
Real Digital er et prosjekt i Utdanningsetaten 
som er rettet mot utvikling og anvendelse av 
digitale læremidler i realfag i den videregående 
skolen. I første omgang er utviklingen rettet 
mot VG1 (første trinn på videregående skole), 
men vil utvides etter hvert. Prosjektet har som 
mål å styrke og variere elevenes læringsarbeid 
i realfag gjennom økt anvendelse av digitale 
læremidler.

Real Digital
Nyhetsbrev oktober 2007

Oslo kommune
Utdanningsetaten

Real Digital består av tre delprosjekter som tar for seg:  
Anvendelse og spredning av eksisterende digitale læremidler 
finansiert av det offentlige. 
Utvikle og anvende et interaktivt læremiddel i matematikk 
Utvikle og anvende virtuell spillverden for realfaglig kunnkapsut-
vikling 
 

Prosjektet Real Digital gjennomføres i perioden januar 2007 til 31. desember 2008.
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Delprosjekt 1
Skolene som deltar er Lambertseter, 
Hartvig Nissen, Stovner, Bjerke, Ullern 
og Ulsrud. Fra hver skole er to-tre 
lærere frikjøpt tid fra undervisningen 
for å bidra aktivt i forhold bruk og 
spredning av nettressurser i realfag. 
Nettressursene som det rettes 
spesielt fokus på er matematikk.org, 
naturfag.no/viten.no og parAbel.no. 
Ressursene er tilgjengelige for alle og 
gratis å benytte. Det er etablert samar-
beid med fagmiljøene som har bidratt i 
den første perioden av prosjektet med å 
kurse lærerne slik at de blir ”eksperter” 
i å bruke ressursene i egen undervis-
ning. Lærerne som deltar fra pilot-
skolene forplikter seg til:
- å bruke nettressursene aktivt i 
  undervisningen
- å bidra med å spre bruk av nett-
  ressursene til øvrige realfagslærere 
  på egen skole
- å bidra, blant annet gjennom
  erfaringskonferanse, til spredning av 
  nettressursene til de andre 
  videregående skolene i Oslo

Gjennom prosjektperioden vil det ut-
arbeides grundig dokumentasjon med 
utgangspunkt i de erfaringene pilot-
skolene gjør. 

Delprosjekt 2
Utvikling og anvendelse av digitalt inter-
aktivt læremiddel i matematikk  
-Kikora

Kikora betyr ”glede” på swahili, og er 
slagordet ”glede gjennom mestring”. 
Med Kikora vil både elever og lærere 
få helt nye og morsomme verktøy for å 
lære matematikk. Kikora AS er et pro-
gramvareselskap som utvikler digitale 
læremidler for matematikkopplæring. 

Konseptbeskrivelse 
Kikoras digitale læremiddel består av 
tre hovedkomponenter; Echo, Radar og 
Vector. Teknologien er nettbasert og 
kjøres rett i nettleseren. Det betyr at 
elever og lærere kan logge seg inn på 
en hvilken som helst datamaskin med 
nettilkobling, også hjemmefra.

Echo
Kjernen er en intelligent utregningsbe-
handler, kalt Echo. Elevene regner opp-
gaver i programmet og får en fort
løpende tilbakemelding samt analyse 
og feedback linje for linje på utreg-
ningen de gjør. Echo finner, helt ned 
på regelnivå, hva eleven mestrer og 
ikke mestrer. Dette kan bidra til bedre 
forståelse og bevisstgjøring i elevenes 
læringsarbeid. 

Radar
Resultatene fra Echo blir systematisert i 
Radar. Når informasjonen om elevenes 
resultater samles og systematiseres 
over tid, vil både elevene og lærerne 
kunne få opp oversikter over hvordan 
de ligger an i de ulike fagområdene, og 
hvordan progresjonen har vært. 

Vector
Resultatene fra Radar blir brukt i Vector. 
På bakgrunn av hver elevs prestasjoner 
anbefaler Vector oppgaver og forkla-
ringsmateriale tilpasset elevens nivå. 

Det første som ferdigstilles er Echo, som 
er er under uttesting på prosjektskolene 
Bjerke, Stovner og Ulsrud, og skal være 
ferdig utviklet desember 
2007.

Delprosjekt 3
Utvikling og anvendelse av virtuell spill-
verden for realfaglig kunnskapsutvikling  
- World Beside
-Målet med delprosjekt 3 og samarbei-
det med World Beside AS er å utvikle 
hovedkonseptet og krav til verktøy for å 
definere og lage kunnskaps-
installasjoner for å gi elevene en 
læringsarena hvor realfaglige 
kunnskapsområder og fenomener kan 
utprøves i praksis.  

World Beside er en virtuell spillverden 
som fremmer anvendelse av realfaglige 
fagområder i en form som møter elev-
ene på deres hjemmebane, nemlig 
gjennom spillbasert læring. 

World Beside bygger på tre hoved pila-
rer: 

1. En modell av den fysiske verden 
 – jorda og solsystemet

2. Moderne spillteknologi basert på 
kommunikasjon over internett 

3. Kunnskap representert ved 
Læreplanverket for Kunnskapsløftet 

Læringsareaen i World Beside er ”kunn-
skapsinstallasjoner” som bygges av 
lærere sammen med elever, og av 
forskere og institusjoner med kunn-
skap egnet for videregående skole. 
Kommunikasjon og samhandling er 
viktige elementer i World Beside, både 
mellom lærere og lærere, lærere og 
elever, elever seg imellom.

I et lengre perspektiv vil World Beside 
kunne dekke områder som historie, 
samfunnsfag, språk og også være egnet 
for kunnskapsutvikling i barne- og ung-
domsskolen. 
Første versjon av spillsystemet, World 
Beside 1.0 lanseres fjerde kvartal 
2008. Bak World Beside står Birkeland 
Innovasjon AS og Simula Innovation AS.

 Prosjektskolene som deltar i utviklin-
gen av World Beside er: Hartvig Nissen, 
Lambertseter og Ullern videregående 
skole.

Spredning av resultatene
Det skal også utvikles en anvendelses- 
og spredningsstrategi for en helhetlig 
og nasjonal introduksjon av digitale 
læremidlene. Denne skal omfatte resul-
tatene av de tre delprosjektene.

Hva betyr dette for skoler 
som ikke er prosjektskoler?
Prosjektet vil levere resultater i flere 
omganger. Det første som merkes er at 
ved skolestart 2008 vil det foreligge en 
sluttrapport med mye nyttig stoff om 
eksisterende digitale læremidler:
 www.parAbel.no, www.matematikk.org 
og www.Naturfagsenteret.no.

Kikora leverer i tre omganger: Echo i 
desember 2007, Radar i oktober 2008 
og Vector i desember 2008.

World Beside er klar til bruk fra desem-
ber 2008.  Kikora og World Beside vil da 
være kommersielt tilgjengelige produk-
ter både for Osloskoler og skoler ellers 
i landet.

Distribusjon av
informasjonsskriv
Hvis du mottar dette skrivet og ikke 
ønsker å få flere, eller vet om noen som 
ønsker å motta, gi oss beskjed. 
Kontakt: 
realdigital@ude.oslo.kommune.no




