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INTRODUKTION:
BRAINWAVES-PROJEKT

Brain Waves-projektet, der er en del af det europaeiske Erasmus+-initiativ, er et samarbejde mellem
uddannelses- og sociale organisationer fra Danmark, Spanien, Irland og Italien. Det har til formal at
introducere studerende til en 'service learning'-strategi i deres programmerings- og nye
teknologikurser. Denne tilgang opfordrer dem til at anvende deres laering til at udvikle produkter og

applikationer, der forbedrer tilgaengeligheden af teknologi for mennesker med handicap.
Brain Waves sigter mod problemfrit at integrere samfundstjeneste med akademiske studier, sa de
studerende kan finpudse deres praktiske feerdigheder, samtidig med at de positivt pavirker livet og

inklusionen af mennesker med handicap gennem teknologiske Igsninger.

Kernen i projektet er en forpligtelse til at indgyde eleverne veerdierne respekt, tolerance og accept af

mangfoldighed, hvilket er afggrende for at skabe engagerede og ansvarlige globale borgere.

Didaktisk

vejledning til
lserere
Samling af digitale \‘%@?
Ao >
ressourcer P -
Reklamevideo
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WWW.BRAINWAVESPROJECT.EU

4 SAMLING AF Q,-_:_._,,
YR

DIGITALE PRODUKTER



https://www.brainwavesproject.eu/resources/
https://www.brainwavesproject.eu/resources/
https://www.brainwavesproject.eu/resources/

2. PROJEKTPARTNERE

KORUP SKOLE

Korup er en folkeskole beliggende i Odense Kommune. Skolen ligger i en lille by lige uden for
Odense. Det er 20 minutters kgrsel til byens centrum. Skolen har eksisteret i mere end 100 ar.
Skolen har tre afdelinger - folkeskole, ungdomsuddannelse og afdeling for bern med
indleeringsvanskeligheder.

INSTRUCTION AND FORMATION

| & F Education er en irsk organisation, der arbejder i og fra Dublin med uddannelsesmaessig
udvikling af mennesker i alle aldre, isaer inden for omraderne iveaerkszetteri, sport og personlig
udvikling, ungdom og skoler, sprogtilegnelse, inklusion og mangfoldighed samt udvikling af
landdistrikter. Vi leegger vaegt pa livslang laering savel som voksenuddannelse.

FORUM EDUCATIVO

Forum Educativo er en spansk organisation med hovedsaede i Sevilla, der fokuserer pa
uddannelse og uddannelsesmaessig udvikling af mennesker i alle aldre, isser inden for
omraderne ivaerksaetteri, handicap, voksenuddannelse, ungdom, sprog, social inklusion og
udvikling af landdistrikter. Vi mener, at uddannelse er en af de faktorer, der har sterst
indflydelse pa individers og samfunds fremskridt. Udover at give viden beriger uddannelse
kultur, and, veerdier og alt, hvad der kendetegner os som mennesker. Derfor har vi gennem
arene specialiseret os i at skabe og tilpasse vores kurser til vores kunders behov.

ASPACE SEVILLA

ASPACE SEVILLA blev grundlagt i 1978 og erklzeret for offentlig tjeneste. Organisationen blev
fedt af en forening af en gruppe forzaldre og pargrende til mennesker med cerebral parese.
Den har i gjeblikket mere end 250 medlemmer og teet pa 300 mennesker, der plejes i dens
forskellige tjenester, der daekker fra den tidlige barndom med tidlig pleje (0-6 ar), anden
barndom og ungdom med berne- og ungdomspleje (6-18 ar) og voksenlivet med et dagcenter
og et opholdssted for mennesker med store stattebehov.

BASE3 SOCIETA COOPERATIVA

Base3, en socialekonomisk virksomhed i den landlige region Umbrien i Italien, er dedikeret til at
katalysere social innovation for offentlige, private og nonprofitorganisationer. Deres
omfattende netveerk spaender over social inklusion, ivaerkszetteri og beeredygtighed og
positionerer Base3 som en kerne for graesrodsproblemlgsning i lokalsamfund. Med et
tveerfagligt team udnytter de teknologiens potentiale til gavn for samfundet og miljoet.
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3.1 Pilotforseg i ltalien ‘ '

Pilotaktiviteterne i de to klasseveerelser pa Torgiano Bettona Primary School fandt sted fra den
25. til den 29. november 2024. Pilotfasen begyndte officielt den 1. november med
forberedende mgder med leererne. | Igbet af disse sessioner planlagde vi i feellesskab
aktiviteterne og identificerede de mest effektive strategier og strukturer for at sikre en vellykket
implementering med eleverne.

De var ogsa afggrende for at vurdere elevernes niveau af fortrolighed med teknologiske
vaerktgjer og forstd bgrnenes specifikke behov, hvilket sikrede, at aktiviteterne var skreeddersyet

til bedst muligt at understgtte deres laering og engagement.

Pilotprojektet varede cirka 40 timer, inklusive
bade forberedende mgder og implementering af
aktiviteter i klasseveerelset.

Aktiviteterne gav eleverne mulighed for at

udforske teknologiens verden i dybden. | starten
havde de kun grundleeggende kompetencer,
men aktiviteten gav dem mulighed for at
forbedre deres forstaelse og forfine deres
tekniske faerdigheder betydeligt.

Eleverne samarbejdede efter at vaere blevet delt
op i par og brugte teknologien: Micro:bit,
programmering for hver dag at bestemme de _
forskellige kombinationer. N J _t

Denne tilgang havde til formal at fremme social inklusion, fhindre de samme par i at dannes
hele tiden og dermed opmuntre eleverne til at omgas alle. De praktiske gvelser involverede

eleverne aktivt og forvandlede teknologi til en mulighed for at lzere, mens man havde det sjovt.
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Beskrivelse af aktiviteten

Eleverne skabte et veerktgj ved hjeelp af Micro:bit til at hjeelpe en blind person med at
navigere gennem lydvejledning. Efter at have programmeret Micro:bit under vejledning
af eksperten Francesco, designede eleverne en sti i klasseveerelset. De arbejdede parvis:
det ene barn havde bind for gjnene, og det andet vejledte dem ved at trykke pé knapper.
For eksempel ville et tryk pé knap A producere en lyd, der indikerede et hajresving, knap B
for et venstresving, og et tryk pd begge knapper samtidig producerede en lyd, der
indikerede, at man skulle kare ligeud. Aktiviteten var sjov for barnene, den hjalp dem med
at forstd vigtigheden af kommunikation og viste, hvordan teknologi kan overvinde
barrierer.

Formalet med det digitale produkt

Formdlet med det digitale produkt BipBip Guide! var at stette blinde i at navigere i deres
omgivelser med auditiv vejledning. Det sigter mod at forbedre livet for synshandicappede
ved at tilbyde et enkelt og effektivt veerktgj til orientering, fremme uafheengighed og
inklusion.

Hvilke faerdigheder eller viden forventedes det, at eleverne skulle

udvikle?

Logisk teenkning og programmeringsfeerdigheder ved at kode Micro:bit.
Samarbejde og teamwork gennem paraktiviteter.

Empati og bevidsthed om de udfordringer, som synshandicappede stdr over for.
Kommunikations- og problemlgsningsevner under design og test af veerktejet.

Anvendte teknologier

e Micro:bit til at producere auditive signaler baseret pd knapinput.
Programmeringssprog: MakeCode
Baerbar computer

Beskrivelse af handicappet

e Produktet er designet til blinde eller synshandicappede. Det im@dekommer
behovet for orienterings- o0g havigationsstotte og reducerer dermed
afheengigheden af andre. Dette veerktgj fremmer uafheengighed ved at give
auditive signaler til beveegelse i bestemte retninger.

SAMLING AF
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Udvikling af aktiviteten

Eleverne blev forst introduceret til Micro:bit og dets programmeringsgrundlag. Vejledt af en
instrukter programmerede de specifikke knapfunktioner til at producere forskellige lyde.
Derefter skabte de en sti i klassevaerelset og testede systemet parvis: den ene fungerede som
guide, og den anden med bind for gjnene fungerede som den synshandicappede person.
Aktiviteten understregede vigtigheden af kommunikation og demonstrerede, hvordan
teknologi kan bygge bro over tilgaengelighedshuller.
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" PRODUKTETS NAVN:
(22N HUSK NAVNET!

Formalet med det digitale produkt

Personer med hukommelsesproblemer har ofte sveert ved at huske navne, hvilket kan
fordrsage social ubehag eller frustration. Dette produkt har til formdl at tiloyde en
tilgeengelig og tilpasset lesning pd dette problem. Aktiviteten har til formdl at skabe
rulletekst hen over skeermen for at vise navnet.

Efter en brainstorming blandt eleverne kom de pé en innovativ idé. De besluttede at
bruge Micro:bit til at huske navnene pd de elever, der sad til hgjre og venstre for dem.
Med vejledning fra en ekspert programmerede eleverne deres Micro:bit. Nar der blev
trykket pd en knap, viste Micro:bit ét navn, og ved at trykke pd en anden knap blev der vist
et andet navn.

Hvilke faerdigheder eller viden forventedes det, at eleverne skulle
udvikle?

Logisk teenkning og programmeringsfeerdigheder ved at kode Micro:bit.
Samarbejde og teamwork gennem paraktiviteter.

Anvendte teknologier

o Mikro:bit
Programmeringssprog: MakeCode
Beerbar computer

Beskrivelse af handicappet

e Det digitale produkt er designet til at hjelpe mennesker med
hukommelsesproblemer, som kan skyldes forskellige intellektuelle handicap, sGsom
kognitive sveekkelser eller udviklingsforstyrrelser. Disse mennesker har ofte sveert
ved at huske navne, hvilket resulterer i folelser af social angst, udstedelse eller
frustration i hverdagens interaktioner.

10 SAMLING AF
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Udvikling af aktiviteten

Ved hjeelp af Micro:bit udteenkte studerende et system til at:
e Vis navnet pd den person, der sidder til venstre for dem, ndr der trykkes pé en knap
(feks. knap A).
e Vis navnet pd den person, der sidder til hgjre for dem, ndr der trykkes pd en anden
knap (f.eks. knap B).
Eleverne diskuterede potentielle lasninger og endte med at bruge Micro:bit til at hjeelpe
folk med at forstd navnene pa ting eller navne pdé personer.
Eksperten vejledte dem i at forstd de grundleeggende programmeringskrav til Micro:bit.
De programmerede Microbit:o til at tildele og vise navne, ndr der blev trykket pd
bestemte knapper.

For eksempel:
Knap A: Viser "Navn_venstre". Knap B: Viser "Navn_hgjre".

A
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" PRODUKTETS NAVN:
122\ SHHHH! MEMOSTILLE

Beskrivelse af aktiviteten

En stojregistreringsenhed, der bruger Micro:bit, som opfordrer til stille adfeerd ved kun at
spille en melodi, ndr stajniveauet i omgivelserne er under en foruddefineret teerskel.

Formalet med det digitale produkt

Formalet med dette digitale produkt er at hjeelpe personer med hyperaktivitet med at
hdndtere deres adfeerd i stajende miljger. Det har til formdl at fremme selvregulering og
fremme mere rolige og fokuserede omgivelser ved at give gjeblikkelig feedback gennem
en beroligende melodi, ndr stgjniveauet falder. Dette hjeelper med at forbedre
koncentrationen og understgtter en mere fredelig atmosfaere for bdde personen selv og
dem omkring dem.

Hvilke feerdigheder eller viden forventedes det, at eleverne skulle
udvikle?

e Programmeringsfeerdigheder: At skrive kode til at programmere Micro:bit ved hjeelp
af blokbaserede eller tekstbaserede sprog.

e Problemlasning: Design af en lesning pd virkelige udfordringer, som hyperaktive
individer star over for.

o Samarbejde: Arbejde i teams for at brainstorme, teste og forfine deres projektidéer.

e Teknisk viden: Forstdelse af, hvordan lydsensorer og teerskler fungerer til at registrere
og reagere pd stgjniveauer

Anvendte teknologier

e Micro:bit: Til programmering og hardwareudvikling.
MakeCode: En blokbaseret kodningsplatform til programmering af Micro:bit.

Beskrivelse af handicappet

e Det digitale produkt er designet til personer med hyperaktivitet, en tilstand der ofte er
forbundet med ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder) eller andre relaterede
lidelser. Disse personer kan have sveert ved at forholde sig stille i strukturerede miljoer
som klasseveerelser, hvilket potentielt kan forstyrre sig selv og andre.

SAMLING AF
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Udvikling af aktiviteten

Efter at have identificeret behovet for stgjregulering, designede de en lesning ved hjeelp
af Micro:bit. Med vejledning fra eksperten programmerede de Micro:bit til at mdle
omgivende stgjniveauer. Hvis stgjniveauet var under den indstillede teerskel, udsendte
Micro:bit en munter melodi. Aktiviteten involverede test og justering af lydsensorens
folsomhed for at sikre optimal funktionalitet i forskellige miljger. De studerende skabte
med succes et produkt, der fremmer ro og fokus.

SE VIDEOEN
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https://www.youtube.com/watch?v=CpyIZDn8SZU

3.2 Pilotprojekt i Danmark - =

Pilotaktiviteterne fandt sted fra oktober til november 2024.

Pilotfasen begyndte den 10. oktober 2024 med forberedende mgder med lzererne. | Igbet af
disse sessioner planlagde vi i feellesskab aktiviteterne og identificerede de mest effektive
strategier og strukturer for at sikre en vellykket implementering med eleverne. Det var vigtigt for
os at planlaegge en uge, der tog hensyn til alle. Pa den fgrste dag lavede vi sociale aktiviteter for
at opbygge tillid mellem eleverne.

Derefter stillede de spgrgsmal til en blind kvinde, der besggte os, og fortalte os om, hvordan det
er at veere blind, og hvad man har brug for hjeelp til. Neeste dag lavede de spargsmal til en lille
person, der besggte os, og fortalte os om, hvordan det er at vaere en lille person, og hvad han
havde brug for hjeelp til. | de fglgende dage kom eleverne med idéer og byggede frit i Makey
Makey, Scratch og LEGO. Til sidst blev vi inviteret til fernisering. Den blinde kvinde og den lille

person deltog ogsa.
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Beskrivelse af aktiviteten

Denne blindestok er udviklet til synshandicappede eller blinde. Den har en indbygget
sensor, der forteeller dig, hvilken farve blindestokken bergrer. Dette produkt kan bruges til
mange ting. | mange situationer kan det veere farligt for den blinde ikke at kunne se farver.
Det kan ogsd veere, at den blinde @nsker at have tgj pd, der matcher farven.

Nogle gange har produkter den samme form, og man kan kun se forskellen i farven, for
eksempel forskellige typer maelk eller vaskepulver.

Hvilke faerdigheder eller viden forventedes det, at eleverne skulle
udvikle?

e Fd& erfaring med designprocessen.

e Fa en forstdelse af en blind persons behov.

e Udvikle idéer, der afhjeelper disse problemer.

e Samarbejde om at udvikle og udvaelge den bedste idé
e Byg deres produkt af LEGO.

Anvendte teknologier

o Software: LEGO Spike essential
e Programmeringssprog: LEGO Spike
e Baerbar computer

Beskrivelse af handicappet

e Denne blinde stok er udviklet til synshandicappede eller blinde. De fleste
mennesker veelger toj efter farve. Og en blind person kan ikke se. Derfor kan de
risikere at fole sig anderledes end andre og blive udenfor feellesskabet.

SAMLING AF q
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Udvikling af aktiviteten

Til at begynde med fik vi besgg af en blind kvinde. Hun fortalte eleverne om nogle af sine
udfordringer. Eleverne ville gerne give hende flere hjeelpemidler i samme hjaelpemiddel.
Derfor brainstormede de idéer og blev enige om, at blindestokken ogsd skulle forteelle
farver og senere have en indbygget GPS.

Eleverne byggede elementerne i LEGO og programmerede i Lego Spike essentials.

De samarbejdede om spanskrerets eestetik sdvel som funktionaliteten. De kodede
kameraet til at genkende farver, og en hojttaler sagde farven hejt. Hvis de havde haft
mere tid, ville de have installeret en GPS.

Idéer til at tilpasse aktiviteten til forskellige evner og typer af
handicap

Det kan ogsa bruges af farveblinde
Vi vil gerne tilfeje en indbygget GPS, der kan forteelle din nuveerende placering og guide dig,

hvor du skal hen. PG denne made kan synshandicappede eller blinde komme til steder, de
ikke har veeret for. Dette vil give synshandicappede eller blinde uafheengighed.
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(25) PRODUKTETS NAVN:
{21\ ETTRIN IND I EN BIL FOR EN LILLE PERSON

Beskrivelse af aktiviteten

Sma mennesker har korte ben og har sveert ved at komme ind i en bil. Derfor vil vi udvikle
et trin, der kan hjeelpe dem.

For at produktet skal fungere, skal det veere monteret pd bilen hele tiden. Vi installerer en
motor og en sensor. Nar sensoren aktiveres, beveeger trinnet sig fremad.

Hvilke faerdigheder eller viden forventedes det, at eleverne skulle
udvikle?

e Fa erfaring med designprocessen.

F& en forstdelse for et lille menneskes behov.

Udvikle idéer, der afhjaelper disse problemer.

Samarbejde om at udvikle og udveelge den bedste idé

Veelg den rigtige teknologi til at bygge og programmere dit produkt

Anvendte teknologier

Software: LEGO Spike essential
Programmeringssprog: LEGO Spike
Baerbar computer

Beskrivelse af handicappet

Dette produkt hjeelper smé mennesker med at komme ind i en bil. | en bil kan de
kore selv eller blive kart rundt i landet og verden, hvilket @ger deres livskvalitet.

17 SAMLING AF
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Beskrivelse af aktiviteten

Blinde kan ikke se, om lyset er slukket. Seende kan se, at lyset er teendt i deres hus. Men en
blind person kan ikke. Nér det bliver markt udenfor, kan man tydeligt se lyset i husene. Det
ser meerkeligt ud for seende, der gar forbi et hus med lys teendt eller slukket dagnet rundt.
Derfor har vi udviklet en der, der slukker lyset, ndr deren er last, og teender lyset, ndr
deren lases op igen. Den blinde person, vi madte, ville gerne vaere, som de fleste seende
er, og derfor er dette produkt neadvendigt.

Hvilke faerdigheder eller viden forventedes det, at eleverne skulle

udvikle?

e Fa erfaring med designprocessen.

e Fa enforstdelse af en blind persons behov.

e Udvikle idéer, der afhjeelper disse problemer.

e Samarbejde om at udvikle og udveelge den bedste idé

e Veelg den rigtige teknologi til at bygge og programmere dit produkt

Anvendte teknologier

Makey Makey
Micro:bit + forleenger
Scratch

Beerbar computer

Beskrivelse af handicappet

o Dette produkt er designet til blinde, der gerne vil teende og slukke lyset ligesom
seende gor.

18 SAMLING AF ({ .
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Udvikling af aktiviteten
Eleverne havde et klart madl, men de havde brug for statte fra voksne undervejs, da det var
mere kompliceret at gere, end de havde forventet.

Eleverne lavede deren af pap og satte tape pd den, sG den var holdbar. Eleverne
begyndte at bruge Makey Makey, fordi de ville lave en "teend og sluk"-funktion. Lyset
slukker, ndr daeren er last, sa kontakten gar i stykker. Eleverne valgte ikke at bruge Makey
Makey, da det kreever en fysisk computer ved siden af deren. Derfor programmerede de
med micro:bit. Micro:bit lyser, uanset om lyset er teendt eller slukket, og en blind person
kan ikke se det, sa de programmerede en lyd med skraben i en forleenger til micro:bit, der
forteeller, om lyset er teendt eller slukket, ndr deren er last.

SE VIDEOEN
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https://www.youtube.com/watch?v=CpyIZDn8SZU

3.3 Pilotprojekt i Spanien g

Aktiviteterne, der blev udviklet inden for rammerne af Brain Waves-projektet, blev udfart
mellem januar og maj 2025 pa St. Mary's School i Sevilla i faget Robotik og Nye Teknologier.
Dette emne er struktureret omkring projekter, og i denne periode blev Brain Waves-projektet
valgt, der anvendte Service-Learning (ApS)-metoden med elever i alderen 10-11 ar og en
yderligere gruppe 14-arige. Malet var at skabe applikationer med Scratch, tilpasset behovene

hos tre personer med cerebral parese fra ASPACE Sevilla.

Pilotprojektet varede cirka 32 timers sessioner over 18 uger, inklusive bade forberedende
mgder og implementering af aktiviteter i klassevaerelset.

Projektet har kombineret service-learning-metoden fra Brain Wave-programmet med den
fabriksbaserede leering, der promoveres af dette uddannelsescenter. Denne form for laering
udvikles gennem projekter organiseret i forskellige arbejdsgrupper, der er indbyrdes forbundne.
De studerende blev opdelt i fglgende teams: Design, Udvikling, Innovation, Marketing. Hvert af
disse teams arbejdede ud fra specifikke mal knyttet til deres arbejdsomrade.

Til gengeeld skulle hver gruppe
koordinere med de andre for at sikre
integrationen af alle omrader i det
endelige projekt. Denne tilgang har
favoriseret samarbejde,
opgavefordeling og indbyrdes forhold
mellem afdelinger eller "fabrikker" og

dermed fremmet tveergaende

teamwork.
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Formalet med de oprettede digitale produkter:

Motivation for brug af teknologi: Ndr Alejandra steder pd personlige applikationer
baseret pd hendes livserfaringer - sdsom hendes forhold til sin partner, Sergio, og
hendes leeringsproces i brugen af sociale netveerk - viser hun en stogrre interesse og
entusiasme for at interagere med digitale veerktajer.

Styrkelse af selvvaerd: Som den centrale akse i hver af de udviklede applikationer
repraesenteres Alejandra som hovedperson og heltinde, hvilket styrker hendes folelse
af personlig veerdi og anerkendelse.

Beslutningstagning: Iser i det middelalderlige escape room fremmes evnen til at
analysere og treeffe valg, da du skal lese gdder og veelge stier, der direkte pdvirker
spillets fremskridt.

Finmotorik: | labyrintspillet arbejdes der med udviklingen af finmotorik ved hjeelp af
markerer, hvilket bidrager til at forbedre kontrollen over teknologiske apparater pd
trods af deres motoriske begraensninger.

Visuel-motorisk koordination: Begge spil kreever koordination mellem syn og
bevaegelse, hvilket forsteerkes gennem visuelle og mekaniske udfordringer, der kreever
preecision.

Kognitiv stimulering: Spillenes forskellige dynamikker, udfordringer og narrative
strukturer stimulerer opmaerksomhed, hukommelse, logisk reesonnement og
problemlasning.

Hvilke faerdigheder eller viden forventedes det, at eleverne skulle
udvikle?

» Kognitive og tekniske kompetencer
e Sociale og kommunikative feerdigheder
* Personlig og etisk udvikling

Anvendte teknologier

Gennem programmeringssproget Scratch introduceres eleverne ikke blot til
programmeringens verden, men udvikler ogsd en raekke neglefeerdigheder pd en sjov og
praktisk mdde, sGésom: Grundleeggende programmering, design af videospil, beregningslogik
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Beskrivelse af handicappet

e For at skabe disse applikationer har vi arbejdet sammen med mennesker med cerebral
parese fra Seville Cerebral Palsy Association (ASPACE Seville). Samarbejdet med denne
organisation har muliggjort en reel, teet og menneskecentreret tilgang, der favoriserer
skabelsen af digitale veerktajer, der er tilpasset hver brugers specifikke behov og evner.

e Cerebral parese er en gruppe af lidelser, der pdvirker bevaegelse, muskeltonus og
kropsholdning. Det er fordrsaget af skader pd den udviklende hjerne, normalt for
fedslen, under fadslen eller i de forste levedr.

* Denne skade kan pdvirke mennesker pd forskellige mader, afheengigt af lidelsens type
og sveerhedsgrad. Nogle mennesker kan have sveert ved at gd, tale eller koordinere
beveegelser, mens andre kan have brug for hjeelp til basale daglige aktiviteter. | mange
tilfaelde kan syn, herelse, indleering eller sprogudvikling ogsé veere pavirket.

e Selvom cerebral parese ikke kan helbredes, er der mange mdder at forbedre
livskvaliteten for mennesker med cerebral parese. Fysioterapi, hjeelpemidler, taleterapi,
ergoterapi og personlig peedagogisk pleje kan hjeelpe betydeligt.

e Det er vigtigt at understrege, at hver person med cerebral parese er unik, med sine
egne evner, behov og mader at kommunikere og forholde sig til verden pd. Inklusion,
respekt og empati er fundamentale for at opbygge et samfund, der er tilgeengeligt for
alle.

Beskrivelse af Alejandra

Alejandra er en kvinde, der bor i ASPACE Sevilla-boligen. Hun har en god kognitiv
kapacitet, men har store motoriske vanskeligheder, der ger det sveert for hende at
udfere mange af dagligdagens aktiviteter selvsteendigt.

Selvom han kan betjene en computer, gor han det ved hjeelp af gjnene eller med
trykknapper, kontakter eller pludselige beveegelser. Hun kan beveege sig rundt i en
elektrisk korestol, men har brug for en seerlig controller til at styre den. Hun kan dog
ikke udfare aktiviteter, der kreever preecision, sdsom at manipulere genstande eller spise
selv.

P& det sociale omrdde har Alejandra de samme bekymringer som enhver person i
trediverne. Hun har en partner, kan lide at ga ud med venner, nyder musik og er meget
glad for sociale netveerk. Men pd grund af sine motoriske begraensninger finder hun
det meget vanskeligt at udfere disse aktiviteter eller fuldt ud nyde sine hobbyer
selvsteendigt.
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Beskrivelse af handicappet

Beskrivelse af Javier

Javier er en meget omgeengelig og venlig mand, der kommer rundt i en elektrisk
kerestol. Han har fremragende verbale kommunikationsevner og viser en stor passion
for musik, iseer klaveret, et instrument han elsker at spille.

Takket veere sine faerdigheder og sit engagement har Javier en raekke forskellige roller i
centret. Et af hans vigtigste ansvarsomrdder er hans rolle i transportprotokollen: Han er
ansvarlig for at informere sine kolleger, ndar ruterne til og fra centret ankommer, samt
at hilse pd hver person ved ankomst.

| dette projekt besluttede eleverne at fokusere mere pd de funktioner, Javier udferer pa
skolen, end pd hans musikalske smag. Alligevel var hans aktive og samarbejdsvillige
personlighed en konstant kilde til inspiration.

Med Javier arbejder vi iseer med finmotorikken, da han har evnen til at spise
selvsteendigt, betjene sin kerestol, spille klaver og male - endnu en af hans store
hobbyer. Det er vigtigt at bevare og styrke disse allerede erhvervede feerdigheder, og
derfor er de apps, som eleverne har skabt, s nyttige, da de er designet til at treene og
vedligeholde disse essentielle finmotoriske faerdigheder i hans dagligdag.

Beskrivelse af Cristina

Cristina er en meget rastlgs person med en hgj grad af engagement i sit lokalsamfund.
Hun er en aktiv bruger af sociale netveerk, breender for teknologi og deltager
regelmaessigt i feaellesskabsaktiviteter, sdsom workshops i voksencentre om
eftermiddagen. Hun har ogsd deltaget i populeere lobesseder, hvor hun deltager med
hjeelp i sin kerestol af andre lebere, og hun deltager regelmaessigt i centrets
fritidsprogram.

Han kommunikerer primaert via teknologi, da han ikke har et mundtligt sprog. Til dette
formal bruger han alternative og supplerende kommunikationssystemer, som ger det
muligt for ham at interagere flydende med de mennesker, der omgiver ham.

Cristina bruger en elektrisk kerestol og har gode manipulative feerdigheder, hvilket gor
hende i stand til at bruge en computer og andre teknologiske apparater selvstaendigt.

| hendes tilfaelde var projektets mal primeert sjov og rekreation, da hun bruger mange
timer p& computeren, og hun var iseer ivrig efter at deltage i et program, hvor der skulle
udvikles et videospil, der var skabt specielt til hende, og som hun kunne bruge til at
underholde og have det sjovt med.
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Beskrivelse af aktiviteten

De studerende udviklede 6 spil i Scratch til tre personer med cerebral parese, som de havde
opretholdt kontakt med i lebet af de sidste par mdneder via videobeskeder.

Personerne med handicap var Alejandra, Crisinta og Javi, som kort blev beskrevet i det
foregdende afsnit. Hver af dem modtog to applikationer eller spil, der var specifikt designet
baseret pd deres personlige interesser og karakteristika. Disse var resultatet af elevernes
dedikerede indsats.

APPLIKATIONER TIL ALEJANDRA (udviklet af elever i sjette klasse)

QUIZSPIL - ESCAPE ROOM

Dette spil, der er skabt specielt til Alejandra, har til formal at fordybe hende i en raekke
eventyr, hvor hun vil veere hovedperson og heltinde.

Designet er baseret pd en spilstruktur med en middelalderlig setting, hvor hovedpersonen,
inspireret af Alejandra og opkaldt efter hende, er udstyret med et sveerd og en rustning.
Hendes mission er at st over for drager, gdder og alle mulige udfordringer for at redde
Sergio, hendes keereste, som er blevet kidnappet og last inde pd et slot.

For at kommme videre gennem hvert trin i spillet skal Alejandra udfere handlinger som at
placere en genstand pd det rigtige sted, lese gdder ved at veelge det rigtige svar eller
overvinde forskellige praver, der preesenteres for hende.

Spilletilstanden er af eventyrtypen med en medrivende forteelling og et attraktivt design, der
foregdr i middelalderen, hvor Alejandra skiller sig ud som en sand heltinde.

KLIK HER FOR AT PRAVE SPILLET
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QUIZSPIL - LABYRINT

| dette klassiske spil skal Alejandra finde den rigtige vej ud af forskellige labyrinter, der er
specielt designet til hende. Hovedformdlet er at opmuntre til brugen af markerer, da
hendes adgang til computeren er begraenset pd grund af hendes motoriske vanskeligheder.

Ved at bruge markegrerne i forskellige retninger kan Alejandra beveege sin avatar gennem
labyrinten og lede efter en udgang. PG denne mdde treenes hun i at udvikle finmotorik og
grundleeggende hdndtering af computeren, hvilket fremmer hendes teknologiske autonomi.
Derudover foregdr hele spillet i de sociale netveerks verden, et miljg som Alejandra finder
meget motiverende, da hun nyder de muligheder, de tilbyder med hensyn til socialisering
og deltagelse. Hun er i gjeblikket ved at leere at bruge dem, og dette spil har til formal at
styrke hendes entusiasme og leering pd dette omrdde.

Det er seerligt interessant, hvordan dette projekt har suppleret det foregdende, bdde i sit

design og i sin tilgang, ved at beskaeftige sig med et moderne og velkendt tema for
Alejandra, i modsaetning til den middelalderlige setting i det foregdende spil.

N V%
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https://scratch.mit.edu/projects/1126031292/

QUIZSPIL - TRANSPORT

APPLIKATIONER TIL JAVI

Dette spil, der er udviklet af elever i femte klasse, er meget simpelt, fordi det bestdr af
skeerme, hvor hver skeerm har en raekke spargsmal, og brugeren, i dette tilfeelde Javi, skal
veelge et svar for at ga videre til den naeste skaerm.

Videospillet er ikke designet til at generere spargsmdl, hvor svarene er rigtige eller
forkerte, men til at felge en historie. Det er baseret pd en bus, der karer gennem en by og
samler folk op for at kere dem til et center, hvilket ville veere ASPACE. Undervejs er der ved
hvert stop eller skeerm spargsmal, som chaufferen skal besvare, hvor Javi er chaufferen.
Spillet er baseret pd Javis oplevelse pd ASPACE, da han som det farste om morgenen er
ansvarlig for at fore tilsyn med, hvorndr hver transport ankommer for at hente resten af
hans kolleger fra deres hjem og bringe dem til centret, og ndr den ankommer, skal han
underrette centrets fagfolk, sd de kan komme og hjaelpe brugerne med at komme af og
kere dem til deres arbejdspladser.

Dette er grundlaget for dette spil, hvor han er hovedpersonen.

KLIK HER FOR AT PROVE SPILLET Nz

-0
QUIZSPIL - BILBANER &‘3

Baseret igen pd temaet transport, og med det formdl at arbejde med Javiers visuel-
motoriske koordination og finmotoriske feerdigheder, blev der udviklet et klassisk
bilbanespil. | dette spil skal brugeren gennemfare en rute pd en given tid, hvor
sveerhedsgraden stiger med hver skeerm, der passeres.

Selvom dette spil ikke er lige sa personligt tilpasset Javiers figur og oplevelse, er det
personligt tilpasset de genstande, han bruger i sit arbejdsmilje pd centret. Javier har
evhen til at udfere denne type aktivitet, og finmotorik er seerligt vigtig for ham, da han
selvsteendigt betjener en karestol og ogsad spiller klaver, selvom begge aktiviteter krsever
en vis indsats. Derfor er udviklingen af applikationer, der treener denne feerdighed, saerligt
gavnlig for ham.

KLIK HER FOR AT PROVE SPILLET
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ANSOGNINGER TIL CRISTINA

QUIZSPIL - HUKOMMELSESSPIL

Ved denne lejlighed blev projektet udviklet af en gruppe gymnasieelever.

Dette er et klassisk matchingspil, der stiger i svaerhedsgrad, efterhndnden som du bevaeger
dig gennem de forskellige skeserme. Spillets hovedfokus er pd hukommelse og
opmaerksomhed, to neglefeerdigheder for kognitiv og funktionel udvikling.

Spillet er blevet personliggjort med tegninger og billeder, som Cristina kan lide, hvilket
skaber et steerkere folelsesmaessigt bdnd til aktiviteten. Det er ogsd designet pd en sddan
made, at det kan bruges af en bredere gruppe af brugere, ikke kun Cristina.

Et bemaerkelsesveerdigt aspekt er, at projekterne, efterhdnden som de involverede elever
bliver aeldre, har en tendens til at veere mere komplekse pd et teknisk
programmeringsniveau, men ogsd mindre fantasifulde indholdsmaessigt. Alligevel er
slutresultatet stadig funktionelt og tilpasset, hvilket giver mulighed for at arbejde med
vigtige kognitive og personlige aspekter.

KLIK HER FOR AT PRAVE SPILLET |

N

L
QUIZSPIL - PLATFORME @

Dette andet projekt, ogsé for Cristing, er inspireret af klassiske videospil som Mario Bros. |
det skal hovedpersonen overvinde en reekke baner eller skeerme, klatre op og ned ad
genstande og std over for forskellige forhindringer.

Med denne type spil arbejdes der aktivt med motorisk koordination, da Cristina skal
beveege karakteren rundt pd scenen, hvilket repreesenterer en positiv og funktionel
stimulus for hende.

Denne spilprofil er ogsd meget passende for hendes alder og giver en legende oplevelse,
der respekterer hendes udviklende interesser. Men ligesom i det foregdende projekt har
gymnasieeleverne fokuseret mere p& programmeringens tekniske kompleksitet end pé at
tilpasse indholdet baseret pd Cristinas specifikke smag.

Pd trods af dette giver spillets struktur dem mulighed for at arbejde med vigtige mal
sdsom koordinering og beslutningstagning, hvilket ger det til et nyttigt veerktej til
udvikling af deres faerdigheder.

KLIK HER FOR AT PROVE SPILLET o)
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Udvikling af aktiviteten

Interaktionen mellem mennesker med handicap og studerende har veeret konstant
gennem hele processen med at skabe ansegningerne. Faktisk afspejler de endelige
resultater en dyb og betydelig viden om projektets malgruppe, hvilket viser en reel
forbindelse og et stort engagement fra de studerendes side.
For at gennemfare dette projekt blev der vist en reekke forklarende videoer med personer
med handicap.
Eleverne blev opdelt i niveauer og klasser, hvor hver gruppe fik tildelt ansvaret for at
udvikle et specifikt projekt. Der blev etableret tre niveauer af deltagelse:

o De to femteklasser.

o Deto klasser i sjette klasse.

o Gruppen af gymnasieelever.
Hvert niveau skulle fokusere pa en forskellig person med et handicap, og hver klasse skulle
lave en ansegning skraeddersyet til den pdgaeldende persons specifikke behov.
Efterfolgende blev projektet preesenteret for eleverne sammen med arbejdsmetoden, der
behandlede problemstillinger relateret til handicap, service-learning og den psedagogiske
model baseret pa "fabrikker", som skolen promoverer.
Projektet var struktureret i fire arbejdsgrupper, kaldet "fabrikker", hver med en specifik
rolle:

e Design

o Uduvikling

¢ |nnovation

o Markedsfaring
Eleverne valgte de fire omrdder i preeferencerackkefolge. Baseret pd disse valg
organiserede leererne heterogene grupper under hensyntagen til individuelle
preeferencer. Hver gruppe skulle udvikle en del af projektet ud fra deres specifikke omrdade
og senere integrere det i et faelles og koordineret projekt.
Der blev opfordret til teamwork og hyppige mader gennem hele processen. Derudover
kunne de studerende til enhver tid kontakte hinanden via post for at anmode om
oplyshinger om den person med handicap, som deres projekt var tilteenkt.
Det faktum, at projektet blev udviklet over tid, muliggjorde en reel forbindelse mellem de
studerende og den handicappede person, hvilket fremmede en dyb forstdelse af deres
personlighed, smag og behov.
For at afslutte projektet blev der arrangeret et arrangement, hvor de studerende madte
de personer, som deres arbejde var rettet mod, personligt. Under dette made
preesenterede de deres projekter bdde for dem selv og for resten af deres
klassekammerater, og de arbejdede ogsd med faerdigheder som offentlig preesentation
og projektpraesentation.
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Idéer til at tilpasse aktiviteten til forskellige evner og typer af
handicap:

Denne arbejdsmodel tilpasser sig personen, hvilket gor den anvendelig til enhver form for
handicap. Takket veere brugen aof de samme teknologier, understottelse og enkle
applikationer, og ved at fokusere pd personalisering, er det endelige produkt altid unikt og
designet ud fra hver enkelt persons smag, interesser og seerlige behov.

SE VIDEOEN

&
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https://www.youtube.com/watch?v=CpyIZDn8SZU

3.4 Pilotprojekt i Irland ‘ '

Pilotaktiviteterne pa Stepaside Educate Together Secondary School fandt sted mellem oktober
og november 2024. Pilotprojektet bestod af seks times sessioner afholdt over en periode pa
seks uger med deltagelse af 32 elever og 5 undervisere. Aktiviteterne var designet til at
engagere eleverne i praktiske teknologiske oplevelser, fremme kreativitet, samarbejde og
problemlgsning. Den lille gruppestarrelse muliggjorde personlig vejledning og aktiv deltagelse
fra alle elever. Underviserne faciliterede sessionerne ved at opfordre til udforskning og peer-
leering, hvilket skabte et dynamisk og inkluderende laeringsmiljg. Pilotprojektet fungerede som
en vardifuld mulighed for at introducere eleverne til nye digitale veerktgjer og styrke deres
tekniske selvtillid.
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Beskrivelse af aktiviteten

LEGO Vejkrydsende Robot

Formalet med det digitale produkt

Robottens formdl er at demonstrere og hjeelpe med sikker vejkrydsning for mennesker
med fysiske handicap og/eller synshandicap.

Hvilke faerdigheder eller viden forventedes det, at eleverne skulle
udvikle?

o Kritisk teenkning

o Gruppearbejde

o Selvsteendigt arbejde

e Grundleeggende kodning

¢ Grundleeggende mekanisk reesonnement
e Fin- og grovmotorik

Anvendte teknologier

Klassen integrerer en raekke forskellige teknologier til at understotte leering og
samarbejde. OneNote og Microsoft Teams bruges til at organisere og administrere
gruppearbejde effektivt, hvilket gor det muligt for eleverne at planleegge, dele og spore
deres fremskridt. Til de tekniske aspekter af projektet bruger eleverne Spike Prime til at
kode robotten, mens LEGO-komponenter anvendes til dens fysiske konstruktion, hvilket
muligger en problemfri kombination af digital programmering og praktisk byggeri.

Udvikling af aktiviteten

Aktiviteten udsprang af en bredere skoleomfattende diskussion med fokus pé at generere
inkluderende idéer til at statte personer med handicap. Denne brainstormingproces fandt
sted uafhaengigt af Brainwaves-testen og var forankret i skolens lobende engagement i
inklusion. Med udgangspunkt i denne samtale udviklede klassen aktiviteten i faellesskab
og sikrede, at den afspejlede veerdierne empati, tilgaengelighed og social bevidsthed.
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Beskrivelse af handicappet

e Denne aktivitet blev designet og implementeret i en klasse med forskellige
leeringsbehov, herunder elever med ordblindhed og autismespektrumforstyrrelse
(ASF). Selvom der ikke er elever med fysiske handicap i gruppen, giver aktiviteten
veerdifuld indsigt i de daglige udfordringer, som personer med fysiske handicap stér
over for. Ved at fremme empati og bevidsthed opfordrer den eleverne - som mdske
typisk ikke overvejer sddanne oplevelser pd grund af deres egen privilegerede
position - til at reflektere over spargsmal om tilgeengelighed og inklusion.

e Desuden er det lige sd vigtigt for elever med fysiske handicap at integrere dette
perspektiv i klasseveerelset, hvis de er til stede. Det bekraefter deres oplevelser og
hjeelper dem med at fole sig set og repraesenteret. | forbindelse med irsk
uddannelse, hvor elever med fysiske vanskeligheder ofte overses, spiller denne
aktivitet en afgerende rolle i at fremme synlighed og inklusion.

Idéer til at tilpasse aktiviteten til forskellige evner og typer af
handicap:

Aktiviteten kan modificeres ved at bruge simpel LEGO og fjerne kodningsaspektet, sa
eleverne kan bruge en mere kinaestetisk tilgang til undervisningen.
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Aktivitetens navn
Kommunikation med lys.

Formalet med det digitale produkt

Robottens formdl er at demonstrere og hjeelpe med sikker vejkrydsning for mennesker
med fysiske handicap og/eller synshandicap.

Hvilke faerdigheder eller viden forventedes det, at eleverne skulle

udvikle?

o Design og byg enheder til at kommunikere.
¢ Indsend dine designs

Anvendte teknologier

o LEGO SPIKE Prime-saet
e Enenhed med Lego SPIKE-appen

Udvikling af aktiviteten

Der vil veere en forklaring pd, hvad en herehaemning er. Leereren vil sperge, hvilke
tilpasninger en person med dette handicap kan have derhjemme, pd deres mobiltelefon
og i deres dagligdag. Brainstorm idéer.

Preesentation af en casestudie om en hereheemmet person. Maria keber sin forste
mobiltelefon. Hvad skal hun saette pd den, ndr hendes far eller mor ringer til hende? Og
derhjemme, ndr hun er alene, og postbuddet ringer?

De gar i grupper pd 2 eller 3 og brainstormer i 10 minutter over, hvad de vil bygge eller
programmere til Marias formdl. Né&r de har fundet pd den idé, de vil opnd, begynder de at
programmere i cirka 25 minutter.

Planleeg nogle mdder at bruge lys som kode.

Design og byg en enhed, der udsender lys.

Praesentation af hvert arbejde i grupper.
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Beskrivelse af handicappet

Motorisk handicap. Triplegi pavirker ens @vre og nedre lemmer.

Idéer til at tilpasse aktiviteten til forskellige evner og typer af
handicap:

Hvis den person, der skal gere det, har et intellektuelt handicap. Forklar, at folk i
hverdagen bruger lyskoder til trafiklys, havnefyrtdrne osv.
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https://www.youtube.com/watch?v=CpyIZDn8SZU
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