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1) Introduksjon av Gameplay-prosjektet
2 ) Palogging og bruk av Graphogame
3)Spilleregler for digitale lesespill
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5)Eventuelle spgrsmal
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Maskinlzering for 8 oppdage skolestartere med risiko for lesevansker

2. september 2021



mailto:njal.foldnes@uis.no

Vi trenger bedre verktgy for a
fange opp elever som star i f
for é u




En vanskelig oppgave

A finne de barna som stir i fare for 3 f3 lesevansker
senere

= \ed skolestart: Bare 50% av barn som senere far
lesevansker oppdages med dagens beste metoder (som
innebaerer testing...)
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Mal og middel

" |age smidig og stressfritt verktgy for tidlig a finne barn som kan fa lesevansker

®  GraphoGame spillet rgper noe om barnets fonolo?isk_e, lingistiske og kognitive
ferdigheter. Samler ogsa data om adferd utenfor Teeringselementené i spillet, som
frisgrbesgk og kjop av nye klzer til avataren.

= Masse spilldata -> maskinizering for a klassifisere barn som i eller utenfor
risiko

= Vil var smidige app-tilnaerming sld dagens metoder?

Hvis det fungerer: Innlemmes i verktgy som laererne allerede bruker. Gi

laerere en grei oversikt over hvem som har risiko

Leereren tar dette med i sin egen prfesjonelle vurdering for hvert enkelt barn




GraphoGame

Serigst lesespill
" Morsomt
" Har lzeringseffekt i seg selv!

= Utviklet av finske leseforskere, tilrettelagt
for norsk av norske leseforskere. 10+ sprak,
28+ land.

= Spillet tilpasser seg elevens niva. Vil klare
op%gavene cirka 80 % av tiden, uansett
niva.




Kartleggingsprgvene har viktig rolle

= Alle bevegelser, nglinger, omspill av lyd, kjgp av nye klaer, blir
loggfart

= Algoritmen ma kryssjekke alt dette mot informasjon om barnets
videre leseutvikling.

= T 1.trinn og 3.trinn far vi veldige gode mal pa leseferdigheter fra
kartleggingspraovene

= Spilldata kobles til disse prgvene og sa trenes maskinen opp til 8 se
tg%mmeﬂtgng mellom spill-atferd ogleseferdigheter pa et senere
idspun

= Mal: Nagyaktig kunne finne de barna som har mest vanskelig for 3
lere a lese

" Frikjenne endel elever som egentlig ikke er i risikosonen (men
som kan synes a veere der)

- é)ppdage elever som er i risikosonen (men som ofte kan synes
ikke veere der)




Hvis vi far det til

= Oslo kommune far et smidig og stressfritt verktgy som er
helt i fronten internasjonalt for & kartlegge skolestartere for
lesevansker

® Barn slipper testing og bruker istedenfor et morsomt
lesespill som tilpasser seg barnets niva

= Statuere eksempel pa skjgnnsom bruk av maskinlzering i
norsk skole
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Palogging og bruk av Graphogame

Joachim Kolnes Andersen
Kontorsjef Lesesenteret




Graphogame og Conexus Engage

] 1gc;)rras|:)kn?|§J asrlrolgseelrrtelteses ill som " Engage gir deg en unik kode
kan gi Qgersikt OVEr elevenes 0g pin for hver enkelt elev
leseutvikling " Engage gir deg etter hvert

" Graphogame er et virtuelt informasjon om hvordan det
klasserom med alle dine g&r med elevene i spillet.

elever, og hver enkelt elev har
Sin egen avatar

conexus
engage

exUs Karianne Hansen, VOKALdemo barneskole U
6.




Slik kommer du i gang:

a) Leereren henter elevenes
pdloggingskoder og PIN i Engage

D) Laereren oppretter en bruker i
Graphogame

C) Leereren legger til hver elev |
Graphogame

d) Leereren logger seg inn pd elevenes
iPader, og gir elevene deres PIN-kode




a) Laereren henter elevenes koder i

Engage

1 " XUS

Jage

Kartleggingsverktgy

Kartlegging av
sprakkompetanse i
grunnleggende norsk

Leselos 1.- 2. trinn (Ny hgst
2017)

Lag elevrapport SOL Revidert 2016

SUM

Logg inn, velg 1. trinn
Velg Gameplay/Graphogame

Her finner du elevens PIN-kode o
paloggingskode, og du kan velge
skrive ut elevens koder

Eksempel pa en PDF-rapport med
elevens Conexus-kode

Kartlegging Rapporter Status Administrasjon

Karianne Hanser,

Aktiviteter  Elever 2. | 3: l

Andre prgver

r Bokstavprgve (Lesesenteret)
"z Bokstavtesten
"z Carlsten 1. trinn

., ESBA-Kartlegging av sosial
ulls ~ fungering

Gameplay/Graphogame

conexus
engage

‘ Rapporter

Status

Administrasjon

Skriv ut paloggingskoder &

VOKALdemo barneskele UIUF~ & 0 @

Gameplay/Graphogame - 2021/2022 ™V

Aktiviteter
——

Elever 2.

T NAVN

Anders Olaesn

Andre Jensen

Arif Youplantis

Jenny Andersen

N Y N @

< PERSONALIA

FODSELSDATO

< 2021/2022

18.08.2021
18.08.2021
18.08.2021

18.08.2021

Q /
‘{‘4.|5.|6.|7.|8.‘9.‘10.

Informasjon ®

Tildelt

3RF)

Tildelt 3AEN36

Tildelt FCRBAY

Tildelt PMGEAP

Gameplay/Graphogame

2021/2022

VOKALdemo barneskole UIUF

JAEN36

FCRBAY

PMGEAP

Lo 1. trinn

Gruppe 1A
Antall elever 4

Fornavn Etternavn Fedselsdato Engangskode
Anders Olaesn 38RFJJ
Andre Jensen 3AEN36
Arif Youplantis FCRBAY
Jenny Andersen PMGEAP
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b) Laereren oppretter en bruker i
Graphogame

@ Server palogging

- Husk meg og hold deg innlogget f?)

Ordne
spillere

Bare for forskningsdeltakere

@ TN ALY I DERRE modusen erfor brukere ¢

Velg menyknappen pa farstesiden i appen @ Registrer deg som ny forskningsbruker

Velg Logg inn =5 joachim.k.andersen@uis.no 82X 2]

Registrer kontO Passord _ S/ @

Legg inn dine opplysnhinger og
serverpassordet

Etter dette mottar du en epost der du ma
bekrefte din adresse.

Gjenta passord.
Hemmelig se a"ff%"?""f‘:gameplainSZOZl @

| E’ Registrer Konto
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c) Laereren legger til elever i
Graphogame

Server palogging
LGS joachim.k.andersen@uis.no

Husl meg og hold deg innlogget "?)

&4 LoggInn Bare for forskningsdeltakere
& Registrer Konto f?)

o Spillutenaloggepa |l Ll LT

Velg din PIN-kode.

X N-

Vis PIN-koden

N
= b,

1
BC8P
(@ VelgPIN-kode.

! ( @ Legg til spillergrupper.

1. Logg inn, velg «husk meg»
2. Trykk for & legge til elever
3. Legginn:

* Navn a
*  Kjgnn A -
* Conexus-kode b | [ 11
* PIN-kode M:ﬂ;as bl Emma
4, Gljenta stegene for 3 legge inn alle
elevene
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c) Laereren legger til elever i
Graphogame

Det er sveert viktig at eleven far
sin egen, unike Conexus-kode
nar du legger til eleven.

Elevens unike Conexus-kode
finner du i Engage-portalen.
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d) Laereren logger seg inn pd elevenes
iIPader, og gir elevene deres PIN-kode

Husk meg og hold deg innlogget @

83-' Logg Inn Bare for forskningsdeltakere
8’ Registrer Konto f?)

@ Spillutenaloggepa |l Ll LL I ST

Mathias

Du som Iaerer Ioggfer deg inn pé elevens
iPad med dine innloggingsdetaljer. Velg
«husk meg».

Gi elevene informasjon om hvilket navn
deres avatar har, og den 3-sifrede
pinkoden de skal bruke.

joachim.k.andersen@ UIS.m
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Noen tips 1/3

Du kan gruppere
elever og dele elever
med andre lzerere

Mulighet for & endre Mer informasjon om
elevens PIN- kode hve‘r elev

.@ - - @Q . . ~ Luks
i ¥ Vigdis @ ? Mathias @ ﬁ Oliver i % Vigdis @ g Mathias @ g Oliver @ 3

spilletid S qun a Spilletid Sist spilt @ illti st spilt Spled ﬁ Spilletid slmpm Q Spilletid sist spilt g (2 Vis leerte bokstaver )
6m 31.08.2021 Oom 1.08.2021 3 “_202 31 31.08.2021
SPILLERINFO

Spillerinnstillinger ~ .y Spilletid 25m

9 Sara @ e Nora e William (Y ( m Velg PIN-kode. illiam @ N_'Va“d_ 2
Spilletid Sist spilt Q Spilletid Sist spilt @ i Sist spilt lleti < = Sistapilt a Sist spilt 30.08.2021
om 31.08.2021 om 31.08.2021 om 1.08.2021 om 3.0 VT 31.08.2021 Opprettet LT

FREMGANG

% korrekt 73.6%
Nivaer spilt: 17

PAMINNELSER

& Korttid pa hvert niva/spill (20m)
& Total prosent korrekt er lav (73.6%)
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Noen tips 2/3

Ved oppretting av elevene velger du
som lzerer utseendet pa avataren.
Etter hvert som eleven spiller vil

han/hun kunne endre sin avatar selv.

Eleven kan hgre lyder pa nytt ved a velge
hgyttalersymbolet nar de spiller.




Noen tips 3/3

Etter 10 minutter spill dpner butikken, der elevene kan
bruke penger de har tjent pa klistremerker eller til 3
endre sin avatar. Butikken og klistreboken er
tilgjengelig en bestemt tid. Av og til far man noen
bonuskort, for eksempel med noen effekter.




= Alle skoler far tilsendt en
manual som forklarer
hvordan man kommer i

gang.

Mathias

joachim.k.andersen@ UIS,m
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Spilleregler for digitale lesespill

Per Henning Uppstad




PER HENNING UPPSTAD

Professor ved Lesesenteret,
Universitetet i Stavanger

ERIN McTIGUE

Forskar ved Lesesenteret,
Universitetet i Stavanger

per.h.uppstad@uis.no

SPELEREGLAR FOR
DIGITALE LESESPEL

Nar elevar i begynnaroppleeringa
speler sakalla digitale lesespel pa
eiga hand, leerer dei dessverre fa
terdigheiter som kan overferast
til lesesituasjonar utanfor

3 (hie enelet T dAoanne artilz-l-alon

Etter sterkt fokus pa leringsteknologi i begynnaropplee-
ringa har lerar Monica fatt leiinga til a kjope inn det digi-
tale abc- og stavespelet HoppOgSprett (HoS) pa klassens
seks nettbrett. Spelet har fatt gode tilbakemeldingar fra dei
som har tatt det i bruk, noko ein kan lese pa utgjevarens
nettside. Monica vil bruke spelet i stasjonsundervisninga,
pa ein ubetent stasjon for a styrke arbeidet med ordavko-
ding. Spelet har 25 niva som spenner fra dei svakaste lesa-

yane til Aei ctevrkacte Sidan chelet er adabtivi er ho trvoo

Fota: Blisabeth Tannessen



«Motsett av kva ein skulle vente, viste ein
stor studie av digitale lesespel at desse
ikkje var meir motiverande enn vanleg

undervisning»
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= Altsa:

" Forklar at dette er eit annleis spel enn det dei speler heime, her gjer me noko
viktig

" Prgv a halde malet oppe.

= \er tett pa ndr dei speler, ver merksam pa elevar som trykker vilkarleg, fa dei
til & stoppe opp ved &8 modellere

® Pass pa at dei speler gvingsspelet GG
" Hald pa den oppsette tida: er ogsa ein motivasjonsfaktor 8 halde det kort
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Myte 1: Elevar er alltid svart motiverte for a spele
dataspel i leseopplaringa. Elevar vil vere meir enga-
sjerte for a gjere lese- og skriveoppgaver med tekno-

logi enn med blyant og papir.




Nel
® Den umiddelbare interessa i starten vil avta for mange, og ma kanaliserast

mot ei anna interesse: lzeringa.

= Viktig & klargjere for elevane at dette er a spele for & lzere, altsd noko anna
enn nar dei speler andre spel. Forklare kvifor ein gjer dette, kva ein gver pa,
og kva ein skal oppna ved dette.

= Viktig at leerar er til stades for a legge til rette for lering
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Myte 4. Barn overforer lett lering fra spel (til domes
ordmenster) til lesing og skriving.




Nel
® Store oversiktsartiklar viser at laeringa lett «forblir» i spelet

= Difor viktig med & knyte band mellom spelinga og det ein gjer i timen elles.
Seie eksplistt kvifor, sette »mal» for elevane nar dei speler, slik at elevane
ikkje trur dei speler slik dei gjer heime.

® Spelinga er ogsa ein mdte & oppdage viktige sider av skrifta pa, som ein
annan tilgang til skrifta i timen.

" | aeraren er viktig
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Myte 5. Nar elevane speler leringsspel, er lzerarane meir
frie til a hjelpe andre. Dataspel har ein dobbel funksjon

som undervisning og organisering av klasserommet.




Nel
® Ein oversiktsstudie viser at slike spel har ein positiv effekt berre nar leerar er

tett pd. Spela fungerer ikkje som ein laerar nr 2.

® Det er laeraren si innramming og bruk av spelet som del av den samla
undervisninga, som skaper lzering.

® Under slike forhold kan spelet gi eit godt bilete pa eleven sin framgang.
Lzering fra andre timar vil ogsa vise her.
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Myte 6. Forskingsbaserte dataspel gir tilpassa under-
visning til elevar som strever.




Nel
® | zerarar gir undervisning, spel skaper moglegheiter

= Ofte overdriven tru pa at adaptive spel kan hjelpe dei svakaste, noko som
ofte farer til at dei blir overlatt til seg sjglv med spelinga, for lenge.

" | 2eraren er avgjerande viktig.
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I I Spr<°:I k|¢yper Meny v  SekQ  Barnetrinn = VL

Universitetet | Stavanger

Home Barnetrinn Begynneroppleering

Pa sporet — tidlige intensive tiltak

Pa sporet er et intensivt tiltak for elever som stér i fare for & Sentrale spersmél

utvikle vansker med lesing og skriving. 7 Hvorfor tidlige tiitak?
Flere studier bade nasjonalt og internasjonalt viser at elever som sliter med Hva betyr det at oppleeringen er
4 komme i gang med lesing det farste aret pa skolen har hey risiko for & ' intensiv?

streve med lesing senere i skolelepet ogsa. Forskningen viser ogsé at elever
med lese- og skrivevansker har bedre utbytte av tidlige tiltak enn av seinere tiltak.
Forskningsprosjektet P& sporet, har giennom flere &r undersekt hvordan vi bedre kan forebygge lese- ~ erhelhetlig?
og skrivevansker pa barnetrinnet. Pa sporet har utviklet verktey og materiell som leerere kan ta i bruk
i tidlige tiltak rettet mot elever som kan sta i fare for & utvikle lese- og skrivevansker.

Hva vil det si at leseoppleeringen

Hvordan vet vi om en elev star i
fare for & bli hengende etter i lese-

Opplegget er sentrert rundt fire ekter (etter introduksjonsgkta) som inngar i en sterre helhet; ABC, og skriveutviklingen?

veileda lesing, skriving og haytlesing. T S S e T P

Formalet med P& Sporet er at elever som stér i fare for & utvikle lese- og sk : / Introduksjon

identifiseres og fa hjelp sa tidlig som mulig. Et viktig moment er at elevene - En innfering i bakgrunnen for P& Sporet.
opplever nederlag, redusert motivasjon og lavere tiltro til egne ferdigheter.
derfor pa at elevene blir identifisert tidlig i ferste klasse. 34 min
> Apne
2) ABC

Okta viser hvordan du som leerer kan bruke det digitale leeringsspillet GraphoGame som en del av enhelhetlig tilnaerming til lese- og
skriveoppleeringen. Hensikten med spillet er & trene pa koblingen mellom bokstav og bokstavlyd og ordlesing.

33 min

> Apne
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Kontaktpersoner




Kontaktpersoner

Gameplay | Universitetet i Stavar X + (-] - & X
y | U ti Stava

" uis.no/nb/forskning/gameplay € 5 C 8wy Qe @
N ke ®engish |

O Forskning o
&

" [esesenteret Gameplay <

Et lesespill som kan redusere risikoen for at elever utvikler lese- og

® Christina Huru
christina.huru@uis.no R
51832830 =

P ie.ktp d I Til deg som skal
in delta )
sSie NTormas)o

" Oslo kommune, Utdanningsetaten e
= Kjersti Bjgnness

Kjersti.bjonness@osloskolen.no
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Tidslinje

® Oppstartsseminar 1. september

= Appen blir gjort tilgjengelig pa iPadene
av IKT-ansvarlig i lgpet av uke 36

= Elevene starter a spille fra 14.
september

" Oppsummering og veien videre,
digitalt seminar 28. oktober
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