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Sammendrag

Oslo kommune ved Utdanningsetaten sgkte i 2006 gkapsdepartementet om midler til
giennomfaring av prosjekt Real Digital for period2807 -2009. Prosjektbevilgningen pa til
sammen kr 13,5 mill ble gitt over to ar. | samadamied skoler og eksterne aktgrer etablerte
Oslo Kommune ved Utdanningsetaten prosjektet Rigitdd Hovedmalsettingen med innsatsen
i prosjektet var & utvikle digitale leeringsressuisaatematikk og naturfag samt sikre bruk og
spredning av eksisterende digitale leeringsressirsatfag for a styrke og variere elevenes
leeringsarbeid.

Bakgrunnen for a rette fokus pa utvikling og brukdigitale leeringsressurser i realfag var at
dokumentasjon tilsa at denne type ressurser abllitkt i realfag, sammenlignet med andre fag.
Samtidig antok man at nytt tilfang av ressursesaifag og bedre utnyttelse av eksisterende
ressurser kunne bidra til & styrke og variere elesdaeringsarbeid.

Ved prosjektets slutt foreligger det to nye leerregsurser i realfag:
* En nettbasert interaktiv lseringsressurs i materkdklikora)
» Et 3D online spill for naturfag (World Beside)

| tillegg til de to nye ressursene i matematikknagurfag, har prosjektet stimulert til gkt bruk og
spredning av eksisterende digitale leeringsressucstoskolen.

Innenfor leeringsressursen Kikora er det i prosjetituen utviklet tre funksjoner:
» En utregningsbehandler som veileder elevene i omdganing i matematikk
* En funksjon som registrer og synliggjer resultatiEaaitregningsbehandleren
« En funksjon som gir leerer og elev veiledning ogismwger basert pa resultatene

Prosjektdokumentasjon knyttet til bruk av laeringstesen viste at Kikora er enkelt a ta i bruk
for bade leerere og elever. Leererne mener at Kikoed godt verktay som kan styrke og statte
opp om undervisning og leering i matematikk. Eleveaesin side, peker pa dette er et godt
verktgy ogsa med tanke pa hjemmearbeid.

Prosjektet har i prosjektperioden utviklet en 3RBuell spillverden inspirert av var egen
jordklode, World Beside, hvor elever og leerere kaates, kommunisere og lgse oppgaver. |
denne virtuelle verdenen er kjente spillelemenisttiet sammen med faginnhold, i farste rekke
kompetansemal for naturfag VG1.

Prosjektdokumentasjon viser at leeringsressursearharerverdi i forhold til & knytte teori og
praksis bedre sammen i undervisning og leering.dfle\ga uttrykk for at det var positivt og
motiverende & kunne prgve ut teorier i praksisigjema teste ut og undersgke dem i en simulert
virkelighet.

Egenskapene ved World Beside og funksjonene iesgjjbr at elevene gis muligheten til &
utforske problemstillinger giennom & teste hypategi@re malinger og registreringer, bearbeide
data i regneark og publisere resultater. | tillégger det en merverdi knyttet til bruk av World



Beside i forhold til & kunne gjennomfgre mer ongfatte laboratoriegvelser i klasserommet, som
f. eks at elever far testet ut motorer og enerdgékived enkle grep.

Universitetet i Oslo har gjennom fglgeforskningettgkelyset mot elevens faglige
laeringsutbytte i spillbaserte lzeringsomgivelsem Barste artikkelen basert pa datamaterialet fra
utpraving av World Beside har fatt navnet "Studemsaning making in science — solving
energy problems in a virtual 3D learning environtheResultatene skal presenteres pa
European Association for Research on Learning astiuction konferansen i august 2009.
Artikkelen skal ogsa sendes inn til The Internadlaiournal of Educational Research.

Utdanningsetaten i Oslo har i tilknytning til prekiet giennomfart en kartlegging av elevers og
laereres bruk av digitale leeringsressurser i reakagtleggingen viste at laererne ansa variasjon i
undervisningen som en av de viktigste effektené benytte digitale laeringsressurser. Elevene
ga uttrykk for at tilgang til animasjoner, simuleger, illustrasjoner, videoer av fenomener,
interaktive oppgaver virket motiverende for leering.

Prosjektet er gjennomfgrt i henhold til rammer ggrfger gitt i tildelingsbrev fra
Kunnskapsdepartementet samt prosjektplan med utggdvtaler.

| forlengelsen av prosjektet Real Digital har Utdismigsetaten igangsatt et stgrre arbeid knyttet
til utarbeidelse av retningslinjer for valg, andkéfer og bruk av digitale laeringsressurser i
skolen.

Pa www.realdigital.no er alt relevant materiekniyttet prosjektet samlet.



Innledning

| behandling av revidert Nasjonalbudsjett (RNB) 2606 vedtok Stortinget a bevilge kr 50 mill
til digitale leeremidler i videregaende opplaeringrdfelt med regjeringens malsetting om gratis
laeremidler var det gnskelig a stimulere til gktkoaw digitale laeremidler i videregaende
oppleering. P& bakgrunn av dette ble det avsat® knifl til en satsing pa utvikling og bruk av
digitale laeremidler som Fylkeskommunene ble invii€a sgke pa.

Kunnskapsdepartementet la falgende mal til grunisditsingen:
« A gke tilgang til og bruk av digitale leeremidlerideregéende opplaering.
« A utvikle videreg&ende skolens og skoleeiers ktange som utvikler og/eller bestiller
av digitale lseremidler
« A gke volum og mangfold av digitale laeremidlétetemot videregdende opplaering.
« Over tid a redusere elevenes utgifter til leerdarid

Oslo kommune hadde i perioden 2002-2007 en omfigteémsats knyttet til integrering av IKT i
undervisning og leering. Alle skoler i Oslo har gjem prosjekt InnsIKT bygget opp en
infrastruktur bestadende av en sentral driftslgsrfibgrlinjer og et godt lokalnett pa alle skoler.
Parallelt med denne oppbyggingen har alle skoléttaibbud om kompetanseutvikling pa
omradet bruk av IKT i undervisning og laering.

Dokumentasjon fra blant annet InnsIKT-prosjektesloskolen, synliggjorde at IKT er lite brukt
i realfagene, seerlig i matematikk. | den grad IKBevendt i matematikk, viste kartlegginger at
det i hovedsak begrenser seqg til bruk av regndaxkd]). Samtidig som vi dokumenterte at IKT
og digitale leeremidler er relativt lite brukt i tagene, ble det fra nasjonalt hold varslet en gkt
satsing pa IKT. | denne satsingen ble tilgang p&alt innhold ett av flere tiltaksomrader i
tillegg til styrking av leererkompetansen og tilgarégutstyr. Tilgangen pa digitalt innhold blir
trukket inn som en viktig drivkraft for & integreli€T i undervisning og leering.

Oslo kommune ved Utdanningsetaten sgkte Kunnskppsgenentet om midler til

giennomfaring av prosjekt Real Digital. Prosjekiibgningen pa til sammen kr 13,5 mill ble gitt
over to ar. Som det fremgikk av sgknaden og progi@ken hadde Prosjekt Real Digital
hovedfokus pa utvikling og anvendelse av digitadeihgsressurser i realfagene. | samarbeid med
skoler og eksterne aktgrer etablerte Oslo KommeageUtdanningsetaten prosjektet Real

Digital. Hovedmalet var & utvikle digitale laeringssurser i matematikk og naturfag samt sikre
bruk og spredning av eksisterende digitale lzeresgirser i realfag for a styrke og variere
elevenes leeringsarbeid.

Det er gjennom flere ar investert betydelig midiasjonalt til utvikling og tilgjengeliggjering av
gratis leeringsressurser fra ulike fag- og kompedamigger. En sentral intensjon med satsningen
nasjonalt var a sikre gkt bruk av eksisterendenigsressurser, samt styrke mangfold og volum
innenfor feltet digitale leeringsressurser. Detemrtk intensjonen prosjektet Real Digital har
gnsket & komme i mate.

Prosjektet Real Digital er giennomfart i periodanjar 2007 til mars 2009 og har bestatt av tre
delprosjekter:



» Utvikling av digital interaktiv leeringsressurs i tamatikk (Kikora)
« Utvikling av 3D online spill som leeringsarena iudag (World Beside)
* Anvendelse og spredning av eksisterende digitaiadmessurser

| prosjektet er det utviklet og pilotert en digitateraktivt leeringsressurs i matematikk (Kikora).
Leeringsressursen gir eleven Igpende online stégning av matematikkoppgaver. | tillegg er
det utviklet en funksjon som gir den enkelte laenetigheter for & falge progresjonen i elevenes
arbeid bade pa elev- og gruppeniva. Videre er tlilat en laeringsguide som anbefaler fagstoff
og oppgaver med utgangspunkt i elevenes fagligaesta

| naturfag pa VG1 er det utviklet og pilotert enitagsarena som bringer kjente spillelementer og
faginnhold sammen. Kombinasjonen 3D online spilfaggjnnhold utgjer et slags virtuelt
laboratoriumhvor elevene far utforske naturvitenskapelige feeoen ved & gjgre forsgk, teste
hypoteser og samarbeide om & lgse oppgaver foytéekeori og praksis bedre sammen.

Parallelt med utviklingen av de digitale lzeringstesene, har det veert gjort en innsats for &
stimulere til gkt bruk av allerede eksisterendétalig laeringsressurser i bade matematikk og
naturfag. Prosjektet har synliggjort at bruk avitdig lzeringsressurser bidrar til & motivere med
hensyn undervisning og leering i realfag.

Gjennomfgring av prosjektet

Prosjektet har rapportert til en styringsgruppedessde av:
» Direktgr Astrid Sggnen, Utdanningsetaten i Oslo
» Assisterende direktar Kjell Richard Andersen, Utdagsetaten i Oslo
* Avdelingsdirektgr Elin Reite, avdeling for pedaggigutvikling og kvalitet
» Avdelingsdirektar Bjgrn Marthinsen, IKT avdelingen
« Omradedirektar for de videregaende skolene BjaaifCr
* Rektor fra Lambertseter VGS Claus Hagli

I tillegg til styringsgruppen, ble det i novemb&0Z oppnevnt en referansegruppe bestdende av
representanter fra Fylkesmannen i Oslo og AkerdiD4,A, elevorganisasjonen i Oslo,
arbeidstakerorganisasjonene samt fire rektoreédDflaskolen.

Delprosjektene har blitt ledet av Arild Storm, KgeBjgnness og Camilla Torseeter i avdeling

for pedagogisk utvikling og kvalitet (UDE). Prosjkordinator har veert Tollak Mortensen
(Devoteam daVinci consulting).

Utvikling av digitale leeringsressurser i realfag

| prosjektet har Utdanningsetaten i Oslo inngattteiklingssamarbeid med to eksterne
leverandgrer. Disse er Kikora AS og World Beside @81 lag 80 % av den totale bevilgningen



fra Kunnskapsdepartementet er benyttet til utvdeim av digitale lseringsressurser i hhv
matematikk og naturfag pa VG1. Samarbeidet har kegutlert i egne avtaler og har hatt som
malsetting a sikre nytt tilfang med hensyn til edg kvalitet i leeringsressursene i realfag sett
opp mot leereplaner for fagene i Kunnskapslgftet.

Digital interaktiv laeringsressurs i matematikk (Kdea)

Formalet med samarbeidet med Kikora AS har vaetviéle en digital laeringsressurs i
matematikk. Leeringsressursen legger til rette f@levene far tilbakemeldinger underveis i
regneprosessen, i motsetning til & fa fasitsvaseomert til slutt. Innsatsen har veert rettet mot a
utvikle leeringsressursen samt kvalitetssikret indlog brukerdokumentasjon.

Produktet Kikora
Kikora er en nettbasert leeringsressurs i matematigklikasjonen/tjenesten kan nas fra en
hvilken som helst datamaskin med nettleser ognetéiknytning.

Kikora bestar av tre ulike moduler, Echo, RadaNegtor. Det skilles ogsa mellom en elevklient
og en leererklient. Dette betyr at man far tilgahglike deler av systemet avhengig av brukerens
definerte rolle. Leerere og elever trenger i utgpng&tet ikke a forholde seg til begrepene
klienter, Echo, Radar og Vector, da modulene ¢iintggrert og fremstar som et helhetlig
produkt. Det er likevel valgt a gi en presentagjgrmodulene for a vise hvordan
leeringsressursen er bygget opp.

I modulen Echo, som ogsa kalles utregningsbeharkderleerer og elev navigere etter oppgaver
knyttet til kurs, kunnskapsomrade eller kompetaréeKurs i Kikora betyr en sekvens med
oppgaver satt sammen av Kikora eller laereren. N&ea har navigert seg frem til et kurs, kan
han/hun velge mellom flere oppgaver. Oppgavenelsambesta av tekst, bilder og/eller video
blir presentert fortlgpende. Oppgavene besvares\adive inn matematiske uttrykk. For hver
linje man skriver inn far man en indikator pa ont eierett eller galt utregnet. | tillegg vil eleven
kunne fa et hint om hva som er rett eller hva sogedt. Eleven skal regne linje for linje til
oppgaven er Igst. Dette markeres med en pokal.oplgaver som er Igst blir registrert i en
database med informasjon om hvor mange forsgk sdimukt og hvor lang tid eleven har brukt
pa & lgse oppgaven.

Radar er en modul som fanger opp resultatene fraleleene har gjort i Echo. Her kan eleven fa
en oversikt over hvor mye han/hun har fullfart gaotvis) av hvert kurs, kunnskapsomrade eller
kompetansemal. Den samme oversikten vil laererenékéd fram for bade enkeltelever og
grupper av elever.

Basert pa statistikken presentert i Radar, viluessn gjennom Vector veilede eleven med a
foresla hvilke oppgaver og emner det er relevdntdype seg naermere i. Tips og rad for videre
progresjon er ogsa tilgjengelig.

Om selskapet Kikora AS
Selskapet Kikora AS ble stiftet i 2005. Utviklingkar, i tillegg til statten gjennom Real Digital,
veert finansiert av Innovasjon Norge samt investoitkh Selskapet har per i dag 6 ansatte ved



hovedkontoret i Oslo og et utviklingsteam i Beijif®@elskapet jobber med programmering,
innholdsproduksjon, administrasjon og brukerkontakt

Gjennomfgring
Utdanningsetaten i Oslo har gjennom hele prosjéidttdet administrative ansvaret for
oppfelging og kvalitetssikring av leveransene.dgpektperioden har Kikora hatt et neert

samarbeidet med leerere fra prosjektskolene StovB&, Bjerke VGS og Ulsrud VGS samt
Elvebakken VGS.

Laerernes bidrag inn i prosjektet har bestatt i:
« 4 gifaglige og pedagogiske tilbakemelding med fetis utvalg av oppgaver og
funksjonalitet
» Qateste leererapplikasjonen samt utprgve ressuéseleyer i undervisningssituasjon
« A melde tilbake pa grensesnitt og brukervennlighet

Alle leveranser er grundig dokumentert, testet\geert far endelig godkjenning.

| lapet av prosjektperioden har Kikora samarbenedtl et designbyra for a sikre produktets
profil bade med hensyn til det grafiske uttrykkgtioteraksjonsdesign.

Resultater

Leeringsressursen Kikora representerer ved prosgesiigt et helhetlig produkt som ivaretar
kompetansemalene i VG1T slik det er skissert ilamtavlangfold og variasjon av oppgaver,
mulighet for leerere og elever a spore fremgangtidil til emner samt veiledninger og forslag
til hvilken vei elevene bgr ga videre basert paner dermed hovedlinjene i det ferdige
produktet. Echo inneholder per i dag mer enn 2fiiyaver knyttet til kompetansemalene i
faget innenfor VG1T. Oppgavene er strukturert béttier tema og etter kompetansemalene i
leereplanen, slik at brukerne kan navigere ettegdelisse strukturene.

Rapportene i Radar bygger pa antall oppgaver etelianlgst innenfor gitte emner eller
kompetansemal. Rapportene fanger i tillegg opkbviégneregler elevene har brukt. Fglgende
rapporter er implementert i laeringsressursen:

Grafer, tid og stolpe

* En elev eller gruppe, alle kurs

* En elev eller gruppe, et gitt kurs
Liste

* En elev eller gruppe, alle oppgaver innen et kurs
» Etkurs, hvilke elever (i en gitt gruppe) har gjemigrt kurset?
» Etkurs, hvilke elever (i en gitt gruppe) har gjemigrt hvilke oppgaver i kurset?



Navigasjonsstruktur
» Elevene kan til enhver tid se hvilke oppgaver somnbefalt av systemet og leerer, og
hvor mange av disse som er utfart

Pa Kikoras nettsidemfwvw.kikora.ng finnes brukerdokumentasjon for bruk av alle medeli
Kikora. Her finnes brukerveiledninger bade i formvideoer og dokumenter. Dokumentene
beskriver bade lzererklient og elevklient med tap&éunksjonalitet. Videofilmene er rene
veiledninger som demonstrerer bruk.

Det har veert viktig at det endelige produktet aakseptabel svarttid/responstid nar leerere og
elever arbeider i klienten. Tilbakemeldingene piedeiser at elever og leerere er jevnt over
forngyd med den reelle responstiden bade pa gébeu&l utregning og tilbakemeldinger.

Kikora AS har benyttet seg av Leerelyst AS for &dene Kikora som produkt samt innholdet
som er produsert gjennom prosjektet. Leerelyst ASutgangspunkt i ti hypoteser som de gnsket
a verifiserese DP2 — Vedlegg 1: Evalueringsrapport utfgrt avelsgst AS

« Spraket skal veere enkelt og lett & forsta, ogsénfooritetsspraklige elever

« Kikora som verktgy vil bidra til at elevenes mosja@n for & lsere matematikk
aker

« Leereren vil benytte mindre tid til & forklare enkh@atematiske prinsipper

» Kikora er brukervennlig og har en navigasjon sola elever kan mestre

» Kikora skal veaere utviklet slik at malgruppen (ungdskolen og VG1) skal
oppleve mestring i lseringsprosessen

* Elevene skal etter bare en time i Kikora opplevengsutbytte

* De umiddelbare tilbakemeldingene samt interaktigngprogrammet krever av
eleven, skal styrke leeringsprosessen

« Innholdet og oppgavene skal samsvare med kompetdhsee, gke
nysgjerrigheten for tallenes verden, samt leggetie for matematisk utforsking

» Kikora bidrar til den utforskende elev og den védade lzerer (roller)

» Det vil ikke veere store tekniske utfordringer vedibav Kikora

Det kan ikke konkluderes entydig, men funnene poaen gir en god pekepinn pa kvalitet,
bruksomrader og teknisk robusthet.

Funnene viser at Kikora er enkelt a ta i bruk fadé leerere og elever. Laererne mener at Kikora
er et godt verktgy som kan styrke matematikkundeiagen. Laereren inntar en mer veiledende
rolle nar elevene bruker Kikora, og vil sdledesevatrgodt supplement til variert undervisning.
Elevene pa sin side mener at dette er et godtanedesielt med tanke pa hjemmearbeid.

Veien videre

Ved avslutningen av Real Digtal leverer Kikoraetig produkt. Kikora AS vil i perioden frem
til sommeren 2009 gjgre produktet tilgjengelig &le skoleeiere i Norge. Oppskalering av
supportorganisasjon vil forega i denne perioden.



Kikora AS vil samtidig fortsette arbeidet med intdgutvikling, slik at det til skolestart hgsten
2009 ogsa vil foreligge innhold tilpasset laereptafe VG1P. Produktet vil foreligge i en
gratisversjon, samt i en kommersielt tilgjengelifvfersjon.

Kikora AS har gjennom Real Digital hatt en tettldigamed leerere og elever, og de har kommet
med flere gnsker knyttet til funksjonalitet. Ebikevendende gnske har veert en modul der
leererne selv kan lage og legge inn oppgaver i systdnnenfor selskapets utviklingsmessige
rammer planlegges det a ferdigstille en versjom2o® slutten av 2009. Denne versjonen vil
innholde en oppgaveinnlegger for leerere samt uthwiadnold tilpasset kompetansemalene for
matematikk pa ungdomstrinnet.

Vedlegg
DP2 - Vedlegg 1: Evalueringsrapport utfagrt av Lg=teAS

Utvikling av 3D online spill som lzeringsarena i naturfag (World Beside)
Formalet med samarbeidet med World Beside AS har&atvikle en ny leeringsarena for
kunnskapstilegnelse i realfag for videregaendeaepiply. Utgangspunktet har veert a bringe
kjente spillelementer og leeringsinnhold sammen. Kioasjonen utgjar et slags laboratorium for
a knytte teori og praksis bedre sammen og gjgitagsme mer aktive for elevene. | World
Beside far elevene utforske naturvitenskapeligef@ner ved a prave, feile, erfare og reflektere
i samarbeid med leerere og medelever.

Fokus i utviklingsprosjektet har vaert & utvikle bBdkonseptet for World Beside. Hvordan World
Beside skal fungere som leeringsarena for kunnskagbng i realfag. | hovedkonseptet ligger
krav til verktay for & definere og produsere inmhoWorld Beside. Verktgyene gjgr det mulig
for laerere og elever & bruke digitale og realfagfgrdigheter i en praktisk sammenheng. | et
lengre perspektiv vil det ogsa vaere naturlig at MvBeside dekker andre omrader som historie,
samfunnsfag, sprak og kultur.

Produktet World Beside
Leeringsarenaen, World Beside, er et 3D online &pilir selve spillarenaen er inspirert av var
egen jordklode. World Beside bygger pa tre hovedeit

1. Modell av den fysiske verden — jorda og solsystemet

2. Moderne spillteknologi basert pa kommunikasjon dmernett

3. Leeringsinstallasjoner med innhold som dekker koanpgetmal fra Kunnskapslaftet

I modellen av den fysiske verdenen gjelder de kgslevene som gravitasjon og friksjon. Selv
om World Beside er en virtuell verden, er det hagjtt pa at erfaringene og opplevelsene i World
Beside er relevante for det virkelige liv. Det skadre en sammenheng mellom form og funksjon
i den betydning at opplevelser og erfaringer fra diekelige verden er overfarbar til World
Beside og vice versa. Disse egenskapene gjgr dtl\Beside kan fungere som et laboratorium
og en simulator som kan hjelpe til med a forstareamhenger i verden omkring oss.

10



| World Beside beveger elevene og leerere sin gpilifrundt i en 3D virtuell spillverden. |
denne spillverdenen kan de mgtes, kommuniseresegdpgpgaver. Spillfigurene har et vidt
spekter av bevegelsesmgnstre. De kan gd, lape, lilavg fly. Spillerne kommuniserer med
hverandre gjennom meldinger og tale (voice chath Bnkelte spiller kan pavirke omgivelsene
sine ved a ta med seg ting, legge ting igjen, mtese egne arbeid, giennomfgre eksperimenter
og lignende. Selve spillinnholdet som spillerne endilles "installasjoner”. Utformingen av
installasjonene bygger pa kompetansemal fra laareplag er hovedverktayet for leeringen.

Modellen av den fysiske verden kombinert med sitiblogi og verktagy i World Beside gjar
det mulig & utvikle nye installasjoner.

Et eksempel pa en installasjon er energiinstaltesjoHer blir elevene utfordret til & studere
energiforbruk og CO2 utslipp ved & bygge og kapgkjmed ulike typer farkoster. Vinneren er
den som kjgrer fortest og samtidig slipper ut mid®&2. For & kunne skape en hgy
overfgringsverdi av erfaringer mellom installasjorzgy den virkelige verden, er det lagt stor
vekt pa virkelighetsnaer simulering, modelleringamgmasjon. Dette omfatter bl.a. ngyaktig
simulering av farkostenes drivverk, inkludert mowr, differensial og akslinger, samt hgy
detaljgrad pa modellene. Forbrenning og avgaspptsii i henhold til hvordan moderne motorer
fungerer og egenskapene til de ulike drivstoff saratiuksjonen av disse er i henhold til
relevante data. Den underliggende fysikksimuleriprid Beside tar hAnd om gravitasjon,
luftmotstand, friksjonskrefter, m.v.

Det er utviklet flere lseringsopplegg til energimiisjon som i detalj beskriver opplegget fra
forberedelser til sluttvurdering. For naermere biegkse av energiinstallasjonen, B3 —
vedlegg 5 Undervisningsopplegg for energiinstatasn.

Spillklienten

Selve spillet i World Beside foregar med spillklien, som er et program som ma installeres pa
hver enkelt PC. Spillklienten er koblet til en dadg kommunikasjonsserver over internett som
tar seg av samhandlingen mellom elevene. Spillidieihar et brukergrensesnitt som fglger
etablerte prinsipper for denne typen spill; et gemmitt som raskt blir gjenkjent av de av elevene
som har litt spillerfaring fra far. Erfaringen fkiasseromssituasjoner viser at elevene fungerer
som ressurser for hverandre nar det gjelder adegyele tekniske aspektene ved bruk av World
Beside. Det er viktig at lsereren kjenner de gruggdmde elementene ved grensesnittet for at
elevene skal komme i gang, men i den grad detlembfr "eksperthjelp” er det andre elever
som kan gi dette. Laererens primaere rolle i klagseret blir rollen som faglig veileder.

Innholdsklienten

Med innholdsklienten kan elever og leerere lagealfestjoner i World Beside ut fra ferdige
komponenter. Innholdsklienten ma installeres pa bunkelt PC der man gnsker & bygge eller
modifisere installasjoner. Arbeidsformen i innhdlésnten kan sammenlignes med hvordan man
vil lage et hus med legoklosser eller hvordan nagel en presentasjon med PowerPoint.
Klienten inneholder en lang rekke ferdige kompoaesbm f. eks. bygninger, motorer, avatarer,
handlinger etc. Sa langt har fokus for pilotskolessrt bruk av spillklienten. Bruk av
innholdsklienten har veert testet i mindre gradnkéeer vil imidlertid innholdsklienten spille en
sentral rolle i pedagogisk bruk av World Besiderdsme vil kunne modifisere innhold i henhold
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til sine egne undervisningsopplegg og elever kajasjeres i et skapende arbeid, i hvilket det
ligger et stort laeringspotensial.

Om selskapet World Beside AS

World Beside AS ble stiftet i desember 2006. Sgiska&r stiftet med utgangspunkt i et miljg
knyttet til Universitetet i Oslo og Simula Reseat@boratory. Dette miljget har over den siste
tiarsperioden kombinert forskning, kommersialisgrig produktutvikling i flere teknologitunge
innovasjonsprosjekter.

Selskapets stgrste eiere er Universitetet i OsISiowlla Research Laboratory gjennom deres
datterselskaper Birkeland Innovasjon AS og SimaieoVation AS. For mer informasjon, se
www.worldbeside.com.

Gjennomfgaring

Utviklingen av World Beside startet opp i januaf20Sommeren 2007 undertegnet selskapet
utviklingskontrakimed Oslo kommune ved Utdanningsetaten og deltakénddd med
StatoilHydro. Utviklingsarbeidet startet for fulie august 2007.

Leerere og elever fra tre pilotskoler; Hartvig-Nisseambertseter og Ullern VGS samt
pedagoger og spilldesignere fra Universitetet boOSlkdanningsetaten, Storyboard AS og Orgdot
AS, har veert sentrale i utvikling og utprgving aaringskonseptene i World Beside. Storm
Studio AS har veert sentrale i utviklingen av WdBlekide sine visuelle konsepter samt
utviklingen av spillets artwork. Spillteknologietvikles av spillutviklerne i selskapet og er
basert pa teknologi utviklet over en 10-ars periode

Utvikling av World Beside har gjennom prosjektpelen veert regulert giennom
utviklingsavtalen med Utdanningsetaten. Prosjekitsggn har veert et kvartalsvis rullerende
evaluerings- og planleggingsarbeid. Dette arbéidetvaert knyttet opp mot et evalueringsmgte i
den siste maneden i hvert kvartal, og innebar evilg av inneveerende kvartal, inkludert
milepaeler samt planlegging av kommende kvartal.

| lgpet av prosjektperioden er det utarbeidet gidsapporter som har beskrevet prosjektets
utviklingsfokus, forlgp og resultater. Fglgendepayper er utarbeidet:

Prosjektpresentasjon — november 2007

Innhold for leering — prosjektrapport mars 2008

Leeringstester med energiinstallasjonen — prosjegtd juni 2008

World Beside i klasserommet — prosjektrapport 2839

PwnhE

Den farste prosjektrapporten oppsummer de treg@mgtnsive manedene i prosjektet.
Rapporten gir et innblikk i arbeidet og resultatsfdangt. | den perioden ble
prosjektorganisasjon bygget opp, og de farst ramrie knyttet til innhold, pedagogikk og
kunnskapsinstallasjoner synliggjort.

Neste prosjektrapport kom i mars 2008 og oppsummaebeidet med utviklingen av

installasjoner som et baerende element i World Besidordan skal en installasjon formes til et
engasjerende og effektivt leeringsverktay? Arbemded problemstillingen var sentral bade for
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den tekniske programutviklingen, designutformingd@gogiske hovedprinsipper og
fagdidaktiske vurderinger. Rapporten viser ogsédea av leeringsinnhold som kan utvikles i
World Beside.

Den tredje rapporten fra juni 2008 oppsummererlt@sme fra de farste undervisningstestene
med World Beside. Om lag 60 VGL1 elever testet @tvérsjonen av energiinstallasjonen. Det
var en viktig milepeel for prosjektet da dette vanste gang en operativ leeringsinstallasjon ble
testet ut i en tilnaermet reell undervisningssitiasjg ga de farste indikasjonene pa hvordan
World Beside kan fungere som en laeringsressurs.

Den fjerde og siste prosjektrapporten fra mars 2ifj%summerer resultatene fra bruken av
World Beside i reelle undervisningssituasjoner pdrd prosjektskolene i perioden oktober til
desember 2008. World Beside ble benyttet som lanésgurs i undervisningen i naturfag pa
VGL1. Det ble gjennomfgrt 3 — 4 undervisningsgktevarighet 1,5 — 3 timer med fulle klasser
pa hver av skolene. For neermere beskrivelse awvisdiangsopplegg, kompetansemal og
laeringsmal for undervisningsgktene B33 — vedlegg 5 Undervisningsopplegg for
energiinstallasjonenHensikten med utprgvingen ute pa skolene og irtivhgam av
dokumentasjon var a;

a) belyse pedagogiske og fagdidaktiske forhold

b) undersgke elevenes interaksjon med brukergrensesnit

c) teste teknologien pa skolenes etablerte infrastrukt

Undervisningen pa alle skolene tok utgangspunkergiinstallasjonen i World Beside med
kompetansemal bl.a. rettet mot energiomsetningekmatig utvikling og forskerspiren.
Resultatene i sin helhet er beskrevet i prosjegeen fra mars 2009, men de viktigste funnene
fra utprgvingen er oppsummert under neste avsnittet

Resultater
Resultatene som presenteres nedenfor er i hovbesakt fra den siste prosjektrapporten, se
DP3 - vedlegg 4 World Beside i klasserommet - pkbsgpport mars 2009.

Merverdi av spill som laeringsarena

Elevene ble spurt om hvilken merverdi de mentenatgginstallasjonen hadde tilfgrt dem i
forhold til laering. Elevenes svar var overveiendsifive. De satt pris pa at de kunne prgve ut
teorien i praksis, altsa at World Beside ga demighet for undersgkende lzering. Elevene kan
teste ut og undersgke teori i en simulert virkedighom gir leeringen merverdi. Elevene gav
tilbakemelding om at de syntes denne maten a joisabfagstoffet pa var bade morsomt og
engasjerende. Det kan synes som om at leeringsar®viad Beside bidrar til & knytte tearg
praksis bedre sammen og at elevene far et mert &bthold til faget.

Leererens kontroll i forhold til kompetansemal og lagingsmal

Erfaringene fra undervisningstestene i juni 2008tevbehov for klarere rammer og tydeligere
forventinger til elevene for at de skulle fa et gotbytte av undervisningen. Det viste seg at det
var viktig for elevene at introduksjonen var detglpade med hensyn til selve spillet og de
faglige poengene. Uten det, kan elevene fort ikragpa hva som er malet med gvelsen. Spill

13



som leeringsaktivitet er en ny sjanger, ogsa forezle. Disse erfaringene ble tatt med da leererne
reviderte undervisningsopplegget for hgsten 20@8.réviderte opplegget hjalp elevene med a
fokusere pa det faglige, ha fremdrift og a strudterseg. Oppgavesettene gjorde det mulig for
elevene & jobbe mer nyansert med de faglige aspekte

Leering i spillet og leering utenfor spillet

Energiinstallasjonen kan brukes pa mange matemaipev pedagogisk og faglig malsetting fra
laererens side. Det ligger et lzeringspotensial atséfor spillet, som leereren kan dra veksel pa
for & knytte teori og praksis bedre sammen. | gggsommerende samtalen i etterkant av spillet
hadde elevene mange gode innspill av faglig art isalikerte forstaelse av problematikk rundt
drivstoffvalg, energibruk og utslipp. Det er ind#@ner pa at energiinstallasjonen har aktualisert
mange problemstillinger for elevene, og pa den mdsnmnet et grunnlag for & fa til en type
samtale i klasserommet som det kan veere vanskéigildike bra ellers. Elevene har gjennom
arbeidet med energiinstallasjonen skaffet segiagar som de kan trekke med seg inn i
klassesamtalen etterpd. En oppsummerende diskiddmssen vil derfor veere en meget viktig
del av et helt leeringsforlgp. En slik samtale kanefse lseringspotensialet i spillet.

Bruk av digitale verktay i naturfag

Egenskapene védorld Beside og funksjonene i spillet gjar at eleérenes i & utforske
problemstillinger gjennom a teste hypoteser, gipétinger og registreringer, bearbeide data i
regneark og publisere resultater. | tillegg ligdet en merverdi knyttet til bruk av World Beside
i forhold til & kunne gjennomfare mer omfattendeoia@torieavelser i klasserommet, som f. eks
at elever far testet ut motorer og energikilder gakle grep. Terskelen for utprgving er lav og
nysgjerrigheten far stort spillerom. Elevene kasrgjforsgk som ikke ville veert mulig a
giennomfare i virkeligheten, men som simulerer @ligheten godt.

Falgeforskning ved Universitetet i Oslo

Farsteamanuensis Hans Christian Arnseth ved Peid&dogskningsinstitutt og post doc
Ingeborg Krange ved Institutt for informatikk hautdt utprgvingen av World Beside for &
innhente data til egen forskning. Malsettingen merks forskning er & bedre forsta bruken av
spillbaserte teknologiplattformer i laeringssammegees, og identifisere kritiske faktorer for &
styrke teknologiens design til statte for eleveiaggige leeringsutbytte. Den fgrste artikkelen
basert pa datamaterialet har fatt navnet "Studemésining making in science — solving energy
problems in a virtual 3D learning environment”. Riéstene skal presenteres pa European
Association for Research on Learning and Instradkionferansen i august 2009. Artikkelen skal
ogsa sendes inn til The International Journal afdational Research.

Brukerdokumentasjon, brukerbetingelser og tilgjengdighet

For a bli bruker av World Beside, ma det inngaslavined selskapet World Beside AS. Spill-
og innholdsklient er programmer som installerebmikers PC og er gratis tilgjengelig for alle
brukere. Kostnader i forbindelse med bruk av Waédgide er knyttet til benyttelse av World
Beside AS sine sentrale dataservere som betjenlerogpinnholdsklienten. Kostnader for
leeringsinstallasjoner vil variere og bestemmeseavsbm lager installasjonen. Installasjonene
som er utviklet i prosjektet Real Digital er grdilgjengelig.
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Det henvises til World Beside hjemmesldé&://www.worldbeside.comg
http://help.worldbeside.coor mer informasjonSistnevnte er en link til en online
brukermanual som tar for seg de forskjellige agdj&nene, spillinstallasjonene og konseptene
rundt lzeringsspillet World Beside. Manualen er aijggengelig direkte fra spillklienten.

World Beside AS vil markedsfare seg mot videreg@esialer i Oslo varen 2009, og med mal
om & fa videregaende skoler som kunder hgsten B#€kapet planlegger & utvide
innholdsmengden med fokus pa naturfag og realfagy, fnemdriften i en slik utvidelse er
avhengig av finansiering.

Vedlegg

DP3 - vedlegg 1 Prosjektpresentasjon november 2007

DP3 - vedlegg 2 Innhold for lsering — prosjektrapmoars 2008

DP3 - vedlegg 3 Leeringstester med energiinstahasje- prosjektrapport juni 2008
DP3 - vedlegg 4 Energiinstallasjonen som laboratofor lsering — mars 2009
DP3 - vedlegg 5 World Beside i klasserommet — pidsgpport mars 2009

Anvendelse og spredning av eksisterende digitale leggsressurser

Ett av malene med Real Digital var a stimuleregkil bruk av allerede fritt tilgjengelige digitale
laeringsressurser i fagene matematikk og naturfag. @imaere malgruppen for denne innsatsen
ble avgrenset til leerere som underviste i fagen¢@4. Hovedmalet var & motivere og stimulere
laerere til & bruke allerede eksisterende digitlgrigsressurser konsekvent og bevisst, for &
styrke og variere elevenes leeringsarbeid. Innsatsaife fokusere pa & synliggjgre for brukerne
hvilke muligheter og fordeler som er knyttet tilkrav digitale lseringsressurser i
undervisningen. Det ble lagt rammer for & etabdetal praksis og gode erfaringer blant
prosjektleerere, og sikre spredning og dokumentagjgmom ulike spredningsaktiviteter.

Folgende digitale laeringsressurser ble benyttet:

Viten.no og naturfag.no

Viten er et prosjekt som utvikler nettbaserte ung@ingsprogrammer i realfag og som forsker
pa bruken av dem, i norsk skole. Malgruppen erezlegrunnskolen og videregaende skole.
Drifting av og utvikling av nye programmer i Vitem lagt under Nasjonalt senter for naturfag i
opplaeringen. Nasjonalt senter for naturfag gnsje@mgm Viten a bringe fram gode eksempler
pa digitale leeringsressurser i naturfag. Bruk aeN.ino og naturfag.no er gratis.

Lambertseter VGS og Hartvig Nissen VGS samarbeidebruk og spredning av naturfag.no og
viten.no.

parAbel-kalkulatoren

parAbel er et nasjonalt prosjekt i regi av Univigtat | Agder (UiA). Prosjektet, som er

finansiert av Utdanningsdirektoratet og UiA, utekhettbaserte laeringsverktay til bruk i
videregaende oppleering. For & gke elevenes leeoayisteresse for realfagene benytter parAbel
animasjoner, simuleringer og interaktive oppgatgvene far enkelt tilgang til fagstoff via
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skolens LMS. Faginnholdet i parAbel falger de rggedplanene i matematikk og fysikk.
Tilgjengelige kurs er Matematikk Vg1T, Matematikiglf, Matematikk R1, Matematikk R2,
Fysikk 1 og Fysikk 2. Bruken av parAbel er gratis.

Stovner VGS og Ullern VGS benyttet parAbel.no i endsningen i matematikk i
prosjektperioden.

Matematikk.net

Matematikk.net er en matematikkressurs som skafttesisom supplement til andre
matematikkressurser i faget. Ressursen er grafisyn@holder blant annet en oppgavedatabase,
fagstoff, temasider og veiledning til andre matekka¢ssurser.

Bjerke VGS fokuserte pa bruk av matematikk.net.

Tl-interaktive
InterActive er et matematikkprogram for leerere myer som kan installeres lokalt pa den
enkelte pc. Programmet dekker alle funksjonenegrdéske lommeregnerne som tradisjonelt
har veert brukt i videregaende skole. | tillegg invlder det:

» Teksteditor (kan skrive matematisk tekst)

» Graf (tegner og analyserer grafene til funksjoner)

» Statistikk (regresjon, lister, regneark og datagse)l

» Kalkulator (kan regne alfanumerisk, lgse likningdarivasjon, integrasjon og

sannsynlighetsregning)

Programvaren er utviklet av Texas instrumentakotigjengelig gjennom kjgp av linsens.

Ulsrud VGS fokuserte pa bruk av Tl interaktive. A@dligitale leeringsressurser som ogsa ble
benyttet av leererne var blant annet GeoGebra ogmasikk.org.

Gjennomfgaring

Seks videregaende skoler som gnsket a delta igitdRgal Digital ble valgt ut. De utvalgte
prosjektskolene fikk tildelt midler per skole tiEende en stillingsressurs pa 20 % over ett ar.
Samlet deltok 14 leerere fra 6 skoler. Skolene ealgiett fag, dvs. naturfag eller matematikk
som de gnsket & konsentrere innsatsen om i lag@bajektperioden. Fire av skolene valgte a
fokusere pa matematikkressurser og to skoler valgtigrfagsressurser.

En sentral premiss i delprosjektet var at de digit@ringsressursene var fritt tilgjenglig og gati
a benytte. P& bakgrunn av dette ble naturfag.tenvio og parAbel.no valgt. Det viste seg
imidlertid at leererne i delprosjektet ogsa hadde gidaring med andre digitale leeringsressurser i
matematikkDet ble derfor valgt a trekke veksler pa flere wilgi leeringsressurser og
Matematikk.net og Tl interaktive ble valgt inn ilgeosjektet.

Oppleering, oppfalging og veiledning

| farste fase av prosjektet benyttet leererne ttidénetablere god praksis og gjgre erfaringer i
bruk av de utvalgte digitale ressursene i egenmwisteng. Laererne ble tilbudt oppfalging og
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kurs i bruk av hhv parAbel.no, viten.no og natunfmgved prosjekteierne fra Universitetet i
Agder og Naturfagsenteret. Laererne kunne benyti@eaeiledning og oppfalging etter behov
gjennom hele prosjektperioden.

Fagmiljgene la vekt pa samarbeid og samhandlingngje tilbakemeldinger fra leererne. Pa
denne maten kunne laeringsressursene videreutvikkes med brukernes behov. Gjennom
prosjektperioden mgttes delprosjektleererne og dgjgktleder jevnlig for erfaringsutveksling og
evaluering.

Kartlegging av leerere og elevers bruk av digitaleseringsressurser

| sluttfasen av delprosjektet ble det gijennomfarkartlegging av leerere og elevers bruk av de
valgte digitale leeringsressursene. Seks prosjeldskg seks referanseskoler deltok i
kartleggingen.

Resultater
| det fglgende vil resultatene fra delprosjektebekkrevet.

Spredningskonferanse pa Litteraturhuset, april 2008

11.04.08 ble det arrangert en spredningskonferfandg®eal Digital pa Litteraturhuset i Oslo.
Alle realfagsleerere pa ungdomstrinnet og videreg@ekoler i Oslo ble invitert til & delta.
Hensikten med konferansen var a spre god praksisfagnger med bruk av digitale
leeringsressurser som leererne i delprosjekt hadoarbeidet. Alle seks prosjektskolene holdt
hver sin presentasjon. Fagmiljgene bak parAbel itgn\ho holdt egne presentasjoner av
leeringsressursene. | etterkant av konferanseraflkldaerene tilbudt gratis kurs i bruk av
parAbel.no og viten.no/naturfag.no. For mer infosjoa om programmet, $2P1 — Vedlegg 1:
Program spredningskonferanse Litteraturhuset.

Etablering av god praksis - utvikling og gjennomfging av kursmoduler for

Osloskoler H-08

Den stgrste spredningsaktiviteten i prosjektentangert hgsten 2008. Fem av prosjektleererne
utviklet kursmoduler pa bakgrunn av egne erfarirmgeundervisningspraksis giennom
prosjektet. Kursene ble tilbudt alle skoler meddmmstrinn og videregaende skoler i Oslo.
Malsettingen med kursene var a gi realfagsleereramkikt og kompetanse i bruk av ulike
digitale leeringsressurser i realfag. Kursene vatigiog kunne bestilles til egen skole. Det ble
giennomfart 22 kurs pa ulike skoler i Oslo. Oppéiig kapasitet var pa 32 kurs.

Kartlegging av leerere og elevers bruk av digitaleseringsressurser

Varen 08 ble det gjennomfart en kartlegging av&ieg laereres bruk av digitale
leeringsressurser i naturfag og matematikk pa VG4eé prosjektskoler og seks referanseskoler
i Oslo. Utvalgskriteriet for referanseskolene viada skulle veere mest mulig lik prosjektskolene.
Samlet deltok 28 leerere og 1052 elever i kartleggin For mer informasjon, 8821 — Vedlegg

6: Presentasjon av rapport.

Hensikten med kartleggingen var a dokumentere edeang leereres bruk av ulike digitale
laeringsressurser samt & dokumentere eventuellgéties mellom skoler som har deltatt i
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prosjektet og skoler som ikke har deltatt. Malet&aokumentere bruk av ulike digitale
leeringsressurser i forhold til:

« Organisering og rammer p& skalen

« Kvalitet

« Kvantitet

* Funksjonalitet

» Differensiering av undervisningen

* Elevenes motivasjon

» Leeringseffekt

Kartleggingen baserte seg pa intervjuer med elgitearere og en spgrreundersgkelse (postal)
rettet mot laerere og elever. Det ble utarbeidesmysummerende rapport der resultatene fra
datainnsamlingen og analysen ble sammenfattet.

En sammenligning av svarene fra prosjektskolenesfaganseskolene viste at det var ulikheter
mellom prosjektskolene og referanseskolene i bwudligitale leeringsressurser i undervisningen:

* 71 % av prosjektleererne svarer at elevene brukgiaté lseringsressurser "flere
ganger i uken til daglig”, mens 77 % av referansetee svarer at elevene bruker
digitale leeringsressurser "1-3 ganger i manedam sjéldnere”.

« Undersgkelsen viser, i trdd med resultater fraenddersgkelser, at digitale
ressurser i naturfag benyttes i betydelig stagrael @nn digitale ressurser i
matematikk i undervisningen.

Tabellen under viser hvor ofte elevene har svadri'gpa hhv prosjektskolene og
referanseskolene pa spgrsmal om hvor ofte IKT besybg pa hvilkken mate, i hhv matematikk
og naturfag. Det ma presiseres at 4 av skolenestotaipa bruken av digitale leeringsressurser i
matematikk, mens 2 av skolene har konsentrert seg bruke digitale lseringsressurser i
naturfag. Ingen av prosjektskolene hadde fokusrpi &v digitale leeringsressurser i begge
fagene.

! Eksempelvis hadde noen skoler "blokklagt” underivigen med egne fagdager, som for eksempel
"matematikkdager”, mens andre gjennomfgrte meiigjaell undervisning, og med bruk av IKT i "datara
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Vi ser av tabellen at andelen som svarer "aldribetydelig starre blant referanseelevene.

Utvalg av eksempler pa hvordan IKT benyttes

i matematikk

Referanse-
Prosjektskoler | skoler. Andel

Hvor ofte bruker du datamaskin til & gjere Andel som som svarer
folgende i matematikk: svarer "aldri” | "aldri”
Til & gjgre malinger 37 % 66 %
Til & se stoffet vi jobber med pa en annen mate
enn laereboken viser 26 % 58 %
Til & vise frem arbeid, presentasjoner 45 % 65 %
Til spill som har med matematikk & gjgre 45 % 63 %
Til & innhente data og presentere resultater 45 % 63 %
Til & gjgre eksperimenter 45 % 71 %
Utvalg av eksempler pa hvordan IKT benyttes i naturfag

Referanse-

Prosjektskoler | skoler. Andel

Hvor ofte bruker du datamaskin til & gjare Andel som som svarer
fglgende i naturfag: svarer "aldri” | "aldri”
Til & gjgre malinger 17 % 39 %
Til & se stoffet vi jobber med pa en annen mate
enn laereboken viser 3% 11 %
Til & vise frem arbeid, presentasjoner 3% 6 %
Til spill som har med naturfag a gjare 27 % 51 %
Til & innhente data og presentere resultater 7% 18 %
Til & gjgre eksperimenter 18 % 38 %

Kartleggingen viser at det er stor forskjell pa lelevene svarer mht hvilke av de fritt
tilgjengelige digitale leeringsressursene som [@mjitet i undervisningen. Viten.no og
naturfag.no er relativt godt kjent blant leerereeteyer i skolen, men matematikkressursen
parAbel er fremdeles, pa tross av en tid i markeuatukjent:

* 32 % av prosjektelevene svarer at de har benydréttyel, mens kun 2 % av
referanseelevene svarere det samme.

+ 12 % og 11 % av elevene pa hhv prosjektskoler fayamseskoler svarer at de har
benyttet leeringsressursen viten.no. Uavhengig asjgktdeltagelse, er det mange leerere
og elever som kjenner til og benytter ressursenenvio og naturfag.no i
undervisningen.

* Leererne fra referanseskolene benytter seg i sgeaceenn prosjektskolene av forlagenes
digitale leeringsressurser (deriblant LOKUS). Refiseskolene er mer orientert mot
leerebgkene, og ressursene som er knyttet til dem.

Kartleggingen viser en tendens til at prosjektskeleg referanseskolene har noe ulik holdning
til bruk av IKT i undervisningen. 93 % av prosjektierne ser IKT som en naturlig del av
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undervisningen, mot 53 % av referanseleererne. Deswensene kan ha en sammenheng med
deltagelse i prosjektet.

Variasjon i fagstoff og i arbeidet med faget

Digitale laeringsressurser har et stort potensiatieéigjelder a illustrere fagstoff og fenomener
og prosesser pa en visuell mate. Bade leerere vgratestor vekt pa at leeringsressursene skal
vise fagstoffet pa en annerledes og illustrerenéenBegge grupper gnsker mer animasjoner,
simuleringer, bilder og illustrasjoner, videoertiaiketer og andre effekter. | tillegg ga de uttkyk
for at de gnsker at leeringsressursene skal innefsdlstort utvalg av oppgaver, bredde og dybde.
Prosjektleererne utrykte tidlig i prosjektet gnske @ en og samme ressurs skulle dekke alle
deler av faget, ikke bare deler av det. For mygéidmed til & orientere seg om hva som finnes
av ressurser, fagstoff og oppgaver innenfor detedkt faget.

| kartleggingen kom det tydelig frem at lsererne ararariasjon i undervisningen er en av de
viktigste effektene av a benytte digitale leeringsteser. Laererne mener ogsa at bruk av digitale
ressurser gjar undervisningen morsommere, i tilldgyg det blir lettere a prestere for den
enkelte elev.

Systematisk kompetanseheving i bruk av IKT integret i undervisningen

Mange leerere er aktive og flinke til & sgrge fomk@tanseheving innenfor bruk av IKT i fagene.
Men kartleggingen viste at ofte skjer dette tilfgldbg er avhengig av personlig interesse og
kollegiet pa skolen. Undersgkelsen viste en tenteasdet mangler en bevisst strategi pa
skolene for systematisk tilrettelegging og planiagdor kompetanseheving innenfor omradet.

Evaluering av kompetanseutviklingstilbud i regi av prosjektet

Avslutningsvis mottok prosjektet en evalueringléaerne som gjennomfarte kursaktiviteten
H-08.

Skolenes utgangspunkt, og dermed behov for oppdgararierte fra skole til skole. Det ble
derfor lagt stor vekt pa & tilpasse kursets innhibleerernes behov ved den enkelte skole. Noen
av erfaringene fra kursholderne presenteres i falgesitater:

"Det at vi er leerere som selv kjenner undervisnaiggsjonen, falte jeg var en stor fordel. Det ugsa
tilbakemelding vi fikk. Det er fint med kurs av n@m er i samme situasjon som deltakerne selfleBte gav
inntrykk av at de i stor grad var lei de kursene de som star bak opplegg og programmer selv ptesendisse.
Totalinntrykket var at deltagerne ble mer velvillistilt til & ta imot informasjon nér den ble sentert av andre
leerere”.

"IKT-kompetansen pa enkelte skoler virket mer efténdre tilfeldig. Det virker som det eksisteréeti bevisst og
strategisk kompetansebygging internt pa skolene.

En langsiktig kompetanseoppbygging pa den enkiefie ssom er uavhengig av tilfeldige komponenizn, flor
eksempel veere etter modell av Datakortet, hvoedktgt inn ulike moduler”.

"| forhold til egen undervisning har jeg nok blitter bevisst i forhold til nar det er hensiktsmesslyruke digitale
leeringsressurser og pa a drafte dette med elevlmgehar ogsa blitt mer bevisst pd at elever hakaufpreferanser i
forhold til bruken av digitale leeringsressurser”.
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"Det har veert nyttig & kunne sette seg godt inalkklatoren (parAbel) og ha mulighet til & spretaetidere til
andre. Siden kalkulatoren ikke er ferdig utvikler det veert ngdvendig med en god del tilbakemgdditil
utvikleren, noe som utvikleren har satt stor pids Pet er bra at det blir satt av tid til kompetahgving av
leererens digitale ferdigheter. Selv om dette kagseerger (tid), sa tror jeg skolene sparer inn dettd at man far
kjennskap til

bra og billige/gratis alternativer. Lommeregnerrieowukte p& skolen var fgr, koster ca 800,-. Hkslen skal kjgpe
dette inn til alle elever pa ett &rstrinn, blir deten utgift pa ca. 800,-* 6 (klasser) * 31 (eleksse) = snaue
150.000,-"

Vedlegg

DP1 - Vedlegg 1: Program spredningskonferanserattiehuset
DP1 - Vedlegg 2Veileder parAbel

DP1 - Vedlegg 3veileder Nettbaserte databaser

DP1 - Vedlegg 4Veileder Viten.no og Naturfag.no

DP1 - Vedlegg SVeileder Tl-InterAktive

DP1 — Vedlegg 6: Presentasjon av rapport

Deling og Spredning

Nasjonalt

Gjennom hele prosjektperioden er det lagt vekt pigjgngeliggjere og spre resultatene. Bade
egne og andres arenaer og kanaler er benyttetiildiet. Strategien for spredning pa nasjonalt
niva har veert a benytte eksisterende arenaer fredrdtablere nye. Prosjektet har veert
representert pa Fylkeskommunalt IT-forum i 200&)8ederkonferansen pa Lillestrgm i 2008,
Utdanningskonferansen i Bergen 2009, Skoleforuriligstrgm 2009, eget nettsted
(www.realdigital.no) og regelmessige nyhetsbreilldgg har vi fatt drahjelp av presse og
kringkasting hvor spesielt World Beside er omtaéitie i NRK TV og i Dagbladet. World Beside
var en av finalistene til DnBNors innovasjonsprix)D8.

Det var opprinnelig meningen a bruke tilgangsprdsfeked Utdanning.no som arena, men siden
dette skal avvikles som statlig prosjekt til somemgrog lgsningene overfares til
fylkeskommunene, ble det ikke aktuelt. Utdanningskal fortsatt opprettholde et nasjonalt
repositorium (med metadata om ressursene), meénaiftgutte sin rolle som portal for
leeringsressurser. Vi mener likevel at behovet forasjonalt repositorum fortsatt er til stede.
Prosjektet har hatt lgpende samarbeid med Utdasdiiedtoratet og NDLA.

En rekke rapporter er utarbeidet og tilgjengeligogdektronisk. Rapportene spenner over
omrader fra effekt pa leering til konkrete leeremeilinger og undervisningsopplegg. Alle
rapporter og veiledninger er tilgjengelig pa wwwaldigital.no

Ogsa i Oslo har vi i hovedsak hatt samme strategi hensyn til & bruke eksisterende arenaer.
Arenaene her har selvsagt veaert mer tilgjengeligtgdbare i og med at vi i stor grad har benyttet
skoleledersamlinger og leerersamlinger.

| tillegg er det avholdt en egen spredningskonfegarOslo varen 2008, hvor alle realfagsleerere
pa ungdomstrinnet og videregaende skoler i Oslénbieert til & delta.
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Det ble utviklet fire ulike kurs basert pa pros|edternes egne erfaringer fra bruk av digitale
laeringsressurser. Kursene ble tilbudt alle videzadé skoler og skoler med ungdomstrinn i
Oslo. Totalt ble det gjennomfart 24 kurs.

Prosjektskolenes deltakere har blitt brukt somuesgersoner og bidratt med rad og
undervisningsopplegg pa andre skoler for & spexiager med bruk av de digitale leeremidlene
fra prosjektet.

Vi har ogsé i noen grad videreformidlet kurstillfualleverandgrer.

Pa www.realdigital.no er alt relevant materiell sbrosjyrer, laererveiledninger mv. samlet.

dkonomi

Prosjektet fikk tildelinger pa 8 mill i 2007 og 5yill i 2008. Midlene er disponert i samsvar
med forutsetningene i tildelingsbrevene, og regpskaer ut som falger: (Belgpene for 2009) er
til dels stipulerte.
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2007 2008 2009
Delprosjekt 1, eksisterende DLM

Frikjp av leerere 240 000 366 000
SUM delprosjekt 1 240 000 366 00O -
Delprosjekt 2, Kikora
Utviklingsk oztnader i hht avale 1 FO0O 000 900 a0o 800 o0o
Hon sulentkostna der dokum entasjon 100 000
Frikjp av leerere 240 000 432000
SUM delprosjekt 2 1 940 000 1332 000 300 000
Delprosjekt 3, World B eside
Utviklingsk oztnader i hht avale 4 700 000 2350000
Hon sulentkostna der dokum entasjon 126 095
Frikjmp av lerere 240 000 432 000 120 000
SUM delprosjekt 3 4 940 000 2 908 095 120 000
Fellesko=tnader
Materom o servering win eter 4120 674 7228
Trvkkerik ostrader program , nyhetshrey, brosiyvrer et 9773 2990
Andre profileringsartikl er (plakater, rollup, handouts) 4 540 1 440
Lokalekont. Doga 173900
Domenet e realdigital no 240
Stand pd Skolefarum 7 000
Transgport 458
Hon feransekostnader (ydsetting, bilder, videao) 36973 E 500
Hon sulenbistand prosjektledelse 400 474 202 480 BG 542
5 um felleskostnader 459 925 224207 85 500
B evilgning (& 000 D00} (5 500 000)
SUM prosjektkostnader over bevilgning T 579925 4 830 302 1105 500

Underskudd {som finansieres over realfagssatsningen)

K ostnader finansiert over realfagssatsningen

Hurzlokaler v kurssenteret - kursimater for dp1 13005

Litterat uthu=st - erfaring sspredning skonf. 25790

Trykk sakerinform asjonsmaterielliveiledere 5100

Making weaves, analysekartlegging sopp drag 236 250

Lann, deltagelss Skaleforum 10000

Underskudd fra prosjektgjennom feringen 18727
SUMfinansiert over realfag 13 005 270140 25 727
Sumtotale kostnader T 592930 5100 442 1131 227

Andre bidragsytere
Leverandgrene har ogsa mottatt midler fra andnabaytere.

Egen innsats og finansiering over UDEs realfagsaisg.
Utdanningsetaten har bidratt med midler over rgaligsningen samt betydelige
personalressurser i perioden.

SUM

G06 000
606 000

3400000
100000
G7z2000

4172 000

7 0a0000
126 093
79z o00

7 963 095

12022
12763
o880
17 800
240

T oo0
438
43473
GE9 796
769 632

(13 500 000)
13 515 727

15 727

13003
257490
100

236 250
10000
15727
308 872
13 824 599
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