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KREATIVITET OG FEEDBACK

Hvornar far eleverne
lov til at vise
kreativitet (treeffe
valg) og hvornar
far de feedback
pa deres
resultater og valg?
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LARINGSTEORIER OG OCTALYSIS

Mestringsoplevelser
Skaalvik

Epokale
nagleproblemer
Klafki

Epic Maaning
& Calling

Synlig Laering  Behaviorisme
Hattie Skinner
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Kognitiv
Piaget

Synlig Laering

Hattie

Projekter
Dewey

Socialkonstruktivisme

Cooperatj

Behaviorisme
Skinner

Behaviorisme
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"Udforskning”
Rosseau

Skinner




DESIGN AF KREATIVITET OG FEEDBACK

Begge dele handler om valg.

Kreativitet er mest motiverende nar man veelger imellem
lige gode men forskellige muligheder.

Giv ikke flere muligheder end eleven kan overskue!

Feedback er mest motiverende nar man far gjeblikkelig
respons pa resultat eller valg.




FRIHED OG STRUKTUR

Engagement ‘ Success

Struktur Frihed
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FRIHED OG STRUKTUR

Engagement Success

Struktur
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FRIHED OG STRUKTUR

Engagement Success

Frihed

Ustruktureret

The largest-ever- 3D V|rtua| worldg ﬁ/ § .
created entirely by its users™ " ¢ L

. Wk ﬁcw to Join Second L



FRIHED OG STRUKTUR

Engagement Success

World of Warcraft
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MISSIoneI’, udfordringer Ustruktureret

Second Life




FRIHED OG STRUKTUR

ngagement Success
Top 3 mest

anmelderroste PC-spil | Portal 1 og2

World of Warcraft

Trivial Pursut

Las udfordringen pa din made



FRIHED OG STRUKTUR

Rad Zone

Trivial Pursu

Portal 1 og 2

Engagement

Grgn

Success
F 3

Zone

World of Warcraft

Rad Zone
Second Life




SYSTEM: UDFORSKNING AF VIDEN
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Quiz (7p)

* Lav kort-struktur til Udforskning af Viden
* Kerne-materiale (opgaver og tekster)

* Fordeling af materiale i omrader

» Struktur af omrader (lase, nggler)

* Bonus-materiale, bonus-omrader

* Diskuter systemet, styrker/svagheder, spgrgsmal?

Et rad

Spred ikke holdet for meget - 2 til 3 emner i hvert laste
omrade

w
.
>

1= tar




ILABNGSIBIL

OCTALYSIS

SHA)0Ud

WIKIPEDIA

The Free Encyclopedia

LV.ILTASHU

IMPULS




SORT OG HVID HAT DRIVKRAFTER

AT
Hvid hat drivikrestter
Leengsler
“Jeg veelger det”, “Jeg er stolt af mig selv”
Svage pa den korte bane
Vedvarende tilfredsstillelse

Sort hat drivkraefter
Impulser
Suger opmaerksomhed
“Jeg kan ikke lade veere”, “Jeg teenkte ikke over det”
Steerke pa den korte bane
Foler sig fanget




ILABNGSIBIL

OCTALYSIS

SHA)0Ud

WIKIPEDIA

The Free Encyclopedia

LV.ILTASHU

IMPULS




RESULTAT OG PROCESS DRIVKRAFTER

Resultat / venstre Proces / hgjre
Kold ambition Varm passion
Far jeg noget ud af det? Er det sjovt?
' Skarpt fokus Bredt perspektiv |
Resultat-orienteret Process-orienteret
Skyder genveje Tager omveje




UDVIKLING OG UDFORDRINGER

Hvornar oplever
eleverne at de
udvikler sig, eller
har overvundet en

| G \dfordring?




DESIGN AF UDFORDRING OG UDVIKLING

Begge dele handler om tydelighed.

Det skal understreges at udfordringen er overvundet.

Og at opgaven var en udfordring, ikke bare noget man
"selvfglgeligt” kunne klare.

Det skal veere tydeligt at der er fremgang.
At eleven er bedre nu end eleven selv var tidligere.




KRITISK SPGRGSMAL

Har alle elever en tydelig oplevelse af at overvinde
udfordringer, og at udvikle sig fagligt?

...eller er det kun nogle af dem? Hvem?




CLASSCRAFT: ERFARING OG SKADE

HP 25 80
AP 30 30
XP 1030 1170

00O~

X2 o

POWERS SENTENCES

v

Protect 1
-10 AP +100 XP
First Aid
-10 AP +6 HP
Protect 2
-15AP +150 XP

Rasmus has 2 Power Point(s)

LEARN POWERS
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RESULTATER AF GAMIFICATION

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

| hgj grad

Blev du selv mere aktiv og engageret?

| nogen
grad

Lidt

Ingen
andring

Negativ
andring

Ved ikke

Ubesvaret




RESULTATER AF GAMIFICATION

Bidrog til positiv stemning pa holdet?
50%
45%
40%

35%
30%

25%
20%
15%
10%
5%
0% .

| hgj grad | nogen Lidt Ingen MNegativ Vedikke Ubesvaret
orad a2ndring  andring




OPGAVER

Hvordan ville du bruge Classcraft?

Hvilke handlinger/resultater ville du give XP for?

Hvilke handlinger/resultater ville du give skade for?

Hvad kan eleverne fa af ekstra muligheder i undervisningen (evner)?

Hvordan ville du bruge Fysikkens Mestre?
Hvilke spgrgsmal kan man stille i dit fag?
Hvordan skal eleverne optjene nye kort?

Har du andre ideer til forbedring af undervisning?
Elevernes oplevelse af at overvinde udfordringer
Elevernes oplevelse af at udvikle sig fagligt




Elev: Annonym

Svaerhedsgrad
Elevtid, timer

Points

Kommentar

Formal

Teori

Opstilling

Malinger

Beregning

Konklusion

MESTRING AF RAPPORTER

Rapport 7 Rapport 6 Rapport 5 Rapport 4
28 24 20 17
4 4 4 4

- 82 63 48

Mangler forklaringer af

Generelt godt, et par mangler
beregninger, ellers fint & P e

Medalje verdi
Guld 3

Medalje  Veerdi
El
Nzevn metode
El
Lidt rodet formuleret, ellers fin

:

Mangler en illustration, vigtig
pointe med

Medalje Veaerdi Medalje

Nzevn metode

:

Mangler teoriafsnit, forklarer
regression til Ohms lov senere

Placer afsnittet fgrsti rapporten

Sglv 2

Selv 2

Mangler en illustration, vigtig
pointe med

Undersgger bade a- og b-vaerdi.
Viser ikke graf over regression. Fejl
i omregning af enheder.

:

Sammenligner usikkerheder og  Har fejlkilder og konkrete resultater.
afvigelser, navner fejlkilder Nazvner ikke r-vaardi og b-vaerdi.

Nazvner ikke r-vardi og b-vaerdi.
Enhed: Ohm*-1

Stort set ingen beregninger er
hverken vist eller forklarede

:

Mangler konklusion pa regression Sparg om hjIp til beregninger.

:
Undersggelse og metode

Dog Rydberg-formel kun for brint  symboler. Mangler konstruktiv
3 =1

Naevn hvad gitteret ger

Dobbelt misforstielse i beregning
af afvigelse

:

Du kigger ikke pa resultatet af
regressionen

Rapport 3 Rapport 2 Rapport 1
14 12 10
4 4 4

35 26 24

En rapport er ikke bare noter i
vejledningen. Skriv
sammenhangende.

Veerdi Medalje  Veerdi

N

Nz=vn ogsa formél for anden
del.

.

Formel uden forklaring af

Medalje  Veerdi

1

Kopier ikke direkte, omformuler

N -

OK intro til begreber og
belgeligning. Mangler stidende
balger.

Ex

Mangler illustration

:

I tabeller med enheder

:

Mangler beregningseksempler og
forklaring. De fleste resultater
ok.

interferens.
.

Hvad milte I? Fine
illustrationer, men en pa siden.

S

Forklar x1, x2 osv. Opstil i tabel.

S - I

Regneeksempler med enheder.
Flere regnefejl. Forkert
stgrrelse beregnet (del 2)

Bronze 1

Beregner afvigelse i procent.
Forholder sig til darlige
resultater.

Meget ukonkret. Hvilke
sammenhange viste forsggene?
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NARRATIV |
UNDERVISNINGEN

Post-apokalyptisk
historie i fysik.

Eleverne er heltene,
der skal redde
deres kolonier, og

genopbygge
civilisationen.



RESULTATER AF GAMIFICATION

Bedste system til engagement

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%

10%
0%

Udforskning af Classcraft Classcraft quests Fysikkens Mestre  Andet/Ingen
viden (printede (digitale kort (kortspil med

kort over over opgaver) spargsmal)

opgaver)




OPGAVER

1. Hvordan ville du bruge Mestring af Rapporter?
a) Veelg 3-5 omrader eller parametre i en aflevering, der gives medaljer

2. Kunne du bruge et narativ?
a) Hvilket narativ ville veere brugbart i dit fag?

3. Hvilken metode synes du bedst om?

a) Hvad tror du vil have starst effekt pa eleverne?

b) Hvad kan du bedst overskue at introducere i undervisningen?
c) Har du selvideer?




MERE INFORMATION

Del endelig dine tanker om gamification af undervisning!

Blog - entankeadgangen
http://tinyurl.com/jfd5sda

IT i gymnasiet - Gamification gruppe
http://tinyurl.com/hd4ebeu

Facebook - Gamification i undervisning

http://tinyurl.com/jv3foet



http://tinyurl.com/jfd5sda
http://tinyurl.com/hd4ebeu
http://tinyurl.com/jv3foet

