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Oversigt over stgttede projekter — udviklingspulje til digitale leeremidler

26 projekter tildeles stotte i forbindelse med anden udmentning af udviklingspuljen.

Idéudviklingsprojekter:

Projekttitel Ekspeditionen

Virksomhed | PortaPlay

Type Idéudvikling

Indhold ”Ekspeditionen” er et modulbaseret leringsforlob, hvor eleverne agerer journalister, der folger udforsknin-
gen af det Arktiske Hav ved Gronlands vestkyst. Deres opgave er at undersoge det Arktiske hav, der er
levested for utallige dyrearter sisom den sjzldne og mystiske Gronlandshval, samtidigt med at det er et om-
ride, der er i globalt fokus. Eleverne vealger selv, hvilke historier de som journalister opseger, og hvordan
disse skal formidles.

Projekettitel Elementzrt

Virksomhed | Lemuria Consult ApS

Type Idéudvikling

Indhold ”Elementzrt” er et spilbaseret undervisningsmateriale til naturfag og fysik-kemi malrettet 7.-10. klasse. Ele-

verne engageres i en spilbaseret leringsproces. De skal indsamle grundstoffer og i samarbejde sammenszatte
dem 1 kemiske forbindelser og fa dem til at reagere med hinanden. Igennem alle spillets faser introduceres
der gradvist teoretisk viden.

Projekettitel Handlangere Soges

Virksomhed | Gamecraft

Type Idéudvikling

Indhold ”Handlangere soges” er et spil, hvor en digital tavle arbejder sammen med elevernes it-udstyr.

Spillet er opbygget, siledes at eleverne skal agere hjzlpere for en central person — helten — i spillet.
Elevernes udbytte af spillet beror pa deres faglige ferdigheder, samarbejdsevner (kommunikation, koordina-
tion og planlegning) og overblik, herunder evnen til at analysere og prioritere et problem. Spillet foregar i et
futuristisk 3D miljo, hvor eleverne i realtid kan studere folgerne af deres handlinger.

Projekttitel Kritisk kanon

Virksomhed | Strange Baboon

Type Idéudvikling

Indhold ”Kritisk kanon” er et digitalt leremiddel, som skal fa eleverne i folkeskolens xldste klasser til at reflektere
over og diskutere kulturarvsbegreber. Fokus er pé en rakke kunstvarker, som allerede er del af den
kanoniserede kulturarv, med det sigte at bevidstgore eleverne — dels om de processer, som gor, at nogle
varker far preedikatet kulturarv og andre ikke — men i lige sd hoj grad at facilitere elevernes refleksion over,
hvordan de selv kan spille en aktiv rolle som kulturelle og digitale borgere.

Projekttitel Lob i tiden

Virksomhed | Runtales ApS

Type Idéudvikling

Indhold ”Lob i tiden” er en kombination af en lebe-app og en historiebog. Via en smartphone far eleven mulighed
for at lytte il fortzllinger om vigtige epoker i danmarkshistorien, men kun hvis han/hun holder sig i kon-
stant bevagelse (jogging eller lob). Laeremidlet retter sig mod elever pa 5. — 9. klassetrin.




Projekttitel

Ordet rundt med Bjarne og Frida

Virksomhed | Dafolo A/S
Type Idéudvikling
Indhold ”Ordet rundt med Bjarne og Frida” er designet til at laere indskolingsborn om ord og deres betydning. Lae-

remidlets centrale idé er sdledes at hjxlpe born i 0.-2. klasse pa vej mod et solidt sprogligt fundament. Ind-
gangen til leremidlet er et digitalt landkort, hvor eleverne pé turen rundt i kortet prasenteres for flere for-
skellige typer opgaver. Elevernes udbytte testes og resultaterne heraf kan videreformidles til bla. lerere og
forxldre.

Projekttitel

Retsskrivningsspillet

Virksomhed | Dafolo A/S
Type Idéudvikling
Indhold “Retskrivningsspillet” er et digitalt leremiddel, der via spillignende elementer fokuserer pi synlig leering i

danskfaget (7.-10. klasse) og styrker elevernes faglige udvikling inden for retskrivning.
Leremidlet indeholder dels en rakke treningsovelser og dels et spil. Traningsevelserne er en integreret del
af spillet, idet gennemforelse af treeningen laser flere kategorier op i spillet.

Projekettitel Stavemappen

Virksomhed | Dafolo A/S

Type Idéudvikling

Indhold ”Stavemappen” er et digitalt leremiddel, som er designet til at lere born og unge at stave. En central del af

leremidlet er en rakke staveaktiviteter, der integrerer stavearbejdet i meningsfyldte danskaktiviteter, som skal
gore eleven til en bedre staver, ved at gore ham eller hende bevidst om egne styrker og svagheder.

Det digitale leremiddel er opbygget sdledes, at eleven over tid kan folge sin egen staveprogression og fast-
holde sin opmzrksomhed pa og motivation for at opna nye mal. Dette sker i hoj grad igennem kammerat-
vurdering, der er et vigtigt element i leeremidlet.

Projekttitel Spiseland

Virksomhed | Klassefilm aps

Type Idéudvikling

Indhold Det digitale leremiddel "SPISELAND” er et spil, hvor eleverne lerer om mad, fordgjelse, vaekst, vitaminer

og madkultur. Spillet udvikles med fokus pa indskolingen.

1”SPISELAND” er kroppen en kaempe legeplads — et tivoli, hvor eleverne fir opgaver, som de loser alene
eller sammen. Lereren faciliterer elevernes lering gennem temaer som eksempelvis “vitaminer” eller ’kulhy-
drater”

Projekttitel

Young Writers Guild

Virksomhed | Writers Guild ApS
Type Idéudvikling
Indhold ”Young Writers Guild” er et digitalt leremiddel, der giver elever mulighed for at skabe prasentationer ved

hjxlp af tekst, billeder, animationer og lyd. Udover selve redigeringsvearktojet vil der blive udviklet fardige
undervisningsforleb. Lzremidlet er dialogbaseret med et smartboard/activeboard som natutligt omdre;j-
ningspunkt.

Projekttitel werkTOY

Virksomhed | Kamikaze Film CPH ApS

Type Idéudvikling

Indhold ?werkTOY” bestar af en app til tablets og smartphones samt en @ske med spillebrikker. Elevens oplevelse

bygger pa samspillet mellem skermen og brikkerne. For at dette kan lade sig gore, er projektet bygget op
omkring et sakaldt ’augmented reality system’. Hver spillebrik representerer et element fra det periodiske
system, og “werkTOY” stiller eleverne fagrelevante opgaver, som skal loses ved at bruge app’en sammen
med spillebrikkerne pé forskellige kreative mader.




Markedsudviklingsprojekter:

Projekttitel

BookBites Education

Virksomhed | Bookbites A/S

Type Markedsudvikling

Indhold Virksombeden har bedt om, at indholdet af projektet forst offentliggores efter afsiutning af projektet.

Projekttitel Coding Pirates

Virtksomhed | Exner v/Martin Exner

Type Markedsudvikling

Indhold ”Coding Pirates” er et logisk puzzle-baseret computerspil rettet mod bern i alderen 8-14 ar og med det for-

mil at lere born logikken bag programmering eller kodning. ”Coding Pirates” understotter undervisningen
indenfor naturfagene, bl.a. indenfor tankning i processer og algoritmer og udvikling af abstrakt tenkning,
men er ikke begrenset hertil. Laremidlet medvirker ogsi til at udvikle problemlosningskompetencer samt
kreative og collaborative kompetencer.

Projekttitel Den Digitale Tarzanbane

Virksomhed | IT i Bevagelse

Type Markedsudvikling

Indhold ”Den Digitale Tarzanbane” danner en digital ramme om leg, leering og bevagelse. ”Den Digitale Tarzanba-

ne” bestir dels af en ’fysisk’ bane, der kan stilles op et vilkarligt sted, dels en app. Eleverne skal bevage sig
fysisk fra base til base, f.eks. i en slags forhindringsleb. Nar de er pd baserne prasenteres de for forskellige
opgaver eller ovelser. Opgaverne er tilgengelige via en app, hvor banen og de tilknyttede ovelser og opgaver
er oprettet pa forhind i planlegningsfasen.

Projekettitel

QuizPedia — elevproduktion af multimodale quizzer

Virksomhed | QP Games ApS.
Type Markedsudvikling
Indhold QuizPedia er et digitalt leremiddel, der gor det muligt for elever at udvikle og tage

quizzer, at dele dem indbyrdes i klassen samt at repetere og genopfriske emner ved at tage quizzerne igen.
Saledes oplever eleverne, at de producerer noget med et klart formal og har

en tydelig forstéelse af, hvad leringsmalet er. QuizPedia kan bruges i autentiske projekt- og undersogelsesba-
serede sammenhange og understotter, at eleverne aktiverer viden ved at anskaffe inputs til quizzen og efter-
folgende agerer producenter af quizzen.

Projekettitel EyeJustRead

Virksomhed | SEN Invest ApS

Type Markedsudvikling

Indhold ”EyeJustRead” er et projekt, der bla. anvender eyetracking-teknologi til at understotte laseindlaringen i

indskolingen. Projektet supplerer allerede eksisterende elektronisk baserede materialer med data, som under-
stotter og udvider bade leseindleringen, laseoplevelsen og tekstforstielsen for eleverne.

Projekttitel Fra Jord til bord

Virksomhed | LUCUS ApS

Type Markedsudvikling

Indhold ”Fra jord til bord” er et spilbaseret digitalt leremiddel, hvor eleverne placeres i en rolle som fodevareprodu-

center. Det spilles som et klasserumsbaseret digitalt bratspil, hvor hver elev sidder med en tablet og styrer
sit eget spil. P4 klassens smartboard kan spillerne samtidig folge med i spillets samlede udvikling. Dermed
spiller hver elev bade alene og mod hinanden. Lzreren har rollen som ”game master”, som kan pause spillet,
sette nye spil op, introducere events og dermed facilitere spillet og styre undervisningsforlobet.

Projekttitel

HistorieHopperen til Hopspots

Virksomhed | CxD - Child Experience Design ApS
Type Markedsudvikling
Indhold Den grundlaeggende teknologi i det digitale leremiddel er de sikaldte hopspots, som kommunikerer tradlost

med en tablet. Milet er at integtere bevagelse og danskundervisning/histotiefortelling. Hopspots’ene spiller
en aktiv rolle i den historie, som eleverne prasenteres for, og historien kan derfor udvikle sig dynamisk i takt
med at eleven "hopper’ sig gennem den. Det gor fortxllinger levende, og eleverne bliver aktorer i fortellin-
gerne. Historien kan bade vare en professionelt produceret historie og en historie produceret af brugerne.




Projekttitel

Kampen om Arktis

Virksomhed | Gametools Learning Aps
Type Markedsudvikling
Indhold ”Kampen om Arktis” er et spil, som danner rammen om en uges tverfagligt arbejde i 8.-10. klasse. Ud-

gangspunktet er de geopolitiske uklarheder om ejerskabet til det arktiske territorium. Senere i spillet skifter
fokus til de klima- og miljomzssige forandringer i Arktis og det forhold, at den smeltende is er en édrsag til,
men pd sin vis ogsa en konsekvens af den stigende interesse for regionen.

Projekttitel Let's Play A Story

Virksomhed | Savannah aps

Type Markedsudvikling

Indhold Det digitale leremiddel ”Let’ play a story” er rettet mod indskolingens danskundervisning. Med konceptet

udnyttes de teknologiske muligheder til storytelling i et multimodalt digitalt univers. Udgangspunktet er
/Esops fabler. Elevernes arbejde med fablerne vil typisk foregi i tre faser; de oplever fablen, de undersoger
fablens virkemidler og de opbygger deres egen fabel i leremidlets app.

Projekttitel LeeringsMixeren

Virksomhed | Die Asta Experience

Type Markedsudvikling

Indhold Malet med “LaeringsMixeren” er at skabe laeringsforlob med et innovativt digitalt leringsvarktoj, der kan

bruges til undervisning i social-, kunst- og kulturhistorie af danske folkeskoleklasser i fagene dansk, billed-
kunst, samfundsfag og historie.

Leremidlet bestar af et abent, interaktivt redigeringsvarktoj, som tillader eleverne at modificere varkerne
med det mal at opdage kendetegn for den givne periode, en rakke kendte varker i digital

form, en hjemmeside og tilrettelagte leringsforleb i moduler, som laererne selv kan kuratere efter klassetrin,
tema og behov.

Projekttitel Musikspillet

Virksomhed | Triangle Music Games IVS

Type Markedsudvikling

Indhold ”Musikspillet” er et onlinebaseret digitalt leeremiddel til grundskolens musikundervisning. Produktet er de-

signet til elever i 3.-6. klasse. Det bestir af en elevdel, et lerermodul og en laerervejledning. Elevdelen er
opbygget som en by med spil og aktiviteter. Leerermodulet er et teknisk administrativt modul, der bl.a. gor
det muligt at folge elevernes progression og uploade materiale og instruktioner. Lerervejledningen er opbyg-
get som en e-bog med undervisningsforlab, teknisk vejledning og overblik over musik og tekster i spillet.

Projekttitel Ordrejsen

Virksomhed | Ordblindetrening IVS

Type Markedsudvikling

Indhold ”Ordrejsen” er et digitalt leremiddel til elever i 3.-6. klasetrin med ordblindhed. Det digitale leremiddel

bestar af flere dele, herunder en app til tablets og smartphone, som giver adgang til opmarksomhedsovelser
og test for hvert afsluttet ovelsesprogram med en enkel scoring og en webbaseret monitorering med adgang
for undervisere og en lererguide. Desuden er der et internt kommunikationssystem med mulighed for online
kommunikation via video, lyd og whiteboard med inddragelse af ovelsesprogrammet.

Projekttitel

Programmerbar Modular Undervisningsrobot

Virksomhed | Shape Robotics IVS
Type Markedsudvikling
Indhold Ideen med “Programmérbar Moduler Undervisningsrobot” er at skabe et digitalt leremiddel, som gor det

muligt at bringe programmeérbare robotter ind i undervisningen. Det digitale leremiddel bestar af tre dele:

*  Etvisuelt baseret interface til undervisningsbrug, hvor eleverne bygger og programmerer deres egne
robotlgsninger.

*  En Interaktiv robot applikation, der korer pa en mobile enhed og muligger, at eleven programmerer
robotten som et interaktivt socialt individ med optimal udnyttelse af eksisterende hardware.

®  Online vidensdeling, hvor information, software, inspirationsmateriale og undervisningsmateriale er let
tilgeengeligt for lerer og elever.




Projekttitel

Speaktus udtaletraning

Virksomhed | Dictus ApS
Type Markedsudvikling
Indhold ”Speaktus udtaletrening” er et mobilt, spilbaseret digitalt leremiddel, hvor det er ambitionen at gore det

sjovt og underholdende for elever med fonetiske vanskeligheder at trene udtale.

Laremidlet bestar af en lerer- og en elevdel. I lererdelen styrer lereren, hvilke opgavetyper og problemstil-
linger eleven skal arbejde med. Nir eleven logger ind i elevdelen praesenteres eleven for et spil, som modsva-
rer lzererens valg.

Projekttitel

Trening af lydlige kompetencer

Virksomhed | Speak App ApS
Type Markedsudvikling
Indhold “Traening af lydlige kompetencer” har til formal at styrke sprogundervisningen generelt i de lavere klassetrin

og giver mulighed for, at eleven kan trane pracis de emner, som han eller hun finder svare. Med udgangs-
punkt i viden fra det specialpadagogiske omride henvender “Traning af lydlige kompetencer” sig bade til
det specialpedagogiske og det almenpzedagogiske omrade.




