Kapitel 3

Att stédja och utforska lirande med
hjilp av digitala liromedel

Agneta Gulz & Magnus Haake

Inledning

Det finns tvd huvudsakliga svar pé fragan varfor forskning och utveckling, F&U, i
omradet digitala liromedel 4r viktig. Det forsta dr relativt uppenbart: Det produce-
ras idag allt fler digitala liromedel som anvinds i 6kad utstrickning i skolan. For att
kunna ta fram digitala liromedel av hog kvalitet krdvs forskning och utveckling. Det
andra och mindre uppenbara svaret ir att digitala liromedel ocksa kan fungera som
forskningsinstrument och ge nya kunskaper och insikter om lirande och lirproces-
ser. I detta kapitel utvecklar vi, med hjilp av konkreta illustrationer fran andras och
egna F&U-projekt, dessa tva svar.

Utveckla digitala liromedel som ger pedagogiska

mervirden

Det digitala mediet i sig — detta fortjdnar att understrykas — har inte nigot pedago-
giskt virde. En direkt digitalisering av ett icke-digitalt liromedel 4r i grunden ointres-
sant. Det talades tidigt om "bok-pa-burk” och det rader samstimmighet om det liga
pedagogiska virdet i detta. Diremot ir det angeldget att utveckla digitala liromedel
som zillfor nigot genom att stédja elevers lirande pa sitt som dr svért eller omojligt att
gora med icke-digitala metoder. Exemplen i detta avsnitt handlar om detta®.

Lira sjilv genom att lira ut — stodja elevers lirande och utveckling genom
att erbjuda dem att ta en annan roll in de brukar

Mainga ldrspel innehaller digitala karaktirer — dels agenter som ir sjilvstindigt age-
rande karaktirer och dels avatarer som eleven sjilv kontrollerar som en slags digital
sjalvrepresentation. En elevs avatar kan ha ett helt annat utseende 4n eleven sjilv

12 Vi vill ocksa hinvisa till kapitel 5 av Bjorn Sjédén, som tar upp foljande (mojliga) pedagogiska
mervirden i digitala liromedel: automatisk individanpassning genom att systemet identifierar
vilken svérighetsnivd som 4r limplig for de olika eleverna; ett obegrinsat tilamod fran systemet i
att erbjuda stod och feedback till en elev s linge hon eller han onskar.
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vad giller dlder, lingd, genus, kroppsbyggnad, harfirg, osv. Detta ger effekter av
liknande slag som man kénner till frin traditionella icke-digitala rollspel, nimligen
att man stimuleras att slippa fram och experimentera med andra egenskaper och
ageranden 4n de vanliga. Eftersom det ir ldttare att laborera med fysiska egenskaper
i digitala rollspel 4n i icke-digitala, kan de digitala rollspelen pa ett sirskilt kraftfulle
sitt underldtta for minniskor att ga in i roller som ir lingt ifran deras gingse. I en
serie studier har Bailensson och kollegor (Yee & Bailenson, 2007; Yee, Bailenson &
Ducheneaut, 2009) systematiskt visat hur avatarers utseende kan generera ageranden
som skiljer sig frin personens vanliga real-life-ageranden. Som exempel kan en per-
son med en avatar, som till skillnad frin henne sjilv ir ling, upptrida betydligt mer
sjalvsikert och uppvisa betydligt storre sjilviortroende dn annars. Studierna visar att
effekterna delvis hirror frin personens sjilvbild eller egenuppfattning, oberoende av
hur andra uppfattar henne och vilket gensvar de ger henne (Yee, Bailenson & Du-
cheneaut, 2009; Yee & Bailenson, 2009). Sjilvbildens paverkan pa agerandet kallar
forskarna Proteus-effekten, efter den grekiske guden Proteus som brukade anta olika
skepnader. Resultat fran Yee och Bailenson (2007) visar ocksa att man inte bara an-
passar sin identitet till sin avatar medan man agerar i den digitala miljén, utan dven
bir med sig sdtt att agera nir man limnar miljon och gir tillbaka till real /ife.)

Liksom icke-digitala rollspel kan anvindas pedagogiskt, finns sidana mojligheter
for digitala rollspel. En speciell roll som vi — Educational Educational Group, vid
Lunds och Linkdpings universitet'? — i flera projekt erbjuder eleverna att ta ir lirar-
rollen. 1 s kallade Teachable-Agent (TA)-lirspel agerar eleven lirare och undervisar en
digital adept. Figur 1 illustrerar grundtanken i ett av oss utvecklat 74-baserat larspel
for forskolebarn. I ett forsta steg, figur 1a), spelar barnet sjilv. Uppgiften ir att hjilpa
fagelungar att komma till den tridgren dir deras forildrar sitter. I steg tvd, figur 1b),
kommer 7A4:n, hir i form av pandan Panders, som vill lira sig hur man gor for att
hjilpa figelungarna att komma till rict gren i tradet.

13 http://www.lucs.lu.se/educational-technology/
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Ic) 1d)

Figur 1a) till 1d).

I steg tre, figur 1c), ir 7A:n redo att sjilv forsoka 1sa uppgifterna medan barnet
guidar — bland annat genom att via tvd knappar, lingst ner i figuren, kommunicera
om 7A:n tinke rice eller fel. I steg fyra slutligen, figur 1d), far 74:n agera helt pé egen
hand, vilket kommer ga bittre eller simre, beroende pa hur barnet lirt upp honom.

Den pedagogiska kraften i att lira sjilv genom att lira ut, pa engelska Learning-
by-Teaching, (LBT), ir vetenskapligt vil belagd (Bargh & Schul, 1980; Annis, 1983;
Papert, 1993; Renkl, 1995). Dessutom har manga personlig erfarenhet av att ett bra
sitt att verkligen ldra sig nagot dr att undervisa ndgon annan. De faktorer som frimst

gor LBT-pedagogiken kraftfull 4r att:

i) den som ldr for att lira ut anstringer sig mer, ligger mer tid och bearbetar
materialet mer, in den som lir f6r egen del. Detta verkar i sin tur hirréra
fran en upplevelse av meningsfullhet, ett 6kat engagemang i uppgiften och en
kinsla av ansvar f6r den man lir ut till (Biswas, Leelawong, Schwartz, Vye &
The Teachable Agents Group at Vanderbilt, 2005; Martin & Schwartz, 2009;
Chase, Chi, Oppezzo & Schwartz, 2009).
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ii) undervisande innebir ett externaliserande av de egna tankarna och resone-
mangen, och frigor frin nigon annan kan ge nya perspektiv. Detta kan leda
till att man uppticker luckor och oklarheter i den egna kunskapen som man
kan soka revidera och vidareutveckla (Graesser, Person & Magliano, 1995;
Roscoe & Chi, 2008).

iif) den stimulerar den som lir ut till att reflektera dver problemlésning och liran-
de hos nagon annan. En poing ir att sadan utatriktad metakognition — tin-
kande om tinkande — 4r mindre resurskrivande dn metakognition riktat mot
det egna tinkandet och lirandet, samtidigt som férmagorna till indt- och ut-
atrikad metakognition relaterar till varandra pa Vygotskianskt vis (Schwartz,

Chase, Chin, Oppezzo, Kwong & Okita, 2009).
iv) s kallade self-efficacy beliefs (Bandura, 1981; Bandura, 1997) — tron pa den

egna férmagan inom ett omrade — paverkas: ”Jag 4r nigon som kan undervisa

om X.” (Fantuzzo, Riggio, Connelly & Dimeff, 1989).

Dessa faktorer upptrider i bade icke-digitaliserad och digitaliserad ZB7. Men den
digitaliserade varianten, i form av Zeachable-Agent-lirspel har dessutom, jamfort med
den icke-digitaliserade, foljande fordelar. Den frimsta ir att varje elev far och kan
ta lararrollen och utvecklas dirigenom, inklusive de elever som 4r svaga eller osikra
pa sig sjilva och sillan eller aldrig antar en sddan roll spontant — med vinster i kad
self-efficacy som foljd. Dirtill gir det att sikra att matchningen mellan elev-liraren
och hennes digitala elev 4r god och erbjuder en lagom utmaning for elev-liraren. Det
finns inte heller ndgon minsklig kamrat eller kompis som missgynnas eller drabbas
for att hon eller han fick en dalig lirare. Slutligen upplever minga elever sjilva spel-
inslagen som motiverande.

Tillimpningen av LB7-pedagogik i digitala 7A-lirspel i4r frin borjan utvecklad
vid School of Education, Stanford, AAAlab. Sedan flera ar har vér forskargrupp, Educa-
tional Technology Group, ett nira samarbete med forskare dirifran kring 7A-larspel.
Vid det hir laget finns ett stort antal studier som visar positiva effekter i form av
larprestationer, self-efficacy och motivation for elever som anvinder 7A-lirspel jim-
fort med elever som anvinder motsvarande lirspel utan 7eachable Agents. Resultaten
giller savil 7-9-aringar (Pareto, Haake, Lindstrom & Sjodén 2012; Pareto, Arvemo,
Dahl, Haake & Gulz, 2011) som 10-12-aringar (Schwartz, Blair, Biswas, Leelawong
& Davis 2007; Schwartz et al., 2009; Sjédén, Térning, Pareto & Gulz, 2011) som
12-15-aringar (Chase, Chin, Oppezzo & Schwartz, 2009; Gulz, Haake & Silvervarg,
2011).

Okade frihetsgrader i gestaltning av genus

Den digitala sfiren erbjuder storre frihetsgrader 4n verkliga livet vad giller att kom-
binera visuella uttryck och ageranden. Avatarer och agenter kan gestaltas pa sitt som
inte foljer gingse normer, och detta kan anvindas pedagogiskt. Ett exempel ar Bay-
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lor och kollegors studier (Baylor & Plant, 2005; Baylor, Rosenberg-Kima & Plant,
2006) som visade att en digital mentor portritterad som en ung och attraktiv kvinna
okade benigenheten hos kvinnliga studenter att vilja tekniske orienterade kurser,
samt stirkte deras tro pd den egna férmégan att klara kurserna.

De bakomliggande faktorerna tycktes inbegripa role-modelling och stod for iden-
titets-bildande (Bandura, 1977) pa si sitt att de kvinnliga studenterna hade littare
att relatera sin egen personliga identitet till en sidan kvinnlig mentor jimfért med
en mentor portritterad som en “typisk manlig ingenjor”. Att kinna eller uppleva
att nagon som liknar en sjilv har framging inom ett visst omréde har ofta starka ef-
fekter pa tilltron till den egna formagan, vilket i sin tur kan bli en drivkraft for 6kad
anstringning och framgang (Hannover & Kessels, 2004). Om det ér svért att hitta
rollmodeller i verkligheten — som i exemplet ovan pa grund av att det (dnnu) ar glest
med naturligt férekommande rollmodeller i form av kvinnliga teknikexperter — kan
en digital milj6 befolkas pa annat sitt. Var forskargrupp reagerade dock pa att Baylor
och medarbetare valde kvinnliga digitala mentorer som sag vildigt feminina ut. Be-
visligen fungerade det for att locka fler kvinnliga studenter. Men vi stillde frigorna:
Vad hinder om vi istillet skapar mer konsneutrala karaktirer? Hur reagerar studenter
— och elever i grundskola — pa det?

Sedan ett antal ar har vi arbetar med bade visuellt relativt konsneutrala tjej- och
kill-karaktdrer samt med visuellt androgyna karakdirer i digitala liromedel for hog-
stadiet. Bland annat har vi undersokt elevresponser pé en visuellt androgyn karak-
tir jimfort med en tjej- och en killkarakedr i ett 7A-lirspel i matematik (se figur
2). Spelet bestar av nagra delspel ur ett matematikspel utvecklat av Pareto (Pareto,
Lindstrom, Haake, Sjodén & Gulz, 2012), som ir utvidgade med en modul f6r en
chattliknande konversation mellan elev och 7A.

Fig. 2a) Tre karaktirer: en tjejkarakdir, en visuellt androgyn karaktir och en killkarakedr
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Fig. 2b) Till vinster ett exempel dir TA:n Kim prévar att spela mot datorn, guidad av eleven Annika.
Till héger ett exempel pa en chatt-konversation mellan Annika och Kim (hennes TA).

I en av studierna deltog ca 250 12-15-dringar i Sverige, Korea och USA. Varje elev
interagerade med den visuellt androgyna karaktiren samt endera kill- eller tjej-
karaktiren, och efter varje spelsession fick de besvara en digital enkit med virderings-
fragor, tvéd preferensval samt 6ppna frigor for att motivera sina preferenser. Syftet var
att undersoka hur ungdomarna sig pa de olika digitala karaktirerna sdsom elev till
dem och sasom chatt-partner. I alla tre linderna var utfallet ett positivt gensvar till
den visuellt androgyna karaktiren. Eleverna tenderade att féredra denna framfor
killkaraktdren och tjejkaraktiren — bade som sin digitala elev och som sin konversa-
tions-/chatt-partner. Det ska poingteras att trots att eleverna uppfattade den visuellt
androgyna karaktiren som visuellt androgyn tillskrev majoriteten av dem endera ett
manligt eller kvinnligt genus till karaktiren, vilket t.ex. reflekterades i ett konsekvent
bruk av "han” eller "hon”. Detta har betydelse, dd det visar att upplevelsen av en
karaktir som visuellt androgyn ir férenlig med att man tillskriver den kvinnligt el-
ler manligt genus. Dock ir det inte den visuella bilden som sadan som avgor. Med
andra ord si kombinerar visuellt androgyna karaktirer majligheter till identifikation
pa basis av genus och kén — vilket man vet kan vara pedagogiskt virdefullt pd grund
av rollmodellseffekter — med okad frihet for eleverna i att sjilva konstruera och till-
skriva genus. (Det fanns ocksé indikationer pa att nigra elever tillskrev den visuellt
androgyna karaktiren en koénsneutral eller androgyn identitet.)

En annan av vara studier tog avstamp direke fran studierna av Baylor diskuterade
ovan (Baylor & Plant, 2005; Baylor, Rosenberg-Kima & Plant, 2006) och under-
sokte mojligheter att paverka flickors intresse for tekniska utbildningar med en mer
konsneutral karaktir in den Baylor och medarbetare anvinde. Resultatet var, att
en visuellt mer kénsneutral kvinnokaraktir medierade betydligt fler positiva resone-
mang och argument kring kvinnor i tekniska sammanhang 4n en visuellt konsstereo-
typ kvinnokarakdir. Detta gillde for bade kvinnliga och manliga gymnasieelever (for
mer detaljer, se Gulz & Haake, 2009).

Sammanfattningsvis finns en potential hos digitala karakeirer att erbjuda al-
ternativa uppsittningar av roller och identiteter i forhéllande till dem man fin-
ner i verkligheten och i traditionell media och, for att lina ett uttryck av Rommes
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(2007), att bidra till en 6kad frihet fér (unga) minniskor att skapa en personlig
”genusidentitets-cocktail”. De ger mojlighet att bidra till lirmiljéer som ir relative
sett friare frin kdnsstereotyper.

Stddja svaga elever utan att dessa pekas ut samt komplettera den ofta
begrinsade tillgingen till st6d fran specialpedagoger

Ett exempel pa hur man kan stodja svaga elever utan att peka ut dem ir ett lek-och-
larspel for 3-5-aringar, som utvecklas av var Educational Technology Group i samver-
kan med Szanford School of Education. For enkelhets skull kallar vi det ett lirspel i
matematik, men mer precist handlar det om den grundliggande begreppsliga for-
staelse som dr en forutsittning for att ett barn ska vara mottagligt f6r matematikun-
dervisning i forskola och skola. Lirspelet baseras pa forskningsresultat som visar hur
en grupp barn redan i 3-4 drs alder hamnar efter sina jimnariga kamrater vad giller
denna grund. Det kan beskrivas i termer som svagt intresse for numerosity (Hannula,
Mattinen & Lentinen, 2005) och svag utveckling av number sense (Griffin & Case,
1997; Griffin, 2004 a; Griffin, 2004 b; Birch, 2005). Longitudinella studier visar att
dessa barn tenderar att inte klara av matematiken i skolan (Griffin & Case, 1997;
Hannula, Mattinen & Lentinen, 2005; Jordan, Kaplan, Oldh & Locuniak, 20006).
Andra studier visar hur svart det r att som forélder eller forskolldrare stimulera och
stédja utvecklingen hos dessa barn, ocksa nir man 4r kunnig om problematiken. Det
dr svart att notera de relativt fi och svaga signaler som barnen ger jaimfért med sina
jimnariga, och den uteblivna forstirkningen av dessa signaler ger snart en negativ
snobollseffekt och barnen kommer alltmer efter (Hannula Mattinen & Lentinen,
2005). Idag sker ménga satsningar for att stirka just matematik i grundskolan, men
det aktuella lirspelet handlar om tidigare intervention 4n si. Det dr designat for att
finga upp och stimulera en utveckling av number sense och ett intresse f6r numerosity
hos 3-5-aringar. Det dr ocksd designat for att stimulera och att vara roligt for alla
3-5-dGringar oavsett var de befinner sig i utvecklingen. Spelets grundnarrativ centrerar
kring en liten figur som 4r barnets skyddsling, och som genom att barnet lir den
klara saker (genom att visa hur man gor) far vattendroppar i sin vattenkanna. (Se
figur 3.) Dessa anvinder skyddslingen for att vattna i sin tridgird, som frin bérjan
ir ganska torftig och trakig.
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Fig. 3) TA:n, hir en mus, ldser uppgifterna med att skicka upp édlan till ritt avsats pa stegen genom att
peka pa plattan. (Musen lyckas mer eller mindre vil, beroende pd vad barnet gjort i egenskap av lirare.)
Nir TA:n lyckas fylls en vattendroppe i vattenkannan. (TA:ns tridgard syns inte i denna figur.)

For alla barn ir grundskeendet detsamma: skyddslingens tridgird vixer, blomstrar
och overraskar (med ibland ganska fantasifulla uppvixande saker). Men vigen varje
barn tar genom spelet ir individanpassat vad giller: olika delspel, svirighetsgraden
pa dessa, hur méanga ginger ett visst slags problem trinas och hur snabbt man gir
vidare till svirare utmaningar. Centralt ir att spelet erbjuder variation for alla och
framsteg for alla, och att det finns mycket smd mojligheter for barnen att urskilja
nigot bittre/simre.

Den senaste liroplanen for forskolan, Lgr11, framhaller sivil forberedelser for
matematik som anvindandet av digitala medier som visentliga inslag. Med ett pe-
dagogiskt vilgrundat digitalt lek-och-ldrspel f6r matematik kan bada dessa mal upp-
fyllas, vilket r langt ifrin en sjilvklarhet. I den uppsjé av lirspel som finns f6r sma
barn finns manga som ir bra som spel betraktade men har ett jaimférelsevis begrinsat
pedagogiskt virde.

En annan férdel med det slags lirspel vi utvecklar ir att spelet fungerar dven om
ingen i personalen ir specialist pd sma barns utveckling av matematiska begrepp.
Utan att férneka det oersittliga virdet av en minsklig specialpedagog, kan man kon-
statera att en minsklig pedagog inte ricker till for mer 4n ett begrinsat antal barn.
Ett vilutvecklat lirspel med specialpedagogiskt syfte kan anvindas av ett obegrinsat
antal barn samtidigt, och vid forskolor som har begrinsad tillgang till specialpeda-
goger. For specialpedagogen kan, vidare, ett sidant spel vara ett viktigt hjialpmedel i
arbetet (se nista avsnitt).
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Sammanfattningsvis kan spel av detta slag erbjuda meningsfulla praktiker for alla
barn, utan att de med sirskilt lingsam eller sirskilt snabb utveckling pekas ut (ge-
nom att f nigot i hinderna som ir "speciellt for dem”). Man kan ocksi erbjuda
trining for barn med sirskilda behov pa omridet utan att motsvarande specialpeda-
gogisk kompetens finns att tillgd just da i den barngruppen eller det klassrummet.

Stod for formativ och dynamisk utvirdering

Mingden prov, utvirderingar och tester i grundskolan har 6kat under de senaste
aren. Sirskilt har de nationella proven okat i antal. Ett problem ir att dessa innebir
summativ utvirdering. Resultatet pd ett nationellt prov fungerar huvudsakligen som
ett slags kvitto pa att "hit nddde du”. Det innehiller inte feedback pi den process
som foregatt resultatet: vad har eleven gjort bra och varfor, vad har eleven gjort
mindre bra och hur ska eleven géra detta bittre och utvecklas? Formativ utvirdering
tar, till skillnad frin summativ, sikte pa hur individen kan ldra, férbittra saker och
utvecklas'®. For en tid sedan talade vi med en 12-aring och en 16-iring om dmnet
nationella prov. Tolviringen hade samma dag fétt resultatet pa sitt allra forsta natio-
nella prov och utbrast indignerat: "Jag fick inte ens veta vad jag gjort for fel, man
fick bara poing pa de olika delarna. Jag fick inte veta vad jag gjort fel s att jag kan
bittra det”. 16-aringen hade satsat ordentligt pa att fa till en riktigt bra slutuppsats i
svenska i ak 9. Nir den var firdigskriven pa datorn kiinde han sig mycket nojd. Da
gavs instruktionen: Skicka in uppsatsen via datorn och radera den direfter frin den
egna harddisken. Eleverna fick g fram och visa att de gjort som de blev tillsagda.
Det vill siga: Eleverna skulle inte ges nagon mojlighet att sjilva ldsa igenom sin egen
text, att kunna fundera, reflektera 6ver den — eller bara ha den kvar, g tillbaka och
nagon gang jimfora med hur de skriver idag. Eleven ifriga, och enligt uppgift flera
av kompisarna, sig dock till att skicka dver en egen kopia till annat lagringsutrymme
eller spara en dold kopia pd datorns harddisk. Tack och lov f6r kloka ungdomar, som
hir agerar enligt eget huvud i en lirfientlig skolmiljo.

Summativa utvirderingar ir till sin natur tillbakablickande snarare 4n framatpe-
kande. De har foregatts av lirprocesser och utveckling, men lirandet som sidant for-
blir i svarta ladan. Med andra ord 4r summativa utvirderingar otillrickliga for den
som dr intresserad av lirande, utveckling och pedagogiskt arbete. Varfor satsas det da
pa summativ, standardiserad utvirdering snarare dn formativ? Ett viktigt skal 4r att
formativ utvirdering kriver mycket tid och resurser. Det 4r hir teknologin kommer

14 Enannan utvirderingsform som skiljer sig frin summativ utvirdering och har fokus p utveckling
och ldrande ir det som ibland kallas dynamisk utvirdering. Kort innebir detta att man underso-
ker under vilka omstindigheter en elev kan lyckas med den givna uppgiften: med si och s mycket
extra tid, med si och si mycket stod och hjilp, etc.? Det 4r med andra ord en form av utvirdering
i linje med Vygotskys teori om scaffolding. Vygotsky betonar att den som lir behover olika former
av stod under lirprocessen for att né si lingt som majligt. Stodet kan efter hand ofta minskas eller
tas bort, i likhet med en byggnadsstillning, som 4r nédvindig under husets konstruktion men
inte direfter.
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in pa scenen: vilutformade digitala lirspel kan ge kraftfullt stod till formativ utvirdering,
ty med dessa kan man utvirdera lirandeprocesser och inte endast resultaten av dem.

Att spela ett digitalt ldrspel innebir att hela tiden gora olika val. Lirspelens lamp-
lighet som utvirderingsinstrument ligger just i detta faktum. Ett vilutformat digitalt
larspel utgor en rik miljé i termer av pedagogiske relevanta valméjligheter: att vilja
sdtt att angripa en uppgift, att vilja att ga vidare till en svarare nivé, att vilja att
hantera en utmaning pa olika sitt, att vilja mellan olika informationskillor, att vilja
repetition eller inte, att vilja att entriget jobba pa eller att vilja att ta paus med vissa
mellanrum, osv. En dator kan logga alla de val eleven gor och som ir av intresse for
en ldrare eller en utvirderare. Den kan samla information om sidant som 4r vil s re-
levant som ett slutresultat pa ett klassiskt prov, sisom: hur en elev svarar pa feedback
av olika slag, vilka egna val eleven gor i en ldrsituation nir ingen talar om hur man
ska vilja, hur hon reagerar pa forindring, i vilken grad eleven tar ansvar och driver
det egna arbetet, i vilken grad eleven anvinder olika metoder samt viljer metoder
som passar for uppgiften och/eller henne sjilv, hur elevens utveckling under ett lir-
tillfille och fran ging till gang ser ut, osv.

Vi maste dock papeka att digitala lirspel inte kan anvindas rake av for utvir-
dering. Detta idr en mdjlig funktion av ett lirspel vid sidan av huvudfunktionen att
stédja lirandet. Ett digitalt lirspel som anvinds som utvirderingsverktyg maste ha en
modul som loggar spelaktiviteter och framforalle filtrerar logginformationen pa ett
adekvat sitt och ger en overskidlig och littolkad sammanstillning av informationen.
(Matematikldrspelet for sma barn, som beskrivits ovan, utvecklas med en lirarmodul
som ger hjilp att identifiera de barn som har svérigheter och med vad, liksom de
som tar sig genom sirskilt snabbt.) Det kan inte nog betonas att denna slags sam-
manstillningar for lirare maste g snabbt och enkelt att ta fram och att tolka®®. Om
vi tinker oss anvindning av ett lirspel under en serie lektioner i grundskolan, bor
dokumentationen till ldraren i forsta steget handla om enkel grafisk oversike, dir de
olika elevernas utveckling sammanstills pd ett overskddligt sdte. Efter lektionen ska
liraren via denna kunna se till exempel foljande: Var har minga fastnat? Nagra fast-
nat? Hur ser det ut vid kinda kritiska moment? Finns det elever som gjort sirskilt lite
eller mycket? Som lagt ovanligt mycket tid pa vissa saker?

Utifrin oversikten kan liraren i ett nista steg gi in och fi mer detaljerad infor-
mation for enskilda elever kring sddant som: utvecklingen over tid (progressionen
over alla lektioner som varit), vilka moment som klaras enkelt respektive inte, vilka
strategier eleven foredrar for vissa uppgifter, vad eleven lagt ner minst och mest tid
pa, hur eleven hanterar svarigheter/utmaningar, hur eleven svarar pa olika former av
feedback, hur fokuserat eleven arbetar, och si vidare.

Information av detta slag ger liraren en god grund for att nista lektion ha forma-
tiva pedagogiska samtal med ett antal valda elever — betydligt mindre pi méfi 4n di

15 Viktigt 4r vidare att utvecklingen av dessa verktyg miste ske iterativt och involvera lirare och
elever tillsamans med lirspelsutvecklare med kompetens i interaktionsdesign.
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liraren gir runt och ser vad eleverna gor, och dir de elever som ricker upp handen
eller ser ut som att de behover hjilp blir de som far ett sidant formativt samtal.

Forskning visar entydigt att metakognitiv kompetens — kunskap om ldrstrategier
och férmdga att planera och reglera sitt eget lirande — ir avgorande for en elevs
framging. Det har ocksa visats att framgangsrika lirare anvinder metakognitiv in-
formation och instruerar om larstrategier som en del av undervisningen — dock inte
pa ett generellt plan utan konkret och integrerat med dmnet och det eleverna arbetar
med (Schneider, 2008). Det slags utvirderingsinstrument vi diskuterar ger, for varje
enskild elev, sadan konkret information som kan anvindas i diskussioner om meta-
kognitiva aspekter. Exempelvis, “Kalle, nir du i spelet kommer till uppgifter dir du
ska skriva bildtexter gor du ofta sihir, men ibland gor du sahir istillet, vad tinker du
om de tvd sitten?” eller "Lisa, nir du loste uppdraget att ta reda pa hur de dir olika
uppfinningarna hinger ihop for att visa det f6r din digitala elev i spelet, jobbade du
vildigt snabbt; du valde du bort vissa av killorna, hur tinker du om det?” eller "El-
len, det hir dr svirt som du mirker och tar tid, du viljer att 16sa det bit for bit, lite
varje lektion; passar det arbetssittet dig?” Jamfor detta med de metakognitiva upp-
gifter av mer abstrakt och generellt slag, som blir allt vanligare i skolan, till exempel
foljande uppgift i bild f6r en 12-13aring: "Reflektera 6ver hur n6jd du dr med ditt
arbete med material och tekniker, med ditt skapande och uttryck samt med din ar-
betsprocess totalt”, eller ett system dir 9-11-aringar en ging per termin ombes skriva
en generell kommentar om “hur jag klarar att planera min arbetstid”.

En sjilvklar men visentlig poing med digitala lirspel konstruerade for att bade
stddja och att utvirdera lirande dr att utvirdering och pedagogiskt arbete blir mindre
separerade och inte behover konkurrera om tid och utrymme'®.

Det talas idag en del om tjugohundratalets kompetenser (215t Century Skills),
t.ex. att kunna ta ansvar for sitt eget lirande, kunna motivera sig sjilv, kunna reflek-
tera kring de egna sitten att lira — i grunden metakognitiva kompetenser — och dessa
dr inskrivna i dagens liroplaner. Men utan verktyg for att avgora om dessa nya larmal
uppnis, blir en sddan satsning ett spel for gallerierna. Hir behdvs nytinkande. Det
behdvs ocksd utvirderingsmetoder for tiugohundrataler, dir digitala liromedel och inte
minst digitala lirspel kan spela en betydande roll.

Digitala liromedel som forskningsinstrument

Detta avsnitt handlar om digitala liromedel som verktyg for att studera lirande och
lirprocesser. Flera av de lirspel som exemplifierade pedagogiska mervirden dterkom-
mer. Skilet ir att de tvd mélen f6r F&U om digitala liromedel — utveckla digitala
liromedel med pedagogiskt mervirde samt utveckla digitala liromedel att anvinda
som forskningsinstrument — ir titt forbunda. For utvecklingen av liromedel med
pedagogiskt mervirde (mal ett) utgar man fran befintlig kunskap, modeller och teo-

16 Detta idr diremot en betydande konflike nir antalet summativa tester okar i antal och betydelse.
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rier fran utbildningsvetenskap och kognitionsvetenskap. Sedan anvinder man dessa
liromedel som forskningsinstrument fér mal tva: — att undersoka lirprocesser och i
anslutning till det utvidga och forfina modellerna och teorierna.

Vi borjar med en kort beskrivning av de egenskaper som gor digitala lirome-
del dill potentiellt kraftfulla forskningsinstrument. Dessa utvecklas i féljande avsitt i
samband med exemplen.

i)  Digitala liromedel limpar sig for jimforande av alternativ, som till exempel
alternativhypoteser eller alternativa pedagogiska uppligg. Man kan, i tvé el-
ler flera versioner av liromedlet, systematiskt variera valda aspekter — medan
allt ovrigt ar konstant — och jimfora utfallen avseende elevernas ageranden,
motivation och/eller prestationer.

ii)  Digitala liromedel gor det mojligt att samla data frén stora grupper av elever.
Loggning av varje elevs val, vig och resultat gors automatiske, vilket mojliggor
storskalighet. Aven kvalitativ data, som till exempel chatt-loggar eller frisvar
pa fragor i enkiter, kan samlas i stor mingd".

iii) De mojliggor hog ekologisk validitet i bemirkelsen att bra digitala lirome-
del utgér naturligt motiverande och meningsfulla aktiviteter i skolan och f6r
eleverna.

iv)  De mojliggor hog ekologisk validitet ocksa i bemirkelsen att de inte interfere-
rar med eller distraherar fran ldraktiviteterna (jamfor observationer, tinka-
hégt-metoder, osv.).

v)  Digitala liromedel erbjuder ett sitt att komma nira lirandeprocesser genom
att studera lirandet under tiden det sker.

Utvecklingspsykologiska studier av utveckling av number sense och av
mentaliseringsférmagor

I lirspelet for grundliggande matematik for sma barn, som beskrevs ovan, loggas
individernas vigar genom spelet samt deras gensvar pd det som hinder. Detta gor
det mojligt att i detalj folja minga barn och att tillféra kunskap om vissa visentliga
fragor.

Vad ir det som blir svart, nir blir det svart, och vilka ménster finns i hur barnen
hanterar det? Hur ser variationen ut? — Med loggning 6ver Internet finns méjlighet
att samla in data med stor bredd och i stor skala och t.ex. hantera variabler som so-
cioekonomiska forhéllanden, landsbygd vs. stad, flersprakighet, osv.

Hur reagerar barnen pé feedback i olika former: ritt/fel-feedback vs. korrigerande
feedback vs. konsekvensfeedback? — For att systematiskt studera detta skapar vi olika
versioner av spelet med dessa olika feedback-former, medan allt annat ar lik.

17  Denna storskaliga datainsamling kan — och bor — kompletteras med studier dir ett mindre antal
informanter observeras, intervjuas, osv., bland annat for att ge en uppfattning om omstindighe-
terna kring nir den storskaliga datan samlas in.
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Vad betyder en 6vergripande berittelse eller narrativ i ett spel for si sma barn?
Motiverar det dem? Forvirrar det dem sa att spelet blir svéirare att hantera? — For att
studera detta jimfors tva versioner av samma spel, med respektive utan den 6vergri-
pande narrativen. Studierna kan genomforas med en relativt stor mingd barn for att
belysa eventuella skillnader mellan de tvd grupperna som anvinder respektive spel-
version, avseende hur linge de spelar (som matt pa motivation), hur manga spelupp-
gifter de klarar under férsta spelsessionen, hur snabbt de utvecklas och gér framsteg
genom spelets olika nivéer, osv.

Ett annat utvecklingspsykologiskt omride som vi utforskar med hjilp av TA-lir-
spelet for 3-5-aringar dr utvecklingen av si kallade mentaliseringstérmagor (Schnei-
der, 2008). Att fullt ut forsta konceptet undervisning — att en person lir ut nigot till
nigon annan — forutsitter en hel del. Det forutsitter en insikt om att det finns andra
minds med annan kunskap 4n man sjilv, som ser saker pd ett annat sitt in man sjilv
och dirfor agerar och svarar pé ett annat sitt 4n man sjilv (jimfor figur 4). Eftersom
denna relation med nigon, som kan mindre 4n jag och som jag lir upp, ir central i
TA-ldrspelet, utgdr spelet ett naturligt sammanhang for att genom observation och
samtal med barn som spelar, studera deras mentaliseringsfsrmégor. Om TA:n gor
ritt i en uppgift — varfor? (vet inte; den gissar; jag har lirt den; den hirmar mig).
Om TA:n gor fel — varfor? (vet inte; rikar bli si; den forstod inte mig; den lyssnar
inte pd mig; den har glomt). Kognitiva kompetenser av detta slag hinger i sin tur
utvecklingsmissigt samman med de metakognitiva fardigheter vi vet 4r viktiga for att
en elev ska bli framgingsrik i sitt lirande (Schneider, 2008).

W e s

Fig. 4) Hir visas hur den digitala eleven, pandan, "tinker” — vilket kan skilja frin lirarens, dvs.
barnets, tanke om 18sningen pa uppgiften.
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I en av vira studier undersoker vi, vidare, hur samspelet mellan nivin av mentalise-
ringsférmagor och graden av férmaga att styra den egna uppmirksamheten paverkar
barns fokus pa sin 74 — nagot vi vet 4r visentligt f6r den pedagogiska kraften i ldr-
spelen for ldre barn.

En metodisk styrka ligger i att studierna ir integrerade i naturligt motiverande
och meningsfulla aktiviteter i vardagen pa den egna forskolan, dvs. den ekologiska
validiteten 4r hog. (Jimfor med observationer och samtal med barn som erbjuds leka
med leksaker i ett frimmande labb.)

Fortsitta undersoka effekterna av olika frihetsgrader i gestaltningar av
genus

Med det ldrspel i matematik som beskrevs i avsnitt 2.2., har vi genomfért ett antal
interventionsstudier dir vi systematiskt varierat visuellt genus hos 74:n. En relate-
rad friga, som ir mojlig att utforska pa ett systematiskt sitt med hjilp av spelet, ar
foljande: Hur bemoter olika elever (t.ex. killar-tjejer, sjdlvsikra-osikra) en digital
elev som ir en kaxig tjejkaraktir, en kaxig killkaraktdr, en undfallande tjejkarakeir
respektive en undfallande killkarakeir?

For en sadan studie kan vi manipulera de aspekter vi ir intresserade av och samla
chatt-loggar for att jimféra de olika villkorens inflytande pa hur eleven kommuni-
cerar med sin digitala karakedr. En visentlig fordel dr att underlaget blir bredare dn
vad som ofta ir gorbart. Geografisk spridning ir lttare att uppna. Likasd kan man
kontrollera for visentliga variabler som lirare och klass genom att fordela olika ver-
sioner inom klasser. Aterigen blir den ekologiska validiteten i en sidan studie hog i
bemirkelsen att bra digitala lirspel utgor naturligt motiverande och meningsfulla ak-
tiviteter i skolan och for eleverna. Vira erfarenheter 4r att eleverna ir engagerade och
finner det naturligt och vardagligt till skillnad frin nir t.ex. en forskare kommer in i
klassrummet och ber dem att fylla i en enkit. Det dr ocksd, som redan pipekats, en
datainsamling som ir icke-interfererande och helt integrerad i en faktisk ldraktivitet.

Storskalig datainsamling via webben kombineras limpligen med observationer
pa plats for att ge kunskap om omstindigheterna under vilka datan ifraga samlas in.
(Det ar visentligt att ha en uppfattning om hur det ser ut i hogstadieklasser nir elev-
erna spelar larspel, chattar med en digital karakdir och fyller i en digital enkit. Hur
mycket ir lek och allvar, hur koncentrerade ir de, pratar de med varandra?) Intervju-
er med ett urval elever, girna i grupp, ger i allménhet virdefull kompletterande data.

Studera hur elever agerar nir de stoter pd motstind samt deras
meningsskapande av dessa situationer och det egna agerandet i dem

Hur agerar elever nir de stoter pa en uppgift de inte klarar av eller en test de inte kla-
rar godkind niva pd, och hur beskriver de sjilva denna situation och det egna ageran-
det? Detta planerar vi att utforska med ett 7A-baserat digitalt lirspel for historia, dk
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5, (vilket inom parentes ir det forsta 7A-baserade lirspelet utanfér naturvetenskap-
matematik-dominen).

Med hjilp av spelet (se de tva skirmdumparna i figur 5) avser vi nirstudera hur
olika grupper av elever agerar nir de stoter pd motstind i larprocessen. Uppdraget
eleven ges i spelet dr att sikra en efterfoljare till Professor Chronos, tidens viktare,
som efter 3000 érs tjanst ska gi i pension. Kravet pa efterfoljaren ir att hon eller han
visar tillrdckliga kunskaper i historia. I spelversionen utan 74 ska eleven sjilv frsoka
bli denna efterf6ljare genom att resa tillbaka i tiden och lira sig tillricklige for att
klara Professor Chronos tester. I 7A-versionen triffar eleven istillet pd alven Tids-
nisse. Tidsnisse 4r mycket ledsen: han vill s girna forsoka bli Professor Chronos ef-
terf6ljare, men blir dksjuk i tidsmaskinen och ber eleven om hjilp. Det far dirfor bli
eleven som far tillbaka igenom historien och lir sig saker for att sedan kunna ldra ut
till Tidsnisse, s att Tidsnisse ska kunna kvalificera sig som eftertridare till professor
Chronos. Det ir alltsd eleven som forst tar reda pé saker och genomfor liraktiviteter,
for att sedan ldra ut till Tidsnisse. Tidsnisse gor professor Chronos tester/prov for att
se om det 4r dags att fortsitta till nésta nivd, medan det i versionen utan 74 ir eleven
sjalv som gor proven/testerna for de olika nivaerna.

Professor Chronus eftertrddare

O C:) X Q ((http//www.chronuseftertradare.nu ) @

Figur 5 a). Tidens viktare, Professor Chronos, som ska g i pension.
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Professor Chronus eftertrddare

<3 D X Q ((http://www chronuseftertradare.nu ) @

Hér &r tidsmaskinen. Res i tiden
fér att Idra dig om historia och
kom sen tillbaka och berdétta vad
du har lart dig.

Figur 5 b). I TA-versionen far Tidsnisse, dvs TA:n, hjilp av eleven att lira sig historia.

Historieldrspelet dr delvis designat for att passa védra forskningsfrigor, enligt foljande:

* Tydlig feedback ges for huruvida eleven respektive Tidsnisse (beroende pé spel-

version) klarar en uppgift/aktivitet eller en niva.

I varje 6gonblick finns for eleven ett flertal valméjligheter — inklusive i situatio-
nerna nir eleven (i versionen utan TA) eller Tidsnisse (i versionen med TA) inte
kommer vidare, inte gor framsteg, inte klarar testen for nista nivé osv. Man kan
vilja att: samla mer information eller pa annat sitt férbereda sig for att forsoka
sig pa uppgiften eller testen igen, géra nigot annat pa samma nivé, backa till
en enklare redan avklarad nivé, ge upp eller gora nigot helt annat som att spela

luffarschack.

Det finns en modul f6r en chatt-liknande konversation mellan eleven och Tisd-
nisse (i versionen med TA) respektive mellan eleven och en chatbot (i versionen
utan TA). Chatten ir utformad fér att uppmuntra eleven att reflektera kring
och diskutera de situationerna dir man inte kommer vidare.

En metodisk fordel 4r att datainsamlingen foljer lirprocesserna medan de sker. Varje
faktiske val eleven gor i motstindssituationer och hennes meningsskapande av situa-
tionerna loggas. Datainsamlingen ir inbakad i spelet; den tillkommer inte. Det enda
som pagar ir liraktiviterna som sidana. Ingen observerar, spelar in, intervjuar, etc.
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Loggning av varje elevs val, vig och resultat genom spelet gors vidare automatiske,
vilket mojliggdr storskalighet'®. Viktigt dr att storskaligheten giller dven kvalitativ
data, som fritextsvar i chattloggar och digitala enkiter. Pa detta sitt far vi detaljerad
kunskap bide om vad eleverna de facto gor i situationer nir de stoter pd motstind
och om hur de resonerar om dem. Den stora mingden data gor det mojligt att se
eventuella monster i ageranden och resonemang relativt personvariabler som kon,
lirande- eller prestationsorientering, kunskapsniva, niva av tron pa den egna férma-
gan (self-efficacy).

Sammanfattningsvis utgor de slags lirspelsverktyg som beskrivits i detta avsnitt
en ny form av forskningsinstrument. De ir unika genom att mycket nira och i re-
altid folja elevers faktiska val under ett lirtillfille (till exempel under en lektion)
—och i en del fall samla information om elevernas meningsskapande av lirsituatio-
nen — samtidigt som datainsamlingen ir storskalig. Dessa biade skarpa och kraftfulla
forskningsinstrument 4r pa vig att ta plats i den utbildningsvetenskapliga verktygs-
ladan for att samverka med andra instrument som intervjuer, enkiter, observationer,
videoinspelningar, neurokognitiva studier, etnografiska studier, med mera. Parallellt
dr dessa forskningsinstrument ocksa pedagogiska verktyg. Vi har i detta kapitel dis-
kuterat bada funktionerna och vill avsluta med att lyfta fram den viktiga 6msesidiga
paverkan mellan de tva funktionerna: De nya och fordjupade kunskaper om lirande
vi ndr genom forskning med hjilp av digitala liromedel, anvinds f6r vidareutveck-
lingen av liromedlen sdsom pedagogiska verktyg — varpd vi dter anvinder dem som
forskningsinstrument for att soka ta var kunskap om elevers lirande ytterligare ett
steg vidare.
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