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Forskningsintressen

Mitt huvudintresse ar larspel for matematik med fokus pa konceptuell forstaelse och
metakognition. Andra intressen ar Serious game design, IT design som stddjer svara kognitiva
processer (t.ex. for funktionshindrade eller vid larsituationer), larprocesser i arbetslivet, brukardriven innovation,
och aktionsforskning. Ingar i forskningsgruppen ”Larande i och for det nya arbetslivet” pd Hogskolan Vist, som
har arbetsintegrerat larande som tema. Samverkan med parter utanfér akademin &r en viktig drivkraft; bedriver
och har l&nge bedrivit samverkansprojekt med skolor i Sverige, Norden och USA, med kreativ industri, med
inkubator verksamheter, med museer, med storforetag och sméa/medelstora foretag (s.k. SME), med
foretagarnatverk, samt med sjukvardsorganisationer inom saval kommun som landsting. Samtliga
samverkansprojekt ar tvarvetenskapliga och involverar praktiker fran verksamhetern; flertalet ocksa partners fran
andra hdgskolor/universitet, bl.a, Standford University, Lunds Universitet, och Sahlgrenska Akademin.

Examina

Fil.Dr. i Datalogi, Chalmers/Géteborgs Universitet 1995.

Fil.Lic i Datalogi, Chalmers/Goteborgs Universitet 1991.

B.A. i Matematik, Hamilton Collage, U.S.A 1984. Invald som medlem av Phi Beta Kappa.

Anstallningar

2002- Universitetslektor och forskare pd Hogskolan Vast.

1999-2002 Senior konsult interaktionsdesign pa Carlstedt Research and Technology AB.

1998-2001 Egen foretagare, DataH&xan.

1996-1997 Forskarassistent, Chalmers University, Gothenburg.

1995-1996 Post-doc position at INRIA Sophia Antipolis, France, ett franskt nationellt forskningsinstitut.

Forskningsprojekt och projektansvar

2011-2014 Gransoverskridande Nordisk Undervisning, samarbete mellan 15 danska, svenska och norska
forsknings- och skolpartners. Finansierat av EU's regionala utvecklingsfond. Delat svenskt
projektansvar.

2011-2013 Matematiksatsning med Rutiga Familjen. Samarbete med Uddevalla kommuns skolor.
Finansierat av Skolverket. Projektansvar.

2008-2012 Talking and Seeing Math in Games, i samarbete med Stanford University USA och Lunds
Universitet, samt partner skolor i Uddevalla, Lund och Stanford. Finansierat av Wallenberg
Global Learning Network, 111. Projektansvar.

2008-2010 Kompetent agerande och gransdverskridande kommunikation. Samarbete med Saab och
smaforetagarnatverk i Trollhattanregionen. Finansierat av KK-stiftelsen

2007-2010 Spelbaserad Virtual Reality for strokerehabilitering. Samarbete med Sahlgrenska Akademin och
NU-sjukvarden.

2006-2007 Teachable Agent Games for Early Math, i samarbete with Stanford University, USA. Finansierat
av Wallenberg Global Learning Network 1l. Delat projektansvar.

2006-2007 CoMaNwO, Competence Management in Network Organisations, Finansierat av EU Mal 2 och
Vastra Gotalandsregionen. Delat projektansvar.

2006-2007 AHA-akademin. Samarbete mellan 7 hogskolor och kreativa motesplatser, finansierat av KK-
stiftelsen.

2006-2007 Falttest, metodik for anvandarcentrerad teknikinforande inom sjukvarden. Samarbete Chalmers.
Finansierat av EU Mal 2 och Vastra Gétalandsregionen. Projektansvar Hogskolan Vast.

2004-2007 IT stod for tillganglighet pa Bohuslans museum. Finansierat av Allmanna arvsfonden.
Projektansvar Hogskolan Vést.

2003-2004 Anvandbarhetsutvérdering mobil teknologi Uddevalla sjukhus. Projektansvar.

1998-2001 Rékna med Rutiga Familjen. Finansierat av KK-stiftelsen, En ny generation laromedel.
Projektansvar.

1996-1997 Pedagogiska matematikspel for barn.. Finansierat av Teknikvetenskapliga Forskningsréadet.
Projektansvar.



Teknisk utveckling

Under aren har jag varit innovator, projektledare och huvudsaklig teknisk utvecklare av tre storre system:

1. Rutiga familjen. Ett matematikspel dér tal och rdknesétt representeras grafiskt istallet for med siffror och
symboler och dar elever kan upptacka och forsta hur ”matematiken beter sig” genom att sjélva spela
strategiska spel eller l&ra en intelligent agent att spela spelen.

2. Competence mediator. En interaktiv visualiseringsmodell fér kompetenshantering, dar grafiskt
representerade kompetensprofiler huvudsakligen anvénds for att uppmuntra diskussioner kring det komplexa
kompetensbegreppet i olika sammanhang pa individuell, grupp eller organisatorisk niva som t.ex. personlig
kompetensutveckling i medarbetarsamtal, rollbesattning i projekt, eller strategisk kompetenshantering pé
verksamhetsniva.

3. The Proof assistant ALF. Mitt doktorsavhandlingsarbete, som var en interaktiv beviseditor for t.ex.
programverifikation, dar man kan definiera teorier och interaktivt konstruera och redigera formella bevis
och dar anvandaren far stod av systemet som upptéacker “atervandsgrander” i bevisargumentation sa tidigt
som mojligt, vilket var det forsta i sitt slag pa den tiden.

Undervisning

Jag har varit med och nyutvecklat och i flera fall implementerat universitetsutbildningar:

1. Masterprogram i interaktionsdesign pa IT-universitet i Goteborg.

2. Kandidatprogrammet Digitala Media for design av upplevelser och larande pa Hogskolan Vast,
programansvarig 2003-2011.

3. Kandidatprogrammet 3D animation och visualisering pa Hogskolan Vast, medlem i programrad.

4. Magisterprogram i informatik pa Hogskolan Vast.

5. Forskarutbildning i informatik med inriktning mot arbetsintegrerat larande pa Hogskolan Vast. Under
utveckling, ar medlem i amnesrad.

Inom dessa program, har jag utvecklat och examinerat centrala kurser inom programutveckling,

interaktionsdesign och webbdesign, samt handlett eller examinerat ett 100-tal examensarbeten pa kandidat- och

masterniva. Flera arbeten som jag handlett har publicerats pé& vetenskapliga konferenser, och tva har vunnit

nationella pris for bésta examensarbeten.
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