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Idé: matematik i ny forkladnad

koncept: o . .
positiva tal negativa tal decimal systemet

addition  subtraktion multiplikation division
berdkningar

"Mikrovadrld”
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Rutiga Familjen upptdcker minusvdriden




Rutiga Familjen - en mikrovarld
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Rutiga Familjen - en mikrovarld
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Syfte:
forsta koncept och upptdacka samband

X-(-Y)=X+Y

XY =YX

X/1=X




Ldgga till och ta bort roda rutort




Ldgga till och ta bort bla rutor™s




Ldgga till réda rutor = ta bort bla rutor




Ldgga till réda rutor = ta bort bla rutor

X+Y




Bygga fyrkanter

Ar det lika mdnga rutor nu?




Sagan - introduktion av negativa tal




' Den grafiska modellen
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Enregel -
rott pa blatt och blatt pa rott




Ldgga till réda rutor = ta bort bla rutor

Aritmetikens symmetri /nbyggd i modellen:
ldgga till positiva tal = ta bort negativa tal



Packa och packa ur rutlador




A#=R Grafisk modell - decimalsystemet
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Grafiska tal

Siffror 446
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Grafisk modell - operationer

m addition dr att ldgga till rutor till spelbrddet
m subtraktion dr att ta bort rutor fran spelbrddet

f‘i‘@ m multiplikation d@r upprepad addition

ii: m division dr upprepad subtraktion som gar jamt upp
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Multiplikation - bygga fyrkant




Division - dela fyrkant




Exempel spel

8 = spelar plus

ﬁ = spelar minus
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Oversdtta fram och tillbaka

tal

7 '“'H
’Lb(b ﬁ Lo
3+16= 9=
oparationar
4+5-12+(-3)=

berakningar




WGLN-finansierat
Samarbete med Stanford

Larande ageneter Rutiga Familjen

/

Liknande mal:

* Inre motivation
e forstaelse

e meta kognition

Rutiga Familjen med larande agenter




Ldrande Agenter - grundidé

B Att ldra ut dr ett bra satt att ldra sig sjdlv

B Anvdndaren dar “experten”, inte agenten (som i
vanliga datoragenter som wizards)

m barnen ldr upp sin agent >

m spegla sin egen férstaelse i agenten och gor den
explicit och observerbar

m agenten blir deras larling > emotionell relation
(motiverar till engagemang i agenten prestation)

m agenten presterar - inte barnet - separerar
kunskapen fran jaget (agenten som kan/inte kan)



Ldrande Agenter i Rutiga Familjen

B Barnen lar en agent att spela spelet
m Ldr ut genom guidning:

Barnet Agenter

visa & svara pa agentens fragor observera & stdlla fragor = "ldra"
erkdnna eller korrigera agentens val vélja kort, vdnta pa barnets svar
observera agentens spelande spela enligt sin erhallna kunskap

Applet

Quit Show digits Change Sound Tryversions

A star! That must be because...

® the result was 2507

i) the 8 red and the 2 red were packed, leaving 0 red

_ the 2 orange and the 2 orange were packed, leaving 5 orange

:f:h‘ i




Ldra ut genom guidning

m Fordelar

m Agenten formulerar férklaringar som flervals fragor

m Agenten hjdlper barnet att bli medveten om sit+t
eget handlande

m Hjdlper barnet att ta stegen fran att
“spela bra" > “kdnna igen regler” > “forsta regler”.

m Agentens fragor i 4 svarighetsnivaer:
1) erkénna bra drag;
2) forklara ett bra drag (efter utfort)
3) forutse ett drags resultat innan utfort
4) som 3), men en mer detaljerad forklaring



Testat konceptet i pilotstudie - slutsatser

B Spelen dr engagerande, och
agenten 6kar engagemanget
och reflektionen ytterligare

m Svaga elever forbdttrar sig
mer av spelandet

m Att spela med Rutiga Familjen bara, och dnnu
mer med ldrande ageneter, visar pa potential
att forbdttra barns aritmetiska forstaelse

e




Fortsattning WGLN-projket:
Talking and Seeing Math in Games

Stanford,
CA, USA

PC Hawes
= hembaserad Elementary
+
Forshalla intressestyrd School

Udd skolor

Digitala whiteboard
anvandning i ordinarie undervisning
arskurs 1,3 och 5
|ararledd integration

o . : PC
manga larare inblandade

Universitet

ckaskolan

Lovisskolan
(arskurs F-5)

| undervisning

forskarstyrd
integration




Fragor ?

m Finns webbaserad prototyp att titta pa
http://ikt.ei.hv.se/mathGame/sve/
(kraver att java 1.6 d@r installered)

m Kontakt: lena.pareto@hv.se



http://ikt.ei.hv.se/mathGame/sve/
mailto:lena.pareto@hv.se
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