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Indiedning

Afrapporteringen fra projekt Enter X er struktureret med en kronologisk fremlaeggelse af projektets
fremdrift. Herefter folger kort om evalueringen af projektet, og afrapporteringen afsluttes af en

reekke anbefalinger fra projektgruppen og bemerkninger fra folgeforskere. Efter afrapporteringen

findes et appendix med bilag.

Kgbenhavn, den 31. januar 2006
Michael Hammel

Projektmedarbejder Enter X,

Pa projektets vegne




Introduktion: Informationskompetence i et videnssamfund

Videnssamfundet eller Google-samfundet, som man kan betegne det omgivende samfund, er
kendetegnet ved, at sterre og sterre dele af samfundets produktion er informationer rettet til andre
individer, at meengden af tilgengelig information er stet stigende, og at disse informationer i stadig
sterre udstraekning distribueres i elektronisk form via internettet uden direkte at vare rettet mod
egentlige modtagere. Adgangen til disse informationer er hovedsagligt bestemt af to faktorer,
adgang til isenkram (computer og internet) og individernes nedvendige kompetencer til at kunne

héndtere, analysere, kritisere, sortere, strukturere og anvende informationer.

Adgangsmulighedemne til computere og internet er generelt s& mangfoldige, at man forholdsvist
sikkert kan sige, at alle i Danmark har mulighed for at fa adgang til informationerne pé nettet -
blandt andet pa folkebibliotekerne. Saledes bliver informationskompetencen, evnen til at udfore
netop op- og —bearbejdning af informationer, en central kompetence for individer i
videnssamfundet, der pd den méde far skabt viden af informationerne. Det er samtidig en
kompetence, som skal lzres, opaves og tranes, og som mange — uanset nddannelse og alder — ikke

behersker i et omfang, der gor deres segninger effektive.

Allerede fra 10 &rs alderen benytter folkeskolens elever internettet til informationssggning i
forbindelse med opgaveskrivning, og det er sledes allerede her de grundlaeggende
informationskompetencer opaves, eller de darlige informationssegningsvaner grundlegges. Flere
forskere offentliggjorde 1 2004, at det generelle indtryk var og er, at barns informationssggninger

typisk er praget af tilfeldigheder og tidsspilde.

Projektet Enter X er et pionerarbejde p4 flere fronter, emnemeessigt, malgruppemszessigt, i forhold til
leringsprocessen, samt malssetningen om at bringe folkebibliotekerne og folkeskolerne i

samarbejde om et leringsprodukt. Ambitionerne for projektet Enter X om at lere bern at foretage
bevidste segninger og at leere barn at forholde sig kritisk til fundne informationer, i et miljg som
kan appellere til de medievante bern, var store. Med projektet Enter X har projektgruppen og
producenten brudt grunden til et meget omfattende problemkompleks. Gennem udviklingsarbejdet .

er der opnaet mange erkendelser, bade faglige, metodiske og i forhold il hele den igangsattende

problemstilling.
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Kronologi

Ved indgangen til 2005 indstillede Biblioteksstyrelsens Udviklingspulje Projekt Enter X til at
modtage 1.070.000 kr til at udvikle et leeringsspil om informationssegning, baseret p en ansegning
indsendt af Kommunernes Skolebiblioteksforening p& vegne af et konsortium med Odense
Centralbibliotek, Kebenhavns Kommunes Biblioteker, Danmarks Skolebibliotekarer og

Kommunernes Skolebiblioteksforening.

Start

I begyndelsen af april 2005 afholdtes ansettelsessamtaler til stillingen som projektmedarbejder, og
18. maj 2005 blev Michael Hammel ansat af Kommunermes Skolebiblioteksforening med

arbejdsplads i Kebenhavns Kommunes Biblioteker, IT-funktionen.

Projektet oprettede en webside med blog-funktion pa adressen www.enterx.dk, hvor interesserede

kunne felge med i projektet og dets udvikling. Til denne blog blev alle projektets interessenter
inviteret til at bidrage med kommentarer og indslag. Bloggen er blevet pent besagt gennem

projektforlgbet, selvom mengden af nyheder og kommentarer ikke giver udtryk herfor.

Den 27. maj blev en &ben invitation til bud p4 produktionen af Enter X udsendt gennem
nyhedsbrevet DIGINET, Det digitale Oresundsnetvaerk. P4 invitationen reagerede 7 spil- og e-

leringsproducenter fra Danmark og Sverige.

Samtidig tilknyttede Enter X en folgeforsker, phd-stipendiat Thomas Duus Henriksen fra Center for
Leeringsspil under Leamning Lab Denmark (LLD) pA Danmarks Pedagogiske Universitet. Og
etablerede en kontakt til Danmarks Biblioteksskole, med henblik p4 at tilknytte en fagligt relevant

og interesseret forsker derfra.

Projektgruppen gnskede at afholde to informationsdage, en mere formel preesentation af projektet
pa Kebenhavns hovedbibliotek og siden en mere uformel vidensdelingsworkshop, i regi af Centre

for Learning Games, LLD, hvor de leringsmassige problemstillinger skulle vendes.

Det formelle informationsmede blev afholdt den 24. juni, hvor projektgruppen fremlagde deres
ensker til, hvad buddet skulle indeholde, samt hvilke kriterier man ville foretage udvalgelsen efter.
Ved denne presentation blev applikationens grafiske og konceptuelle appel til mélgruppen

fremheevet som en vaesentlig faktor i forbindelse med udvzlgelsen pa linie med lzeringsaspektet.



Den 4. juli afholdt Centre for Learning Games, LLD og Enter X et inspirationsseminar i LLDs
lokaler pa Danmarks Padagogiske Universitet, hvor felgeforskeren prasenterede forskellige
modeller for lering og motivation, 0g de forskellige problemstillinger i Enter X-projektet og

lsninger herpa blev prasenteret.

Den 9. august fik projektet tilsagn fra Annette Skov, Danmarks Biblioteksskole, om at medvirke

som felgeforsker med konsulentrolle pé projektet.

Den 10. august indgav seks virksomheder deres bud pa udformningen af Enter X: Pan Vision
Studios, Stockholm; Kongo/Guppyworks, K gbenhavn; Titoonic, Kgbenhavn; Bitfrost, Kebenhavn,

Shockwaved, Kobenhavn og Teamsters, Kabenhavn.

De spilproducenter, som faldt fra, angav flere arsager hertil: at de ikke havde tid til at lose opgaven,
at opgaven var for omfattende til den relativt korte tidsramme, og at der ikke var forngden ekonomi

i opgaven, sammenholdt med opgavens tidspres og kompleksitet.

De indgivne bud accepterede som udgangspunkt bade de tidsmassige og @konomiske rammer for
udforelsen af projektet, samt en rekke af de basale fordringer, som projektgruppen stillede til

udviklingen og det ferdige produkt.

P4 baggrund af den meget svingende kvalitet af de indkomne bud, fra interessetilkendegivelser til
konceptskitser, valgte projekigruppen at invitere byderne til en praasentationsrunde den 18. august,
hvor byderne kunne fa lej Jighed til at preecisere 0g uddybe de afgivne bud. Ved denne prasentation
havde man ligeledes inviteret falgeforskeren fra LLD, for at kvalificere vurderingen de indkomne
bud og diskutere deres leeringsmetoder. (Folgeforskeren fra Danmarks Biblioteksskole havde ikke
mulighed for at deltage medet). Efter preesentationen valgte man at ga videre med tre producenters

bud og at diskutere disse med producenterne for at finde frem til den optimale lgsning for Enter X.

De tre udvalgte bud, Titoonic, Shockwaved og Bitfrost, blev bedt om at indgive et justeret bud, so
blev justeret pa baggrund af endringsforslag og praciseringer i forhold til projektgruppens gnsket
til det endelige produkt. Disse tre endelige bud indleb den 30. august, og den 5. septembér blev de
besluttet, hvilken virksombed der skulle udfare produktionen af Enter X.

Valget faldt pa et af Kabenhavns velrenommerede produktionsselskaber af online produkter,

Titoonic, som presenterede en overbevisende leringsmodel, baseret pd "lering gennem



undervisning” forstiet séledes, at spillets spillere skulle eksternalisere deres viden om segeteknikker
og benytte et program om, hvordan man seger og forholder sig til informationer pé nettet. [
prassentationen lagde Titoonic veegt pa at spillets indhold var &bent: at der var mulighed for at
lazrere og bibliotekarer kunne udforme egne og relevante opgaver til spillet. Som spilmassig “krolle
pa halen” havde Titoonics koncept tilmed den funktjonalitet, at spillerne kunne g ind i
“sogebattles” mod andre deltageres segerobotter i udvalgte emner. Udover den enkle, men
padagogiske, tilgang til leringsaspektet, prasenterede virksomheden sig selv med et stort
engagement i at lose opgaven, og havde en stor portefalje af spilproduktioner til bern og unge for
virksomheder som Lego, DSB og mange flere, ligesom de er blandt de eneste i Europa, som har lov
til at levere indhold (programkoncepter) til Microsoft MSN Messenger, hvilket m4 borge for

kvalitet, da Microsoft stiller store krav til sine indholdsleverandgrer.

Produktion

Efter valget af Titoonic deltog projektmedarbejder og projektgruppe i meder, hvor den endelige
udformning af Enter X blev diskuteret med henblik pa at fa sat produktionen af spillet 1 veerk, sé det

kunne blive afleveret og testet inden 31. 12. 2005.

Det blev aftalt, at Titoonic labende holdt kontakt med projektmedarbejderen for spergsmal til
projektet og diskuterede udviklinger og lesninger i projektet, samt leverede en kontrakt pa

produktionen og udviklingen af Enter X.

Herefter gik Titoonic i gang med at udvikle det endelig koncept og finde frem til udformningen af

selve opgaverne.

For at sikre at spillet blev baseret p4 den seneste viden om leeringsspil, blev LLD af
projektmedarbejderen bedt om at tage kontakt til Titoonic og diskutere deres aktuelle spilkoncept.
Resultatet af dette besgg var, at spillets leringskoncept havde taget en uhensigtsmaessig drejning
vak fra det oprindelige “leering gennem undervisning” over mod et traditionelt edutainment-
produkt, hvor spilleren gennem leeringsdelen, en web-quest, optjener points til brug i den

motiverende spilledel af applikationen.

Projektgruppen diskuterede disse forhold og rettede henvendelse til Titoonic, som gav tilsagn om at
rette nogle af disse forhold, men ikke alle, hvilket blev begrundet med henvisning til projektets

begrensede ekonomi. Rettelserne havde hovedsagligt karakter af indholdsmzssige rettelser og



seerligt rettelser 1 forhold til spgetekniske spergsmal, hvor Titoonic pa projektgruppens opfordring

benyttede sig af folgeforsker Annette Skovs ekspertise 1 sagning 0g spgeteknikker.

Titoonic producerede en betaversion af spillet til kommentering. Grundet en rezkke tekniske
vanskeligheder hos producenten var denne forsinket og manglede mulighed for at teste kampdelen.
Denne version indeholdt en lang razkke fejl, som af projektets parter blev patalt til korrektion.
Testningen af betaversionen blev ligeledes vanskeliggjort af, at produktet i betaversion var for

fejlbehaeftet til, at projektets eksterne testere kunne foretage en serios betatestning.

Det forekom saledes projektgruppen, at de blev sat til at teste en applikation, som ikke havde
gennemghet basale standardtest, s& som usability-test 0g korrekturlesning, hvilket tog mange

kreefter bort fra test-fasens egentlige fokus: at teste spillet.

De aftalte afleveringsfrister kunne producenten ikke overholde, hvilket har vanskeliggjort

planleegningen af de mader, hvor projektgruppen skulle gennemgé produktet sammen.

Det bemzerkes endvidere, at der { den leverede afleveringsversion tilsvarende var sivel mindre som
alvorlige og katastrofale fejl i forhold til, at produktet skulle anvendes overfor skolebern, samt at
det skulle have en leringsmeassig effekt. Forskellen fra beta til afleveringsversion opleves som
korrektioner, frem for egentlig tilrettelse af produktet 1 forhold ti] de egentlige problemer i det
leverede. Derme beslutning fra producentens side tilskrives igen projektets gkonomiske

begraensninger.

Efter samtaler med Titoonic den 7. januar, hvor projektgruppen fremlagde en langere liste med
krav om rettelser og forbedringer, har Titoonic benyttet det meste af januar til at justere
applikationen, s& den nu fremstér funktionel og anvendelig, samt at der fokuseres mere pa de
leringsmaessige aspekter end den version, som var presenteret bl.a. overfor Biblioteksstyrelsen i

december.

Det vil stadigt veere gnskeligt, at udvide applikationen med et Content Management System, hvor
b

undervisere og bibliotekarer kan udvikle opgaveset, samt understette bade selvstuderende, lerere

og bibliotekarer i forstaelsen af sogeteknikker. Disse udviklingsmuligheder har Biblioteksstyrelsen

givet tilsagn til kan advikles i en kommende fase 2.



Produktet

Det endelige resultat af udviklingen af Enter X er p4 mange planer anderledes, end projektgruppen
oprindeligt havde forestillet sig, men samtidig m4 man pege p4, at det er lykkedes at finde en
spilbar form for de enskede leeringsopgaver, og at ambitionen om at lave et underholdende

leeringsvaerktaj synes at veere godt pé vej.

En vaesentlig ambition for udviklingen af Enter X bestod i at skabe grundlag for samarbejdsformer
mellem folke- og skolebiblioteker. Enter X er ligeledes et produkt af dette samarbejde, og
applikationen vil, i den fremtidige udvikling, i sig selv skulle danne platformen for et videre
samarbejde mellem bibliotekarer, skolebibliotekarer og lerere. Samtidig skal det fremhaves, at
samarbejdet mellem de forskellige institutioner, biblioteker og skolebiblioteker, har fungeret

frugtbart og fremadrettet.
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Evaluering af spillet

Evaluering af spillet kommer til at foregh i en tre méneders periode fra februar til april 2006. 1 lab
af februar settes en rekke betatests i vark med skolegrupper i forskellige egne af landet.

Deltagerne har reflekteret pa et opslag pé projektets webside.

Tidspres har gjort, at spillet er blevet pre-evalueret ud fra den leverede betaversion. Der er foretag
teoretisk ekspertvurdering af spil-, IT-didaktik-, biblioteks- og leringsforskere, samt af
spildesignere. Dommen over produktet er samklingende: Det er p& nuverende tidspunkt naturligy
usikkert, om det har den anskede effekt, bade i forhold #1 at motivere deltagelse, og i forhold til a
skabe den fornadne lering. Dette vil den efterfolgende evaluering, som i verksattes i lobet af

februar, give projektet mere viden om.
Der er ikke foretaget en egentlig effekitest af produktet. Dette skyldes:
a) at en effektiest ikke forventes at kunne bidrage med noget nevnevaerdigt.

b) at forskermidlerne er blevet opbrugt som konsulenttimer, bade fra LLD (Danmarks Pzdagogis

Universitet) og Biblioteksskolen.



Anbefalinger

At udvikle spil er en bekostelig affeere, langt mere bekostelig end “almindelige™ online produkter

som websites mv.

Udviklingen af leeringsspil er tilmed vanskeligere end udviklingen af “almindelige” spil: Det er ikke
muligt bare at folge sin mavefornemmelse om hvad, der er godt, og hvad der er skidt. Det er for
leringsaspektet essentielt, at alle mekanismer testes, med henblik pa at verificere, hvorvidt den
enskede leringseffekt opnés gennem de foresliede @velser. Dette for at finde frem til den rette
udfoldelse af didaktikken i forhold til, hvor der skal forklares, og hvor der skal handles, og hvordan
man bedst anskueligger et abstrakt materiale, s& det bliver indlaert af mélgruppen. Disse processer er

tidskreevende og kraver egne udviklingsmidler.

I projektplanen for Enter X tillod den tidsmessige disposition ikke en dybere research 1 projektets
problemstillinger forud for produktionsfirmaets indtog, hvor virksomhedens egne produktionsplaner
blev afgarende for projekts tidsforleb. Der blev afsat en lille budgetpost til undersegelser af

malgruppen, og dennes praferencer, men langt fra nok til at vaere dakkende

Det anbefales, at der i forbindelse med udviklingen af komplekse leeringsmaterialer afszttes tid og
ekonomi specifikt til - forud for den egentlige produktion - at folge en etableret udviklingsmetode,
og at forundersggelserne foretages | samarbejde mellem projektets folgeforskere og projektgruppen

samt ansatte projektmedarbejdere.

Udviklingsmetoden ber som udgangspunkt vaere brugercentreret, som ex. i design based research.
Forud for en produktion udferes grundige forundersogelser af bade produktets indhold og relevans
og mélgruppens behov og ensker. Disse forundersegelser udmenter sig 1 en reekke afpravede

koncepter, hvis effekt og malrettethed er dokumenteret.

Forundersggelserne vil siledes kunne danne grundlag for at lave en pracis kravsspecifikation for

resultatet af den folgende produktionsfase.

Det betyder, at de enkelte projekters produktionstid forleenges, og omkostningeme foreges med
rundt regnet 20%, men betyder ligeledes, at der er sterre sikkerhed for, at resultatet af projekterne
har bade den enskede appel, relevans og effekt pa malgruppen, samt at produktion og dens

omkostninger siden kan holdes i faste rammer, da udviklingsarbejdet er udfert.
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Det anbefales, at projekter med komplekse problemstillinger eller projekter inden for e-lzring,
benytter sig af projektmodningsmidler i udvidet sterrelsesorden i forhold til szdvane (alt efter
problemstillingens kompleksitet og ambitionsniveau) til at foretage grundige og metodiske

forundersegelser og dokumenterer disse forud for en egentlig produktion.
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Bilag 1

Titoonics endelige bud pa udformningen af Enter X
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Endeligt bud pa Spilapplikation til Enter X

Felgende dokument er en uddybning af vores oprindelige oplaeg. Vi haber sdledes at I kan 3

en bedre opfattelse af konceptet.

Da vores “spil og leeringsforlgb” benytter sggninger direkte pa Internettet har vj undersggt
hvorledes API'erne for henholdsvis Google, Yahoo 0g MSN's sggemaskiner fungere og hvor
nemt det er at tilpasse maden sggningsresultaterne bliver vist og efterfglgende kan benyttes i

vores applikation.

Vi kan benytte alle 3 s@gemaskiner og vi ser heller ikke nogen begraensninger som vil pdvirke

driften.

Yahoo tillader 5000 gratis s@gninger per dag per IP adresse, Da vi endvidere har mulighed for
at gemme samtlige segninger betyder det at man kan lave minimum 5000 forskellige sgge-
kombinationer per skole per dag. Veelger man at gemme sggeresultaterne i en uge vil man
teoretisk kunne komme op pa 35000 forskellige sgekombinationer per skole per uge,

I gvrigt oplyser de naevnte firmaer at det er gratis, hvis en applikation bruges i offentlig regi,
Vi har endvidere haft et mgde med MSN Microsoft i Danmark, hvor de pa mpdet tilkendegav at
det ikke ville koste noget at bruge MSN Search og at de i gvrigt gerne ville bakke projektet op
0g bruge deres kanaler til markedsfering.

Alle rettigheder tjl applikationen i Danmark tilhgrer Enter X. Rettighederne uden for Danmark
tilhgrer Titoonic A/S.

Vi héber p§ at § et godt samarbejde med jer.

Med Venlig Hilsen

Henrik Mou

Titoonic A/S
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Uglen

S-botten er nu blevet en ugle, “S-botten” var aldrig noget faengende navn - vi synes at "Uglen”
er et godt, enkelt navn. Desuden er uglen symbolet pa klogskab og vidensindsamiling, den er

Harry Potters trofaste fgigesvend ... og s3 er den sgd.

Formalet med “Uglen” er at give bgrn mellem 9 og 12 en nem og underholdende tilgang til det
at sgge p& nettet. Vi foresl3r at lave en dynamisk ramme, hvor undervisere Igbende laver nye

opgaver og dele dem med andre undervisere.

De fleste bgrn benytter sandsynligvis allerede forskellige ssgemaskiner - Uglen skal lzre dem
at sgge effektivt, og lzere dem at vaere kritiske overfor de oplysninger de henter pa

internettet,

Spillets dele

Spillet bestar af 4 hovedelementer.,

17
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Figur 1: Grovstrukturel oversigt

Underviserens moduf giver |aereren adgang til spillets database. Her kan der rettes i den liste
af web-sites, som indgar | spillet og de opgaver der hgrer til spillet. Laereren kan 0gsd laese de
svar som den enkeite elev har tastet ind og hvilken Iinké eleven har benyttet sig af. Leereren
kan dele sit undervisningsforleb med andre og benytte undervisningsforleb som andre Iaerere_

har lavet,

I Elevens modul er uglen placeret og det er her selve spillet foregar. Nar eleven sgger med
uglen, kommer der en liste af resultater/links. Nar eleven har lgst en opgave, skal han/hun

indtaste svaret pd opgaven | et tekstvindue,

[




Databasen indeholder listen af web-sites, der indg8r i spillet. Hver elev har sin egen "konto”
herinde, og det registreres hvor langt eleven er n8et med sin ugle. Eleven indtaster ogsa svar

pa de forskellige opgaver i denne database.

Det 4. element er Internettet. Det har vi ikke nogen kontrol over, men det er her eleverne

henter og laeser oplysningerne.

Leeringsforlgbet

Processen starter i virkeligheden langt tid for computeren overhovedet bliver tendt. Det
starter med udgangspunkt i et undervisningsforlgb - det kunne fx vaere at klassen skal til
Bornholm og at der i den sammenhzng skal laves et tveerfagligt undervisningsforlgh om

Bornholm.

Vores eksempel tager udgangspunkt i et undervisningsforigb om Bornholm, men det kunne
vaere meget andet. Vi forestiller os at der fra starten er lavet 3 undervisningsfortgh, hvert

bestdende af 25-30 spgrgsmal.

Den &bne ramme, som underviserens modul er, gar det muligt, at der pa laengere sigt kommer
endnu flere undervisningsforigb. Da alle undervisere kan dele hinandens opgaver vil den

samlede pulje af opgaver [gbende vokse.

Distribution
Uglen distribueres via Internettet. Der er ingen CD-ROM eller installation af software. Spillet

kerer fra et website. Det er herfra lzereren opretter sig som administrator og logger ind sin

konto. Det er ogsa herfra eleven veelger sin ugle og gir ind p8 websitet. \

Ved at ggre “Uglen” 100% webbaseret bliver det nemt at vedligeholde, og bade lzerere og

elever kan tilga det hjemmefra.
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Underviserens modul
Leereren far sit eget administrations modul. Herfra kan laereren indtaste adresser pa de

websites, der skal indgd i spillet. Elevens ugle vil kun udvikle sig hvis eleven kommer ind p&
websites, der pad denne méde er godkendt af laereren. Det kan vaere web-sites lzreren selv har

lavet, eller det kan vaere eksisterende websites der er brugbare i undervisningen.

Hver enkelt elev har en konto, hvor lzereren kan se hvordan det skrider frem for eleven. Det

geelder de svar som eleven er kommet med og hvordan det g&r med elevens ugle.

Leereren kan lave nye spgrgsmal til de forskellige opgaver og lave forskellige a&endringer. Disse
nye opgaver kan deles med andre Izerere, eller man kan hente andre lzereres opgaver., Man
kan ogsa evaluere de opgaver man har testet. P denne made vil antallet af tilgaengelige
opgaver vokse, og det vil veere muligt for lezreren at vaelge det forlgb han/hun mener er det -
bedste for deres klasse - opgaver kan naturligvis bade deles [okalt pd den enkelte skole og
landsdaekkende. P& denne made hdber vi at kunne f& engagerede |zerere til at fungere som

ambassadgrer for Uglen, sa der hele tiden skabes nyt indhoid.
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Uglen
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Figur 2: Ugle inspirationsskitse

Uglen baseres pé en spge-maskine; det kan vaere Google, MSN-Search eller Yahoo - teknisk er
det underordnet hvilken af de tre det bliver.

Uglen aendrer sig efterhanden som eleven ger fremskridt - den bliver bedre og bedre tii at
sgge. Jo mere eleven bruger den, jo mere stiger den i niveau.

21



[

Opgavaformuslering

Bruger '

Upla
Rukommalse

Figur 3: Ugle niveau stigning.
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Dette er det centrale for det fremadrettede flow, og det der ggr at vi kan saette et hvilket sorr

helst undervisningsforigb pé det.

Visuelt understgttes denne niveaustigning ogsa. Elever far p8 forskellige tidspunkter mulighec

for at give uglen forskellige nye ting p8: kongekroner, monokler, fierboaer,

Figur 4: Eksempler p& forskellige ugler.
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P& den méde bliver det muligt efterh8nden at personligggre uglerne, siledes at der er en
markant forskel pa uglerne. Der er alts3 ikke nogen point-givning i spillet, men uglernes

forskellige tilbehpr kommer alligevel til at virke som en slags point,

Uglen bestar i virkeligheden af 3 dele.

Der er et sggefelt (som ikke er tilgaengeligt fra starten), et browservindue og et svarskema.

Sogefeltet

Her kan eleven indtaste det ord han/hun vil sgge p&. Fra starten er Uglens egenskaber meget
begrasnsede. Faktisk er det ikke engang muligt at indtaste noget i starten. I stedet ma eleven
benytte sig af en raekke forskellige kategorier, organiseret i et hierarkisk system - fritid,

erhverv, geografi 0.s.v. Disse links er p3 Uglens "mave”.

Farst ndr eleven har lgst en eller flere opgaver, bliver tekstfeltet 3bnet. Nu f&r eleven
muligheden for at taste et enkelt ord ind. Efterh8nden som eleven ger fremskridt, s& f&r uglen

O ] =]
ogsa flere og mere avancerede mader at sgge pa.

Browservinduet

Til uglen harer ogsa et browservindue, fx Internet Explorer. I browservinduet vises de
sggeresultater som uglen foresldr, praecis pd samme made som fx Google normait ville ggre
det. Herefter kan eleven trykke pa de enkelte links og komme ind p& de foresl8ede sider. Det

er naturligvis kun de sites, der er whitelistet af leereren, der bliver foresidet af uglen.

Svarskemaet

Her kan eleven lzese de forskellige opgaver og taste Igsningen pad dem ind. Eleven far kun €n
opgave ad gangen - eleven skal have vaeret inde pa det rigtige web-site OG have svaret p3

opgaven, fgr han/hun far den naeste opgave.
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Ugle battle

Uglen kan konkurrere mod andre uglers viden. Nar den fx har lzert en masse om Bornhol
kan den stille op i “Ugle Battle” mod en anden ugle. Her vil de to blive testet i en raekke
spergsmal - brugeren vil ikke kunne hjzelpe sin ugle med at svare, men det er brugeren,
har sgrget for at hans/hendes ugle har sin viden om Bornholm, eller hvad det nu matte v
Og jo flere forskellige undervisningsforlgb uglen har deltaget |, jo mere viden er der at

konkurrere om.



Spillets udvikling: Virtual Gameplay

Felgende scenarium er et eksempel pé hvordan forlgbet i afviklingen af spillet kunne veaere.

Pa Klassen
4.a skal for fgrste gang til Bornholm.

En maned for de skal af sted, gar eleverne derfor ind i et tveerfagligt forlgb, der skal leere dem
om gen. [ dette undervisningsforlgb indgar skolebibliotekerne. Kiasselzereren veelger, i

samarbejde med skolens bibliotekar, at benytte sig af det interaktive produkt "Uglen”.

Lareren bliver oprettet som administrator pa Uglen, og bliver dermed den eneste, der har

adgang til databasen.

Fra starten er der en liste over forskellige websites, der alle har med Bornholm at ggre. Der er
ogsa en rzekke opgaver, der hgrer til hver enkelt website. Lzereren kan fgje andre websites til

listen elier veelge at lade listen blive som den er. Vi siger af hun lader listen blive som den er.

Laereren kan ogsa aendre sp;zirgsm%lene. Hun vaalger at eendre dem, séledes at de passer

bedre til eleverne i klassen (hun tilfgjer elevernes navne o.lign.).

I undervisningen, fgr bgrnene sesetter sig til computeren, f3r de en udleveret opgave der skal

lgses: "“Find Corfitz".

De far ikke spﬁrgsmétene, biot denne titel og at det handler om Bornholm. Herefter g%‘r de ned

til biblioteket, hvor eleverne i dette tilfazlde skal spiile spillet.




Eleven far sin ugle

Hver elev skal have en konto for at kunne komme i gang. Men i stedet for at lave en alir

kedelig oprettelses-procedure, s3 lader vi eleverne vaslge en ugle.

Det er muligvis formélstjenligt at vaere to om en ugle, men i vores scenarium sidder hve

ved deres egen computer.

Uglens website er fullscreen - navigationsfeltet er fiernet, sdledes at eleverne ikke komn

at hoppe et andet sted hen.

Eleverne vaelger deres ugle pa “ugle-farmen”. Her bor herrelgse ugler, der gerne skulle t
en ejer. Det er ikke helt almindelige ugler, det er sgge-ugler - derfor ser de ogsd noget

anderledes ud end de ugler der findes i naturen.

Bgrnene skal hver finde en ugle ~ og der er naturligvis bade drenge og pige ugler - 0g
navngive den. De kan give den forskellig slags tgj pa ... meget af dette kan automatisere

hvis brugeren ikke har lyst til selv at bestemme det.

Spillet starter

N&r brugeren har oprettet en konto og f3et designet sin Ugle, vBgner den til live. Den plit

med gjnene og basker med vingerne,

Nu begynder spillet.



En tekst dukker op pa skeasrmen - den forklarer at dette ikke er en afmindelig lille Ugle. De
en ugle, der er beregnet til at ssge med. Og ndr sdan en Ugle er lille, s& er den ikke seerli
god til at sgge. Den kan ikke overskue saerligt mange sgge sider. Faktisk har den ikke enge
et tekstfelt, som man kan taste ord ind i fra begyndelsen.

Nu forteeller lzereren eleverne hvad selve opgaven g3r ud p4. En underlig mand der hedder
Corfitz er et eller andet sted p& Bornhoim. Opgaven gar ud pd at finde Corfitz. Eleverne far

ogsé at vide, at de vil f3 spor som de skal fglge. Hver gang de har |gst en opgave vil de 3 ¢

ny.

Det fgrste spor er: "Corfitz fik Sol over Gudhjem i Hasle Rggeri. Hvad er det?”

Nu er det tilbage til Uglen. Der kun én ting man kan ggre fra starten. Uglen har nogle links
maven, som eleven kan benytte trykke p8 - alene ved at trykke pa disse kan man komme |

pa nogle websites.

Det gjeblik eleven trykker pa et af disse links, 8bnes en browser ved siden af uglen og en m
reekke links vises her. De links man kan benytte sig af er hierarkisk opbygget. Det er op til
brugeren at finde vej "hen” til “regede sild” ved at foige de rette veje. Og det er ikke s3 nen
endda - hverken "Sol” eller “Gudhjem” leder de rigtige steder hen ... og Corfitz er slet ikke ¢
mulighed. Det er fgrst nar eleven vasiger "byer”, "Hasle”, "Erhverv” og “R@gerier” at de findi
frem til Hasle Rggeri. PA denne m&de lzerer eleverne om begrebshierarkier fgr de bliver kast

ud i mere avanceret sggning.

Der er kun én side der er den rigtige - Uglen kan ikke lzse de andre sider.

N&r eleven har fundet svaret, s3 skal der svares pa opgaven, nemlig hvad "Sol over Gudhjer
er. Eleven skal blot taste sit svar ind i et 8bent tekstfelt. Det vigtige er i virkeligheden ikke



hvad de skriver, men at de skriver noget ~ databasen har allerede registreret at de har vaeret

inde p& den rigtige side.

Nar eleven har indtastet deres svar 0g ‘uploadet’ det til databasen, kvitterer Uglen med at give

dem den noget tekst eleven kan ilzese i browservinduet. Den har bearbejdet svaret den fik, og

kan eleven sa lzese fgrste del af historien

Farste del af historien om Corfitz Uifeldt og Leonora Christine, for det er naturligvis dem, der

er tale om, praesenteres for eleverne.

Og det handler om at finde ud af hvor Corfitz Ulfeldt er henne.

Eleverne far nzeste opgave - resten af opgaverne er ikke skrevet endnu, men de bliver en
blanding af Bornholms historie 0g geografi. Proceduren er den samme - de finder det rigtige

website, taster svaret pa opgaven ind og far den neeste del af historien.

Men tredje gang de vender tilbage til deres ugle, s& 8bnes tekstfeltet pa den pludselig. Nu er
de i stand til at taste et enkelt sggeord ind. Men kun ét. Det betyder at eleverne kan springe

en masse besvear over.

S3ledes fortsaetter det — uglen far flere og flere evner, som spillet skrider frem: snart kan den

fzese to ord, s8 kan den finde ud af anfgrselstegn, den kan sgge i websider.

Spillets slutning

Og selve histerien slutter naturligvis p& Hammershus officielle website - b3de Corfitz Ulfeldt og

Leonora Christine sad faengslet I Hammershus.
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N&r eleverne nar til slutningen af spillet, har de leert en masse om Bornholm — men de har

ogsa lzert noget om hvordan man

Eksempel pa projektplan

Fglgende er et eksempel pa hvordan projektet vil forlgbe,

sgger effektivt.

rent procesmaessigt og er lavet for at

give jer en idé om hvorn3r I vil vaere involveret i processen. Der vil helt sikkert komme

rettelser til, s& jo hurtigere vi kommer i gang, jo mere "elastik” vil der vaere i projektplanen.
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Qutline pé historier og spargsmal

Leerer modulet defineres endeligt

Godkendes af Enter X

Oplaeg og budget godkendes endeligt af Enter X

PRODUKTION

Skitser til ugle karakterer laves

Sendes til godkendelse af Enter X

Endelige ugler produceres af Titoonic
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Elev modul laves
Programmering af database
Endeligt manus pa historier og spgrgsmal

Test periode

AFLEVERING

Produkt sendes til godkendelse af Enter X
Evt. Sma rettelser

Endelig aflevering

Evaluering mellem kunde og Tiroonic

Inddragelse af Enter X, laerere og elever.
For at sikre projektets succes, forestiller vi os en hgj grad af gennemskuelighed. Hvad angar

det rent laeringsmeessige, er vi ikke eksperter. Vi kan sagtens komme med kvalificerede bud,

men der er en raekke kompetencer vi vil skulle benytte os af, fx:

Folkeskolelzerere og skolebibliotekarer: 1 praeproduktionen skal vi fave en outline pa de tre
historier og finde ud af hvilken type spﬁrgsmé’d vi skal benytte os af. Desuden skal vi have

lavet en feerdig definition af undervisningsmodulet.

Her forestiller vi os 1 til 2 mgder med folkeskoleleerere og skolebibliotekarer, hvor vi kan

diskutere hvad produktet skal indeholde.

I produktionsfasen forestiller vi 0s lignende mgder, men fgrst det gieblik der er noget der kan

testes — vi skal have en funktionel alpha, d.v.s en version af undervisningsmodulet der kan

kgre, men som ikke rummer aile features.
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Elever:

Hvis ikke eleverne synes at det her er sjovt, s har vi forfejlet projektet fra starten. Derfor har

vi taenkt os at benytte elever pa 4 tidspunkter.

Fgrste gang er i preeproduktionen, nar vi skal have lavet outline pa historien. Vi er nedt til at
sikre os at bgrnene synes det er interessant. Derfor tager vi dem herind til en “legestue”-dag,

hvor vi ser hvad der sker.

Senere i produktionsfasen skal vi have 2 forskellige kiasser herind. Fgrste gang nar vi har en
funktionel alpha af elevmodulet {Uglen), og anden gang n3r vi er kommet lidt lzengere med

Uglen (og har rettet de ting vi fandt ud af i den fgrste testning}.

Sidst, testfasen, skal eleverne prgve det endelige produkt af. Her kommer der naturligvis ogs8

til at veere justeringer.

Enter X:

Den rolie vi forestiller os Enter X har i dette projekt er primzert som “godkendende instans” -
vi regner med at alt skal gennem Enter X. Vi haber at I kan gd aktivt ind i projektet, for det

bliver det kun bedre af — men vi ved ogsa at det timeantal i har til radighed er begraenset.

Ideer til Fase 2
- Leerermodulet udvides, <8 der er endnu hgjere grad bliver mulighed for at dele viden \
og erfaring. _ '
- Flere “rigtige” spil, heriblandt actionspil.
- Uglen udvides til at veere en decideret chatbot.
- Messenger integration ... eleverne kan importere uglen som winks,
_ Der bliver lavet flere undervisningsforlgb, 58 der er mere at veelge i mellem.
- En version for aeldre og mere garvede Internet brugere konstrueres.
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