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Explore & Support

Exploring & Supporting — Closely Related

Development of Empirical
research studies (in the
instrument. class room).
Real world value: Theories of:
support tools for . ” learning, theory-of-
learning and Theories _°f ?_Oth'Og' mind, meta-
diagnosis. commigjcation; an cognition, etc.

learning.

e Educational software:
kraftfullt forskningsinstrument

?




Educational software:
kraftfullt forskningsinstrument

- Storskalighet méjlig, inkl. kontrollgrupper
— Kommer nara larandeprocesser — dar de dger rum

— Studera dynamiska processer

e Educational software:
kraftfullt forskningsinstrument

— Systematiskt variera intressanta parametrar i & jamfora utfall
(interventionsstudier)

— Hog ekologisk validitet + se vad elever kan under gynnsamma
omstandigheter

— Kombinera med andra metoder

Varfor F&U om Educational Tec

med Educational Softw:

Agneta Gulz,
Professor i kognitionsvetenskap,
Lund University Cognitive Science (LUCS)
och
Inst. for datavetenskap, Linképings universitet

Det finns oceaner av digitala laromedel men

v’ det mesta dr mediokert givet vad som dr
mdjligt

v’ mycket som kallas |iromedel dr i sjilva verket
testmedel (testverktyg)

”Finns det inte tillrackligt?”

"As of July 2012 there were more than 20,000 educational
iPad apps for young children. But the majority of these apps
seem to emerge with no evident plan, rhyme or reason”

Ginsburg, Jamalian & Creighan, 2013; p. 84




Kristen Pilner Blair, 2013:
genomgang av de 50 mest populdra ‘preschool math’ iPad apparna

Types of feedback in “preschool math” iPad apps

Hindicates correct/incorrect. Try until correct.
" Absence of feedback unless correct. Try until correct.
®Tells correct answer
Highlights quantitative dimensions, verbal ( "too many, too few")
" Highlights quantitative dimensions, visual (shows too many, too few)
4% 2%

Student enters 3 for correct answer 4
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Feedback in digital technologies for
young children

* What is the most prevalent kind?
— Limited search to math learning games for
preschool/pre-K
* 50 top hits for “preschool math” on the iTunes store
* 41 had age appropriate math relevant content

— Characterized the kind of negative feedback

— 13% of activities, no negative feedback possible

- Types of feedback in “preschool math” iPad apps

M |ndicates correct/incorrect. Try until correct.
¥ Absence of feedback unless correct. Try until correct.
®Tells correct answer

%

verbal ( "too many, too few")
visual (shows too many, too few)
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I Digitalt laromedel av hog kvalitet ger

anpassad aterkoppling under processen

* Gensvar pa det jag gor, som:

hjélper mig férsté varfér ndgot '
blev ritt eller fel, c\‘K

ger stéd/ledtrédar fér att jag i F EDBA

ndsta drag ska ndrma mig ]
I6sningen bdttre...

...och fd ett nytt gensvar.

B Aterkopplingsloopar ar centrala

... dd de pdverkar elevens

férmdga att styra sitt ldrande .
och hdlla uppe intresset C\K

B Aterkopplingsloopar ar centrala

... och pdverkar elevens ( i\
bendgenhet att ta sig an CK
problem utanfér den F EDBA
ursprungliga ldrsituationen. i\ ’
(Zimmerman & Cleary, 2009;

Chin et al., 2010)

edback for
“;%ure \earning
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Annika
helps out

It gives 1 point, and it leaves many squares
® It gives 1 point, and it only leaves a few squares

Don't know
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COMPUTER

* Level 3 *

Or e

You i think math is really boring
Kim: maybe not the best thing in the world, but probably good to know

You how do you like the game

Kim | think it's pretty funny, but sometimes it ges a lte repetitive , how about you?

Kim: You could ask something about me
You do you play the game by yourself
Kim: just with you

You say are you good at if




ISDXQ( fessor Chronus eftertradare

Lira genom att lira u

| Hej Simon!
Jag dr professor Chronus och
8 jag dr historians vdktare. Detta
ar tidsborgen ddr jag bor.

Vélkommen in!

Professor Chronus eftertradare. tessor Chronus eftertradare
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Hej!
Jag ér en tidsalv och heter Tids-Nisse.
Vi tidsalver bor hér pé tidsborgen och
hjdlper Professor Chronos med hans
arbete. Nu dr det sd att Professorn ska
pensioneras snart eftersom hans
anstdliningstid pé 3000 dr &r ver.

Nasta >

Hej. Vem é&r du och
varfér grater du?

Professor Chronus eftertradare.

{GDXO@M — D

Hej!
Jag dr en tidsalv och heter Tids-Nisse.
Vi tidsalver bor hér pd tidsborgen och
hjdlper Professor Chronos med hans
arbete. Nu dr det sd att Professorn ska
pensioneras snart eftersom hans
anstdliningstid pd 3000 &r &r dver.

Nasta l::>

Lycka till pé resan. Jag
ser fram emot att du
kommer tillbaka och

kan lara mig om allt du

och hort

:
sett och hért.
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Valj laraktivitet!
Tidslinje o

Valj nivat
123
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Gora sjelv o

Historiska handelser

Historiska personer och grupper

an

Koppla samman en
person/grupp med en
del

so-ao0 [ EETERIEON (NNESURESEN U (NSRS o0

1400-1449

Historiska personer och grupper

KLAR/RATTA

Jag gissar Sofia Brahe
och Studerade
astronoml, medicin och
kemi, melfan 1650 och
1699

Ja det stammer | Jag ror det stammer
Detvetjag inte || Det trorjag ine stammer

| Detvetjag inte stammer |

Historiska héndelser
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Fyll i luckorna

Det vor 1660-4499.  som Sofia Brane Gjorde astronomiska observationer-
1700-1749 hande det att ndgon Upstaekis tyngdiaten och sissagar
att nigon -

Dt var Maria Kirch som ¢ 1702

Detvar: Som Upptackte fyra av Jupiters manar 1611
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I support LARAKTIGA AGENTER

* "Digitala elever”. Eleven sjalv ar larare.

e 1. Elev-lararen |6ser forst uppgifter sjalv.
2. Visar sen "den digitala eleven” hur
man gor. 3. Later “den digitala eleven”
forsoka under guidning. 4. Kan slutligen
se hur den "digitala eleven” sjalv [6ser
problem, svarar pa fragor, spelar ett
spel, klarar en test, osv.

[ <xplore PRI LARAKTIGA AGENTER

* "Digitala elever”. Eleven sjalv &r larare.

¢ Al-tekniker i botten sa att “digitala
elevens” beteende speglar elev-lararens
undervisning

Docendo discimus

“Genom att Undervisa L

Lucius Annaeus Seneca d.y. (4 f.Kr — 65 e.Kr) :: Letter to Lucilius |, 7. 8

ESSE L EARNING BY TEACHING (LBT)

Pedagogisk metod forankrad i:
- vardagserfarenhet

- en stor mangd vetenskapliga studier
(Bargh & Schul (1980) och framat)

Varfor ar LBT sa kraft




M | BT-EFFEKTER [1:5]

Anstrénger sig mer:
- lagger mer tid

- bearbetar material mer

pa grund av:
- kénsla av ansvar
- okat engagemang / motivation

- kénsla av meningsfullhet

BN | BT-EFFEKTER [2:5]

Incitament att:
- forklara pa nya satt

- inkludera nya perspektiv

EmEEe | BT-EFFEKTER [3:5]

“Jag hor vad jag téanker”
Externaliserade tankar

Feedback: “Sa har landade det som jag
larde ut.”; “Det dar forklarade jag visst
inte sa bra.”

> G4 tillbaka och revidera svagheter i min
egen kunskap.

EmSEe | BT-EFFEKTER [4:5]

Tro pa egna formagan (self efficacy)
“Jag dr ndgon som kan ldra ut X.”

B | BT-EFFEKTER [5:5]

Incitament reflektera 6ver sin elevs
larande och probleml6sning, dvs.
metakognition om nagon annan.

> Positiva effekter pa reflekterande 6ver
det egna ldrandet och problemlésandet.

Tyvirr finns vissa hak

och begrinsningar
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EEEE BEGRANSNINGAR

Vem kan ta/ tar / larar-rollen?

Vad lar sig elev-lararen om den hon
undervisar &r pa alltfor skild
kunskapsniva &n hon sjalv?

Vad om en elev blir undervisad av en
annan elev som inte ar en sa bra larare?

Kan vi komma runt de

B HAKAR OCH BEGRANSNINGAR?

Vem kan ta/ tar larar-rollen?
> Alla!

Vad lar sig elev-lararen om den hon
undervisar ar pa alltfor skild kunskapsniva
an hon sjalv?

> Kan matcha detta for var individ!

Vad om en elev blir undervisad av en annan
elev som inte &r en sa bra larare?
> Hander ej!

EESEE: LBT :: LEARNING BY TEACHING

Kraftfull pedagogik ...

... med sarskild kraft via
digitala (lek-&-)larspel

Litet urval citat

Hannes: Det gick inte sa bra for dem, vi maste
lara dem battre!

Didrik: Spelar agenterna mot varandra nu?
Carl: Ja.
Didrik: Yes!! Och sen tranar vi dem mer!

Josefin: Oj det gick inte sa bra, vi far uppfostra
dem battre!

EmmEEse: TA-LARSPEL FOR FORSKOLAN?

Fungerar TA-spel ocksa for férskolebarn?

image: httpi/st-marks-preschool .org/tuition-information/

Can preschoolers profit from a teachable agent based play-&-learn
game in mathematics? (Axelsson, Anderberg & Haake, 2013)
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ESES# Magical Garden

utformas fér att:

fanga upp och stodja barn med en
svag utveckling av number sense ...

... tillsammans med alla andra barn
i gruppen.

B "Next generation” digitala laromedel

» Oka kunskapen om
“hur det vanliga forhaller sig till det bdsta och
mdjliga” ...

* Medverka till att Iagga ribban hogre for
marknaden

rvarde

[ L Mervdrden digitala laromedel (s

Detaljerad, nyanserad feedback
- Stéd att forsta varfér ndgot blev ritt eller fel

- Stéd/ledtradar fér att i ndsta drag ndrma sig
I6sningen bdittre...

...och fa nytt gensvar och anpassade utmaningar

| L B Mervéarden digitala laromedel @)

stod & feedback till
elev sa lange det behovs

+ med begransad tillgang till
specialpedagoger

| L Mervarden digitala laromedel ()

Erbjuda elever
(t.ex. lararrollen)

... stimulera experimenterande med andra
egenskaper och ageranden

13



| Mervarden digitala laromedel ()

[ Mervdrden digitala laromedel )

| Mervérden digitala laromedel @

Kan utvardera ldrprocesser, inte bara deras resultat

Info om elevers agerande i pedagogiskt relevanta valsituationer:
— reaktioner pa utmaningar
— val mellan olika infokallor

—val av metod for uppgiften, etc.

Integrera utvardering med pedagogiskt arbete

L Mervarden digitala laromedel

[ EXPLORE & SUPPORT
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