutter

Spillederen forklarer reglerne og besvarer eventuelle
spergsmal fra deltagerne.

Reglerne forklares naermere nedenfor og findes ogsa i en
kortere version i afsnittet Yderligere materialer.

A) Quizemner

Hvis der benyttes en skaerm, kan spillederen vise Europa
Quest PowerPoint-tavlen herpa. Quizzens begynderudgave
(9-14 ar) deekker ni emner/kategorier, mens ekspertudgaven
(15 ar og derover) daekker 12 emner/kategorier. Det giver
mulighed for en omfattende gennemgang af en lang raekke
emner vedrgrende EU. Hvert emne/hver kategori indeholder
spargsmal af forskellig sveerhedsgrad til en veerdi af 100-300

point i begynderudgaven og 100-400 point i ekspertudgaven.

"Prav lykken" (markeret med "?") i ekspertudgaven
indeholder spgrgsmal om forskellige emner.

HISTORIE GEOGRAFI INSTITUTIONER EU-RADET DET BORGERE
EUROPEISKE
100 100 100 100 100 100
200 200 200 200 200 200
300 300 300 300 300 300
400 400 400 400 40 400
BESLUTNING 2 EU-LANDE UDVIDELSE FORMANDSKABET SPROG
STAGNING
100 100 100 100 100 100
200 0 200 20 200 0
30 300 300 300 300 300
0 a0 40 40 400 a0
B) Point

Pointene for hvert spgrgsmal svarer til sveerhedsgraden:
Spgrgsmalene til 100 point er de nemmeste, og
spergsmalene til 400 point er de svzereste.

| ekspertudgaven er spgrgsmalene til 400 point dbne
spergsmal. Det er op til spillederen at afggre, om svaret er
tilfredsstillende eller ej, og om vedkommende vil tildele alle
400 point eller ingen overhovedet. For at motivere holdet
yderligere kan spillederen vaelge at tildele 50-200 point, hvis
svaret er delvis rigtigt.

Spillederen giver det rigtige svar, efter at holdet har svaret.

Spillederen kan bruge et Excel-ark eller en digital
applikation til at holde styr pa scoren pa en dynamisk made.
(Se trin 2: Klarger materialerne.

1 2 3 4 5 6 7 8 9

100 OOO0O0COOOOO
200 OOQOOOCOOOOCOO
300 OOOOO0OCOO
w0 OOOOOOOOO

C) Tidtil at svare pa spergsmdlene

Spillederen giver holdene falgende tid til at besvare
spgrgsmalene:

+1 minut til spargsmal til 100-300 point

+1 minut og 30 sekunder til spargsmal til 400 point
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D) Quizzens forlob

Holdene svarer skiftevis pa spargsmalene. Hold 1 begynder.
De kan selv vaelge emnet og sveerhedsgraden. Nar
spillederen har laest spergsmalet og svarmulighederne op,
har holdet hgjst 1 minut eller 1 minut og 30 sekunder til at
svare (se "Tid til at svare pd spergsmdlene”). Holddeltagerne
bar konferere med hinanden og blive enige om et endeligt
svar, som holdkaptajnen siger hgijt.

Spillederen laeser sliden op eller viser sliden med det rigtige
svar.

Rigtige svar tildeles det angivne antal point, som laegges
til holdets score.

F.eks. spargsmdl til 200 point:

Farste spgrgsmal (nar quizzen (-
starter): Der leegges 200 point til
holdets 1 000 startpoint for et rigtigt @
svar (dvs. at holdet sa har 1200

point). L

Hvis holdet svarer forkert, mister det halvdelen af de
point, som dette spargsmal ville give.

F.eks. spargsmdl til 200 point:

Farste spgrgsmal (nar quizzen (
starter): Der traekkes 100 point fra

holdets 1 000 startpoint for et
forkert svar (hvorved holdet har900
point tilbage). I\

For at opfylde det uddannelsesmaessige formal med Europa
Quest giver spillederen yderligere oplysninger om svarene
(som findes i noterne eller pa slidene FG mere at vide fra
PowerPoint-praesentationen).

Hold 2 veelger derefter et emne og en svaerhedsgrad og sa
fremdeles. Nar alle hold har spillet, gar turen tilbage til hold
1, og en ny runde starter.

Trin 5: Spil Europa Quest

Holdene har mellem 60 og 120 minutter til at spille.

Trin 6: Afslutning og endelig score
Tid, der skal afsaettes: 2 minutter

Nar quizzen er slut, er det det hold med flest point, der
vinder.

Hvis to hold har lige mange point, kan spillederen stille et
sidste spargsmal for at finde den endelige vinder. Dette kan

veere et spergsmal fra quizzen, som ikke har vaeret stillet,
eller et hvilket som helst spergsmal vedrgrende EU, som
spillederen finder pa. Det hold, der svarer farst, far 10 ekstra
point.

Trin 7: Evaluering og feedback

Tid, der skal afsaettes: ca. 10 minutter

Evalueringen er meget vigtig for at sikre varig laering. Den
viderefgrer processen med at udvikle viden og faerdigheder
og seetter den nye indsigt i perspektiv og i skaber en
forbindelse til virkeligheden. Spillederen anmoder om
specifik feedback pa en made, der passer til aldersgruppen.

Mulige spergsmal til feedback:
e Kunne du lide quizzen?
e Hvordan vil du bedemme den generelle oplevelse?

e Arbejdede dit hold godt sammen? (dvs. fremhaeve, at EU-
landene er ngdt til at samarbejde)

e Hvad synes du var det svaereste?
e Hvorinteressant synes du, indholdet var?
e Huvortilfreds er du generelt med oplevelsen?

e Fglerdu, at det har bidraget til din generelle viden om
emnet?

e Hvad harduleertom EU i dag?
e Hvad er det vigtigste, du fik ud af aktiviteten?
e Hvilke emner vil du gerne vide mere om?

e Hvorfor er det vigtigt at leere om EU?

Spillederen kan opfordre deltagerne til at undersgge
yderligere, hvordan EU fungerer, ved at anvende de gvrige
ressourcer, der findes pa consilium.europa.eu/education,
f.eks. ved at spille det digitale simulationsspil EUcraft eller
arrangere et rollespil ved hjzelp af Minister for en dag, hvor
deltagerne traeder i ministrenes sko og forhandler om EU-
lovgivning.

Trin 8: Prisoverraekkelse

Tid, der skal afsaettes: 5 minutter

Ved aktivitetens afslutning ensker spillederen vinderne
tillykke og uddeler et deltagercertifikat til hver deltager.
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3. Holdstrategier og forskellige formater

Strategier og tilgange

Deltagerne bgr undga, at deres score gar i minus, og skal
teenke strategisk, nar de vaelger deres spargsmal. Hvis de
gnsker at fa flere point, skal de vaelge mere vanskelige
spgrgsmal, men det betyder, at de ogsa risikerer at miste
flere point, hvis de svarer forkert. Alternativt kan de veelge
ikke at tage chancer og sikre de point, de allerede har
vundet, ved at vaelge lettere spargsmal.

Deres holdstrategi kan veere afggrende for quizzens resultat.

Lokaliseret indhold

Spillederen kan aendre indholdet af Europa Quest ved at
udskifte nogle af spgrgsmalene eller inkludere et nyt emne
med et nyt saet spergsmal. De nye spgrgsmal kan dreje sig
om nationale eller lokale oplysninger om EU, landets
tiltreedelse m.m. Dette giver spillederen mulighed for at

tilpasse spillet til deltagernes vidensniveau eller laeringsmal.

Variationer for aldersgrupper: en
begynderudgave (9-14 ar) og
ekspertudgave (15 ar og derover)

Europa Quest kan tilpasses, sa det passer ind i forskellige
uddannelsessammenhange. Der findes en
begynderudgave, der er rettet mod deltagere i alderen 9-14
ar, og en ekspertudgave, der er rettet mod deltagere i
alderen 15 ar og derover. Begynderudgaven kan ogsa vaere
egnet til andre aldersgrupper, evt. inden man spiller
ekspertudgaven.

Quizzens begynderudgave har 9 kategorier, mens
ekspertudgaven har 12 kategorier. Alle kategorier har
multiple choice-spgrgsmal til 100-300 point.
Ekspertudgaven indeholder ogsa dbne spgrgsmal til 400
point.

Bortset fra dette er reglerne de samme for begge udgaver af
Europa Quest.

Det er op til spillederen at veelge den udgave, der passer
bedst til deltagernes behov og aldersgruppe.

Variationer for store grupper (tre eller
fire hold)

Standardreglen er, at holdene besvarer spgrgsmalene pa
skift. Hvis der er tre eller fire hold, kan spillederen beslutte,
at alle hold kan besvare spgrgsmalene pa samme tid for at
oge graden af deltagelse og engagement. Holdene bruger
derefter markerede spgrgsmalskort (A, B, C, D) til at vise
deres valgte svar (kortene kan udskrives og findes i afsnittet
Yderligere materialer).

Lad os sige, det er hold 1's tur til at besvare et spgrgsmal.
Nar den tid, der er afsat til at besvare spgrgsmalet, er gdet,
beder spillederen alle kaptajner/hold om at vise deres svar
(spergsmalskort A, B, C eller D). | ekspertudgaven kan denne
fremgangsmade ikke anvendes til abne spargsmal til 400
point, hvor det kun er det hold, hvis tur det er, der kan svare.

Hvis hold 1 svarer rigtigt, far holdet det fulde antal point.
Hvis det svarer forkert, traekkes halvdelen af pointene for
spegrgsmalet fra holdets samlede antal point. Alle de andre
hold, som svarer rigtigt, far 10-50 % af spgrgsmalspointene
(ingen point gar tabt, hvis der svares forkert). Nar quizzen
starter, beslutter spillederen, hvor stor en procentdel af
pointene (10-50 %) der skal tildeles de hold, der venter p3,
det bliver deres tur, og falger samme regel under hele
quizzen.

Spillederen skal udskrive et komplet saet spargsmalskort til
hvert hold. Hvis der f.eks. er fire hold, vil der vaere brug for
fire saet spargsmalskort med A, B, C og D.
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Yderligere materialer
Quizregler

Quizemner
e Begynderudgaven: 9 emner/kategorier.

e Ekspertudgaven: 12 emner/kategorier, bl.a. "Prgv lykken" med spergsmal om forskellige emner.

Spergsmal og point:
e Begynderudgaven: 3 sveerhedsgrader: 100 (lettest), 200 og 300 point (sveaerest). Alle spargsmal er multiple choice-spgrgsmal.

e Ekspertudgaven: 4 sveerhedsgrader: 100 (lettest), 200, 300 og 400 point (svaerest). Spgrgsmal til 100-300 point er multiple choice-
spargsmal. Spergsmal til 400 point er dbne spargsmal.

Tid til valg af kategori og svaerhedsgrad: 30 sekunder.

Tid til at svare pa spgrgsmalene:
e Spgrgsmal til 100-300 point: 1 minut.

e Spgrgsmal til 400 point: 1 minut og 30 sekunder.

Quizzens forlgb:

e Alle hold starter quizzen med 1 000 point.

e Hold 1 vaelger en kategori og en svaerhedsgrad.
e Spillederen laeser spgrgsmalet op.

e Hold 1 konfererer, og holdkaptajnen svarer.

e Rigtige svar giver det angivne antal point (der leegges f.eks. 200 point til hold 1's score, hvis det svarer rigtigt pa et spergsmal til
200 point).

e Hvis holdet svarer forkert, mister det halvdelen af de point, som spargsmalet ville give (der traekkes f.eks. 100 point fra hold 1's
score, hvis det svarer forkert pa et spgrgsmal til 200 point).

e Herefter er det hold 2's tur og sa videre.
e Naralle hold har spillet, gar turen tilbage til hold 1, og en ny runde starter.
e Det hold, der har flest point, vinder.

e Hvisto hold har lige mange point, vil der blive stillet et sidste spgrgsmal til begge hold, og det farste hold, der svarer rigtigt,
vinder.
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