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Visualisering av framsteg i matematikstudier

Sammanfattning

Denna studie har undersokt hur visualisering av framsteg hos studenter som foljer en
klassrumsbaserad matematikkurs paverkar ldrandet. I syfte att besvara detta utvecklades en
prototyp med hdnsyn till teorier kring larande och motivation samt tidigare studier och
befintliga system.

Prototypstudien utfordes pa 145 universitetsstudenter vid Kungliga Tekniska Hogskolan som
ombads anvédnda prototypen i matematikkursen Flervariabelanalys under perioden. Detta
foljdes upp av en enkdtundersokning, i syfte att utvardera anvindandet och dess effekter pa
larandet.

Resultaten visar ett svagt positivt samband mellan aktivitet pd prototypen och presterat
studieresultat, men inga slutsatser kring kausalitet kan dras. Vidare foreslés
forbattringsomraden infor framtida studier.

Nyckelord: E-learning, visualisering, framsteg, matematik, upplevd sjilvformdga, lirande

Visualization of progress in mathematical studies

Abstract

This study examined how the visualization of student progress affects learning for students
following a classroom-based mathematics course. In order to answer this, a prototype was
developed with respect to theories on learning and motivation, as well as previous studies and
existing systems.

A prototype study was conducted on 145 university students at the Royal Institute of
Technology who were asked to use the prototype during the mathematics course in
Multivariable calculus. This was followed up by a survey in order to evaluate the use and
impact on learning.

The results show a weak but positive correlation between students activity related to the

prototype and performed results, but no conclusions about causality can be drawn.
Furthermore, areas of improvement are suggested for future studies.

Keywords: E-learning, visualization, progress, mathematics, self-efficacy, learning
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1. Introduktion

I detta avsnitt beskrivs bakgrund och syfte med studien. Val av undersokningsomrddet e-
learning med avgrdnsningar motiveras samt de centrala fragestdllningarna presenteras.

1.1 Bakgrund

E-learning omfattar all form av ldrande med elektroniskt stod och kan existera sdvil inom det
traditionella klassrummet som utanfor detta (Zhang et al., 2004). I och med
informationsteknikens utveckling samt spridning i hemmen finns idag helt nya kanaler att
utnyttja for att frimja utbildning. Pa senare ar har antalet webbaserade e-learningplattformar
okat stadigt med bl.a. grundandet av Khan Academy ér 2006, Code School ar 2011 foljt av
Coursera, edX samt Udacity ar 2012 (CrunchBase.com, 2013).

Gemensamt for dessa plattformar &r att samtliga har olika system for visualisering av
anvindares framsteg i de interaktiva kurserna som ges online. Med framsteg syftar denna
studie pa den typ av visuell feedback som visar en anvéndares status i ett givet kursforlopp
och pa sd vis tydliggdr var anvindaren befinner sig i kursen. Vidare syftar visualisering pé
askadliggorandet av information pa ett meningsfullt och 6verskddligt vis.

Visualisering av framsteg dr dven en vanlig aspekt inom gamification (se avsnitt 2.3) som
forekommer i nimnda system. Gamification i samband med e-learning och matematik har
undersokts i flera tidigare studier (Hammarbéack & Hoglund, 2012; Papastergiou, 2009; Ke &
Grabowski, 2007). Ett likartat system skulle kunna anvéndas for att visualisera framsteg hos
studenter som foljer en klassrumsbaserad kurs offline, till skillnad fran tidigare ndmnda
plattformar dér kurserna ges online. Vi &mnar i denna studie underséka om och vad
visualisering av framsteg i en sddan kurs har for paverkan pa studenternas ldrande.

1.2 Syfte

Syftet med denna studie &r att undersoka vilka effekter visualisering av individuella framsteg
har pé ldrandet och om ett system som bidrar med visuell dterkoppling av framsteg kan vara
ett effektivt komplement till en klassrumsbaserad kurs. Studien &mnar underséka om och hur
detta kan paverka individens studiemotivation samt dess effekter pa lirarens undervisning.
Vir hypotes dr att visuell dterkoppling for bdde studenter och ldrare har positiv inverkan pd
studieresultaten.



1.2.1 Problemformulering

Den huvudsakliga fragestéllningen som ska styra undersékningsprocessen ér foljande:

Hur pdverkar visualisering av studenternas framsteg deras ldrande i en

klassrumsbaserad matematikkurs?

For att kunna besvara huvudfrigan har ett antal arbetsfragor tagits fram. Dessa ér:

Hur pdverkas studenternas studiemotivation ndr de dr medvetna om sina

kurskamraters framsteg/motgangar?

Hur pdverkas undervisningen av att ldraren tar del av studenternas uppfattade

framsteg under kursens gang?

Kommer studenterna och/eller liraren att anvinda prototypen? Varfor/varfor

inte?

Hur ser korrelationen ut mellan frekvens av anvindande och det presterade

resultatet?

1.2.2 Rapportens foljd

Denna rapport &mnar redogora for ovanstdende problemformulering genom att:

1.

Presentera bakgrund och teori kring ldrande, e-learning, gamification och
motivation. Detta for att motivera utformningen av den prototyp som anvénds i
studien.

Motivera och redogéra for de metoder som anvénts for insamlande av data.
Dessa ir en prototypstudie, enkétstudier samt intervjuer.

Introducera den prototyp som utformats och undersokts i syfte att besvara de
uppstéllda arbetsfragorna.

Presentera resultat fran de utforda studierna.
Diskutera ovanstaende resultat med hénsyn till teori.

Amna besvara de uppstillda arbetsfrigorna samt ge forslag for framtida studier.



1.3 Malgrupp och avgransningar

Vi har definierat vér studies mélgrupp som studenter vilka liste matematikkursen
Flervariabelanalys, vilket dr en kurs pa grundniva som ges av matematiska institutionen vid
Kungliga Tekniska Hogskolan (KTH). Kursen bestar av salsbaserade foreldsningar, tre
seminarier, tva kontrollskrivningar samt en tentamen. En kontrollskrivning &r ett kortare
skriftligt prov som behandlar och examinerar ett eller flera moment av kursen. Studenterna
laser ndgon av KTH:s civilingenjorsutbildningar Datateknik eller Design och
Produktframtagning och befinner sig antingen pa sitt forsta eller andra studiear.

Det ér inte uteslutet att visuell aterkoppling har nagot att tillfora i andra undervisningsdmnen
vilka kan ha mer eller mindre linjdra och modulbaserade strukturer, men detta kommer inte att
behandlas i denna studie dé detta ligger utanfér ramarna for problemformuleringen.

Studien har avgrinsats till amnet matematik pd grund av dess struktur och tydliga
modulbaserade form. Med modulbaserad form menas att kursen kan delas upp i logiskt
separerbara delar, dir varje del behandlar ett specifikt kursmoment. Amnet limpar sig vil da
det dr forhéllandevis latt att identifiera och sirskilja de olika moment kursen bestar av.
Diarmed kan framsteg i varje modul visualiseras separat var for sig, utan att visualiseringen
paverkas eller blir beroende av moduler placerade tidigare eller senare i kursen. Detta &r
nddvindigt d& en student kan fastna halvvégs igenom en given modul, men trots detta vélja att
fortsédtta med nésta. Vidare forenklas visualisering av kursforloppet dd matematikkursen som
helhet har en logisk linjar foljd av moment, dér efterf6ljande moment ofta bygger pé
foregaende. Detta till skillnad frdn en mindre linjart strukturerad kurs, dér flera olika
kursmoment kan 16pa simultant (se Figur 1).

Moment 1 —3= Moment 2 =T
Moment 1 —3» Moment 2 —3» Moment 3 N Moment 3 =

Tid Tid

Figur 1. Illustration av en linjér f6ljd av moment (tv) samt moment som l6per simultant (th).

I denna studie omfattar den forsta kontrollskrivningen innehallet hos de sex forsta
foreldsningarna. P& grund av begrénsningar i tid kommer endast resultat ifrdn denna
kontrollskrivning i matematikkursen behandlas vid jimférande med frekvens av anvéndande.
Det innebir att inga generella slutsatser kan dras gillande resultat i kursomgangen som helhet.



2. Teori

[ detta kapitel presenteras bakgrund och teorier som beror studien. Kapitlet inleds med
begrepp och aspekter hos ldrandet som anvdnds i undersokningen. Pd detta foljer en kort
genomgdng av omrddet e-learning samt de specifika aspekter som dr relevanta for prototypen.
Vidare introduceras gamification i e-learning med fokus pa hur framsteg visualiseras i denna
kontext. Slutligen presenteras teorier rorande motivation samt teori kopplad till
undersokningsmetodik.

2.1 Larande

Begreppet ldrande i sin helhet dr for omfattande for att behandlas i denna studie. Istillet
fokuserar detta avsnitt pa reflektion, upplevd sjéilvformdga samt prokrastinering vilka &r
viktiga aspekter av ldrande.

2.1.1 Reflektion i larandet

Lirande kan ta plats i ménga olika former och situationer, till och med utan att man mérker
det. Denna typ av ldrande bendmns “stealth learning” (Sharp, 2012) och férekommer i bl.a.
spelmiljoer ddr anvdndaren ér fokuserad pa spelet i sig och inte de underliggande faktorer som
kan vara av ldrande natur. Denna metod kan ses som en l9sning pé att kombinera spel med
lirande, men behdver inte nddvindigtvis leda till ldrandet. Andra studier argumenterar for
kravet pa metakognition for att larandet ska leda till generaliserbarhet och dverforbarhet
(Hinett, 2002).

Metakognition kan kort beskrivas som “medvetenhet om ldroprocesser” och innefattar
aktiviteter relaterade till reflektion, medvetenhet och kontroll 6ver individens kognitiva
processer (Mitrovic & Brent, 2002).

Sjdlvreflektion ér en metakognitiv fardighet vilken ar allmént betraktad som viktig for
larandet. I en studie av Hartley & Mitrovic (2002) kunde man konstatera att “Students who
engage on the meta-cognitive level achieve significantly better results than students who do
not”.

Ovanstdende teori rorande reflektion i ldrandet &r relevant for den prototyp (se avsnitt 4) som
togs fram i syfte att undersdka och besvara problemformuleringen. Data samlades in genom
sjalvrapportering, vilket innebar ett moment av sjélvreflektion dver individens kunskap i ett
givet omrade. Prototypen kan ddrmed ses som ett metakognitivt verktyg som uppmanar till
sjélvreflektion i larandet.

2.1.2 Self-efficacy

Self-efficacy ar ett matt pa ens egen forméga att klara av uppgifter och mélséttningar
(Bandura, 1977). Hog upplevd self-efficacy betyder ett starkt sjdlvfortroende i att fardigstilla
en given uppgift, som fortsittningsvis kommer att bendmna som upplevd sjdlvformdga. Lag
upplevd sjalvformaga innebér dé att individen har lagt fortroende for sin handlingskraft. Som
foljd kan detta leda till t.ex. prokrastinering (Steel, 2007), en aspekt som vidare forklaras i
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avsnitt 2.1.3 nedan. Att ha en hog upplevd sjalvforméga anses darfor vara vitalt for att klara
av mélséttningar och uppgifter. For att rada bot pa 1ag upplevd sjalvforméga ér det viktigt att
satta realistiska mal s att individen klarar av uppgiften istdllet for att misslyckas (Andreou &
White, 2010).

Teori kring upplevd sjalvformaga togs i beaktning vid utformning av prototypen. Genom att
visuellt dela upp den aktuella kursen i mindre moment &mnade prototypen hjélpa studenter
satta upp tydliga delmél och ddrmed stirka den upplevda sjélvformagan efter varje avklarat
moment (se avsnitt 4.2.2).

2.1.3 Prokrastinering

Prokrastinering dr ett begrepp inom kognitiv beteendeterapi som innebér vanemissig
senareldggning av uppgifter och andra viktiga aktiviteter. Istéllet for att ta itu med det som é&r
mest trangande for stunden substitueras dessa med aktiviteter som har ldgre prioritet (Steel,
2007). Resultat ifran civilingenjorsstudenter pa KTH foljande programmen datateknik och
medieteknik visar att prokrastinering &r ett utbrett upplevt fenomen dven i hogre studier
(Hedin, 2013; CSC, 2013). Prokrastinering kan, utdver att vara en nyckelfaktor i att forutsdga
studenters medelbetyg, dven ha starka negativa konsekvenser i arbete och relationer. Vidare
foreslés i en studie av Haycock, et al. (1988) att 16sningar for effektivt motverkande av
prokrastinering bor utformas med kognitiva element, 1 syfte att stirka den upplevda
sjalvformégan hos utovaren.

I avsnitt 2.1.2 ovan beskrevs hur prototypens utformning styrts av teori om upplevd
sjalvformaga. Genom att stirka denna &mnade prototypen motverka prokrastinering under
kursens gang och i forldngningen ha positiv inverkan pé studieresultaten.

2.2 E-learning

E-learning kan formellt beskrivas som “elektroniskt medierad, asynkron och synkron
kommunikation i syfte att bygga eller bekrdfta kunskap” (Garrison, 2011). Nedan foljer
aspekter av e-learning relaterade till utformningen av och undersékandet med prototypen.

2.2.1 Open Student Model

Open student model (omndmns dven som open learner model) bygger pa konceptet att den
datoriserade modellen av studentens kunskap som byggs upp i ett e-learningsystem genom
automatiserade dvningar eller sjélvrapportering ér 6ppen for studenten att ta del av samt 1
varierande grad modifiera. Traditionellt sett har dessa modeller, eller kunskapsprofiler, varit
“dolda” 1 systemet utom rackhéll for studenten. Ett av argumenten for att ppna upp dessa for
interaktion r att det framjar sjdlvreflektion dver det egna lirandet pd en metakognitiv niva
och detta i forlingningen forbattrar studieresultaten (Hartley & Mitrovic, 2002). I en studie av
Hartley & Mitrovic (2002) kunde de visa att applicering av konceptet open student model
resulterat i positiva effekter pd studieresultat hos lagpresterande studenter.
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Den huvudgren inom forskning kring open student modeling denna studie valt att lagga
tonvikt pa dr den som fokuserar pa visualisering av kunskapsprofiler i syfte att stodja
studenternas sjélvreflektion och planering (Hsiao et al., 2011). Den prototyp som utformades
(se avsnitt 4) baserades pd datainsamling genom sjélvrapportering, vilket innebar att
kunskapsprofiler 6ver varje student kunde byggas upp och lagras i en databas. Dessa
kunskapsprofiler kunde ddrefter kontinuerligt uppdateras i relation till studentens upplevda
framsteg 1 kursen, pd studentens eget initiativ.

2.2.2 Instructor-student interactive e-learning tools (ISI)

De tva frimsta typerna av verktyg for e-learning dr sé kallade self-paced tools (SP) och
instructor-student interactive e-learning tools (IS1) (Hsieh & Cho, 2011). ISI verktyg ar
tekniska l9sningar som mojliggdr utbyte av information mellan studenter och larare vid sidan
av interaktionen i det fysiska klassrummet. Det finns likheter med webbaserade system for att
hantera kurser sasom KTH Social, men som exempel pad mer utpraglade ISI verktyg finns
Moodle, SAKAI och Blackboard. Den gemensamma ndmnaren for dessa verktyg r att lararen
fortfarande har en central roll i kursens process och kan, med hjilp av interaktion med
studenter och information mdjliggjord av ISI-verktyget, dynamiskt styra kursens framfart. SP-
verktyg ar utformade med huvudsyfte att mojliggora individuellt anpassat ldrande dar
studenten kan ta del av kursen i sin egen takt, oberoende av ett fysiskt klassrum. Det

mdjliggor larande var som helst, nir som helst, med utvérdering och feedback inbyggt 1
systemet (Hsieh & Cho, 2011).

Ovanstdende dr relevant for studien d& den prototyp som utvecklades var utformad med
aspekter fran ISI i atanke. Ett syfte var underlittandet av interaktion mellan studenter och
larare genom visuell dterkoppling av studenternas sjdlvuppfattade framsteg (se avsnitt 4.2.4).
Dirmed dmnade prototypen mojliggdra dynamisk respons fran liarare beroende pé
studenternas samlade framsteg eller motgangar.

2.2.3 Blended learning

Utformningen av en kurs kan antingen folja den klassiska formen med strikt
“klassrumsbaserad” undervisning, dir studenterna &r tvungna att nérvara fysiskt, eller formen
av en “distansutbildning” dir all undervisning sker pa avstand och dr medierad med hjélp av
webbaserade verktyg. Ett tredje alternativ dr en slags hybridlosning, ofta bendmnd som
blended learning, dér vissa moment av undervisningen sker i det fysiska klassrummet och
andra moment sker pa distans. Studier har visat att hybridldsningar med traditionella
undervisningsmetoder i1 klassrummet och ISI-verktyg ger bittre studieresultat dn det ena eller
det andra for sig (Hsieh & Cho, 2011). Genom att infora en webbaserad prototyp for
visualisering av framsteg i en kurs dédr undervisning huvudsakligen sker offline &mnar denna
studie undersoka dess eventuella effekter pé lirandet.



2.3 Gamification

Gamification dr ett koncept som bygger pd att extrahera de egenskaper frén spel som gor dem
underhéllande och fora in dessa i en annan kontext. Bland dessa egenskaper bendmns ofta
direkt aterkoppling av resultat som en viktig faktor for att halla anvéndare fortsatt intresserade
(Gee et al., 2003). Detta ér relevant for hur prototypen ger aterkoppling till studenterna da
data dver respektive framsteg matas in (se avsnitt 4.2.3). Direkt dterkoppling &mnade gora
studenten mer villig att fortsétta uppdatera sin profil under kursens gang.

2.3.1 Visualisering av framsteg

En av aspekterna vid gamification dr visualisering av personliga framsteg dar vanligt
forekommande egenskaper ér “levels”, “achievements” och “badges”. Dessa typer av visuella
element dr designade att agera beloningar nér de uppnés. I forldngningen aktiverar de positiva
kéinslor hos anvdndaren som da blir mer benégen att fortsitta spela for att lasa upp ytterligare

beloningar (Dominguez ef al., 2013).

I syfte att tydliggora for studenten hur denne 14g till i forhéllande till kurskamrater samt
kursens ging presenterades en forloppsindikator dver respektive moment. Denna indikator var
fargkodad och fylldes upp beroende pa rapporterade framsteg i momentet. Med detta &mnade
visualiseringen béde tydliggoéra hur studenten 14g till 1 kursen samt ge en positiv beléning
varje gang framsteg i ett moment rapporterades in. Utformningen av forloppsindikatorn
presenteras vidare i avsnitt 4.2.

2.4 Motivation

I detta avsnitt presenteras teorier relaterad till motivation och faktorer som bestimmer
huruvida en given handling utfors eller e;.

2.4.1 Fogg’s Behavior Model

Fogg’s Behavior Model (FBM) dr en modell 6ver de faktorer som krivs for att en individ ska
utfora en given handling (Fogg, 2009). Fogg’s Behavior Model beskrivs pa foljande sétt:

Behavior = Ability X Motivation X Trigger

For att en given handling, Behavior, skall utforas finns det enligt FBM tre faktorer som avgor
huruvida den blir utford eller inte. Dessa tre faktorer &r mojlighet, motivation samt trigger.
Med Trigger menas hir en utlosande effekt av ndgot slag, Ability syftar pa mojligheten till att
utfora given handling och Motivation ar motivationen bakom denna. Modellen &r relevant for
studien med prototypen nedan, dd studien kréver inférandet av ett nytt beteendemonster hos
studenterna. Teori kring FBM tas dven i beaktning d& anvindandet samt avsaknad av
anvindande diskuteras 1 avsnitt 6.



2.4.2 Temporal Motivation Theory

Temporal Motivation Theory (TMT) ir en teori kring motivationens faktorer framlagd av
Steel och Konig (Steel, 2007). TMT beskriver de fyra delar som krévs for tillracklig
motivation att utfora en given uppgift ska uppnas. Modellen ser ut pa foljande sétt:

Motivation = (Expectancy X Value) + (1 + Impulsiveness X Delay)

Expectancy eller self-efficency dr den upplevda sannolikheten att lyckas med en given uppgift,
Value @r den beloning som ér associerad med en utford uppgift, Impulsiveness ar individens
kénslighet mot fordrdjning och Delay ér fordrjningen innan beldning fés.

Temporal Motivation Theory &r relaterad till direkt visuell aterkoppling vid rapportering av
framsteg (se avsnitt 2.3), dér fordrdjningen ar 1&g och till f6ljd 6kar motivationen for
handlingen. Handlingen bestar i detta fall av momentet att uppdatera sin profil. Likt Fogg’s
Behavior Model dar FBM fortsatt relevant vid diskussion av anvindandet i avsnitt 6.

2.5 The Novelty Effect

The Novelty effect ér en teori som beskriver hur inférandet och anvéndandet av nya metoder
eller artefakter har en signifikant effekt enbart baserat pa det faktum att det 4r ndgot nytt. Om
det dr nyheten i sig som orsakar effekten kommer effekten enligt teorin att avta med tiden, da
nyheten ter sig mindre och mindre ny. The Novelty effect kan ddrmed orsaka falska utslag
och felaktiga slutsatser vid undersokningar som t.ex. behandlar nya medium och metoder
inom utbildning (Clark, 1983). Denna teori diskuteras i forhdllande till prototypen i avsnitt 6.



3. Metod

[ detta avsnitt presenteras de metoder som anvdnts i studien samt argument som stodjer dessa.
For att samla in kvantitativ data utvecklades en prototyp som en avgrdnsad malgrupp fick
anvdnda under en begrdnsad tid. Avslutningsvis genomfordes tva enkdtstudier samt intervjuer
med ldrare i syfte att fa kvantitativ och kvalitativ data.

3.1 Val av malgrupp

Kontakt togs med kursansvarig ldrare i matematikkursen Flervariabelanalys pa KTH och
godkdnnande gavs att utfora en prototypstudie med en kursomgéng studenter som malgrupp.
Den utvalda mélgruppen bestod av 145 studenter som antingen liste
civilingenjorsprogrammet Datateknik eller Design och Produktframtagning. Kursomgéngen
ansdgs bast lampad for studien da Gvriga alternativ lag utanfor studiens tidsram.

3.2 Inledande enkitstudie

Innan prototypen togs i bruk skickades en enkit ut i syfte att undersdka studenternas tidigare
erfarenhet av webbaserade liromedel som komplement till studierna samt deras instéllning
gentemot detta. Vidare var syftet att samla in kvalitativ data for att vigleda utvecklingen av
prototypen, med avseende pa vilka dnskemal pa funktioner samt utformning som fanns hos
studenterna. Enkéten skickades ut till 145 studenter, varav 63 kvinnor och 82 mén, vilka
utgjorde tidigare ndimnd maélgrupp. Se appendix 8.1 {for enkdtens utformning.

3.3 Prototyp

En prototyp (se avsnitt 4) utvecklades da ingen existerande plattform moéjliggjorde den
insamling av data som var nddvindig for fragestdllningarna i denna studie. Mélet med denna
prototyp var att praktiskt tillimpa ndmnda teorier inom omradena e-learning, lirande och
gamification utvirdera dess effekter pd studenternas ldrande. Genom att lata malgruppen
anvénda prototypen och sedan utvirdera anvindandet med hjéilp av en enkétstudie kunde bade
kvantitativ samt kvalitativ data insamlas for att besvara delar av problemformuleringen.

Prototypstudien &mnade besvara arbetsfrdgan som berdr huruvida studenternas ldrande
paverkas av medvetenheten om Ovriga studenternas framsteg samt motgangar. Genom att
visualisera samtliga studenters framsteg i relation till varandra &mnade en efterfoljande enkaét
undersdka om och hur detta upplevdes paverka studierna. Vidare avsdgs att besvara
arbetsfragan som berér om och hur undervisningen paverkas av att lararen kontinuerligt kan
folja studenternas egenuppfattade utveckling, moment for moment. Lararen ombads dérfor att
16pande ta del av visualiseringen Gver studenternas framsteg, for att i en efterfljande intervju
utvdrdera huruvida detta haft ndgon paverkan pa ldrarens agerande i undervisningen.

Da beslutet togs att utveckla en egen prototyp kunde denna anpassas efter matematikkursens
struktur samt kontinuerligt lagra information kring anvdndandet i en databas. Statistik dver
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antalet besokare dver tid samt interaktion med prototypen insamlades med hjilp av verktyget
Google Analytics.

Genom att jamfora insamlad data dver varje students anvindande och aktivitet pa prototypen
med presterat resultat vid den forsta kontrollskrivningen &mnade frdgan om huruvida
anvindande var korrelerat till studentens studieresultat besvaras. Resultat fran
kontrollskrivningen tillhandahdlls av kursansvarig larare.

En introduktion av prototypen holls och dess syfte presenterades for mélgruppen under
matematikkursens andra foreldsningstillfdlle. For att motivera deltagande hos studenterna
argumenterades kort for vikten av reflektion i ldrandet, virdet av kontinuerlig aterkoppling
med ldraren samt demonstrerade prototypens funktioner. Att deltagandet i studien var
frivilligt tydliggjordes, men att deltagande samtidigt uppmuntrades. Deltagandet i studien var
pa inget vis kopplat till examination i kursen, vilket dven det klargjordes for mélgruppen.
Malgruppen informerades om prototypens doménadress vid introduktionstillfdllet samt via
mail samma dag.

3.4 Utvarderande enkatstudie

Efter testperioden med prototypen skickades en utvirderande enkdt ut till samtliga 145
studenter 1 kursomgéngen for att insamla kvalitativ samt kvantitativ data om anvidndandet av
prototypen. Enkétens utformning moéjliggjorde jimforelser mellan enkétsvar och insamlad
data om respektive respondents aktivitet pa prototypen.

3.5 Intervju med kursomgingens ldrare

En semistrukturerad intervju genomfordes med ldraren i kursomgangen vars studenter
ombetts anvinda prototypen. Syftet var att undersoka studenternas anvéindande av prototypen
ur den undervisande ldrarens perspektiv samt om och hur visualiseringen haft inverkan pé
lararens undervisning.

3.6 Intervju med larare vid Stockholms Universitet

En mailbaserad semistrukturerad intervju med ldrare vid Stockholms Universitet utfordes for
att undersoka hur det webbaserade liromedlet WeBWorK anvinds av ldrare och studenter i
matematikundervisningen. Med detta var syftet att f4 en nyanserad bild av hur webbaserade
liromedel anvinds i praktiken av undervisande ldrare i matematikundervisning och vidare
undersoka ldrarens perspektiv.
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4. Design av prototyp

Detta kapitel behandlar framtagandet av den prototyp som anvindes i studien. Avsnittet
inleds med en kort omvdrldsanalys av existerande system med liknande karaktdrer. Ddrefter
argumenteras for de designval som gjorts samt de funktioner som implementerats utifrdn teori
och tidigare studier.

4.1 Befintliga likartade system

Vid utvecklandet av prototypen undersoktes liknande existerande plattformar, i syftet att finna
onskvirda visuella element som vidare kunde appliceras pa denna. Khan Academy och Code
School ér tvé olika plattformar som tillhandahaller webbaserade laromedel och som ddrmed
ansdgs relevanta for studien. Khan Academy undervisar i en mingd olika &mnen, har dver
4000 videoklipp och dess anvindare har totalt 6ver 1 miljard avklarade 6vningar online. I maj
2013 rapporterade Khan Academy statistik pd 6 miljoner unika besdkare varje ménad (Khan
Academy Fact Sheet, 2013). Hos denna plattform undersoktes frimst design och uppliagg hos
moduler som behandlar matematik. Code School undervisar i programmering och hade ar
2012 over 3 miljoner avslutade kurser (Code School Report Card, 2012). Hir undersoktes
huvudsakligen hur de valt att visualisera anvéndarens framsteg med olika forloppsindikatorer.

Vidare undersoktes WeBWorK, ett webbaserat laromedel med automatrittade
ovningsuppgifter, samt tva tidigare studier som behandlar systemen CourseVis och Parallell
IntrospectiveViews. Dessa fokuserade pa interaktionen mellan ldrare och studenter, vilket var
relevant for var studie.

4.1.1 Khan Academy

Khan Academy anvinder en slags karta som de kallar “Knowledge Map” vilken ger en tydlig
oversikt dver olika moduler (t.ex. “Addition and subtraction) som tillhor de grundldggande
rdknesétten. Anviandaren kan antingen 6va pa specifika delmoment, eller vilja den
overgripande modulen och ddrmed fi gora alla Gvningar tills modulen &r klar.

For att anvéndaren inte ska ta pa sig for mycket pa en gang ér varje 6vningsmoment indelade i
nio fragor. Efter att dessa &dr avklarade ges anvindaren valmdjligheten att fortsétta pa nésta
samling 6vningar inom modulen, for att slutligen klara av momentet och fa en stjirna som
representerar detta. Anvédndaren blir direfter belonade med olika “badges” for avklarade
moment och delmoment, detta for att fa anvindaren fortsatt intresserad och stimulerad (se
avsnitt 2.3.1). Samtliga framsteg, podng och insamlade “badges” presenteras oversiktligt pa
anvindarens profil.

Khan Academy forser kontinuerligt anviandaren med direkt visuell feedback vilket baseras pa
prestation i varje modul. Upplégget med forloppsindikatorer, fortydligade med fargkodning,
togs med vid utformningen av prototypen (se Figur 2).
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Stack Progress

| x8 x 6 §x24

O 2 and 3-digit subtraction

s Number line 1

4-digit subtraction with borrowing
e ————————————————————

O 2-digit addition
————————————————————————————————————————————

iy 1-digit subtraction
————————————————————————————————————————————

Overall Progress  4/11skilis

Pick a new skill to work on Give me another stack like this!

Figur 2. Forloppsindikatorer for varje moment, hér i modulen ”Addition and subtraction”
(www.khanacademy.com, 2013).

4.1.2 Code School

Code School tillhandahéller olika kurser online som anvéndaren viéljer att starta i egen takt.
Aven hir finns en 6vergripande karta med kurser som anviindaren rekommenderas géra klart
innan denne fortsitter med nista kurs, vilken bygger pa grundkunskapen i de tidigare.
Kurserna inleds med en introducerande video pa nagra minuter for att sedan lata anvindaren
16sa problem genom att skriva kod i en interaktiv programmeringssimulator.

En visuell forloppsindikator (se Figur 3) finns néra till hands for att anvéindaren ska veta hur
langt denne framskridit i kursen. Varje avslutat delmoment ger poédng som sedan adderas till
den totala podngsumman. Likt Khan Academy ger denna plattform en tydlig, kontinuerlig och
direkt visuell aterkoppling i syfte att upplysa anvéindaren om dennes prestation. Tydliga
element baserade pa “gamification” dr podng och “badges” vilka sammanstills pa varje
anvindares profil, ddr man dven finner samtliga paborjade samt avklarade kurser med
respektive forloppsindikator.

Do ]
8% Complete

Figur 3. Forloppsindikator for en programmeringsmodul pa Code School (www.codeschool.com, 2013).

4.1.3 WeBWork

WeBWorK ér ett webbaserat laromedel riktat mot matematik och naturvetenskapliga amnen.
Systemet stddjer de flesta matematikkurser pa grundniva samt ett antal kurser pa avancerad
niva och dr menat att anvindas fritt av universitet i utbildningssyfte (WeBWorK, 2013).
Stockholms Universitet har infort WeBWorK som 6vnings- och examinationssystem i bland
annat kursen Matematik 1 - en matematikkurs pa grundnivé (Stockholms Universitet, 2013). I
WeBWorK kan studenterna sjdlva 6va med automatrittade dvningsuppgifter samt examineras
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med hjilp av e-tentor som ges varje vecka. Detta innebér att studenterna far snabb réttning av
uppgifter samtidigt som ldrare far kontinuerlig statistik om studenternas kunskapsniva.

4.1.4 CourseVis

CourseVis dr ett visuellt verktyg utvecklat i syfte att ge ldrare en grafisk oversikt 6ver en eller
flera grupper studenter som foljer distanskurser online. Information om studenternas aktivitet
pa respektive kursplattform registreras och sammanstills till en grafisk oversiktsbild. Dessa
plattformar bestod framst av kurslitteratur och diskussionsforum, vilka saknade den typ av
interaktiva 0vningsuppgifter som finns hos bl.a. WeBWorK. CourseVis d&mnar hjilpa ldrare
att, 1 ett tidigt stadie, identifiera och fanga upp problem som uppstar under kursens gang.
Mazza & Dimitrova (2007) kunde visa att CourseVis visuella framstillning av studenternas
aktivitet haft ovanstdende positiva effekter pa undervisningen. Pé liknande vis &mnade den for
studien utvecklade prototypen forse malgruppens ldrare med kontinuerlig visuell terkoppling
av studenternas framsteg.

4.1.5 QuizJET och Parallel IntrospectiveViews

En studie av Hsiao ef al. (2011) undersokte hur sociala aspekter kan appliceras pa
webbaserade ldromedel som foljer principen om Open Student Model (se avsnitt 2.2.1). Detta
tillvigagangsitt kallar de Open Social Student Modeling, som d&mnar ta hénsyn till de sociala
faktorer vilka kan pdverka ldrandet. Deras argumentation 16d att majoriteten av studier kring
Open Student Model fokuserar pé individen och ignorerar den sociala kontexten. Genom att
kombinera QuizJET, ett system som genererar dvningsuppgifter, med visualiseringsverktyget
IntrospectiveViews undersoktes vilka effekter parallell visualisering av studenternas framsteg
hade pé resultaten. En begriansning med Parallel IntrospectiveViews var dock att endast tva
studenter kunde visas samtidigt och forbéttring i form av en visuell dverblick av samtliga
studenter foreslogs.

4.2 Design av prototyp

Nedan presenteras utformningen av den prototyp som utvecklades i syfte att praktiskt tillimpa
tidigare ndmnda teorier och undersoka dess effekter pd studenternas larande 1
matematikkursen Flervariabelanalys.

4.2.1 Inloggning och anonymitet

For att undvika felaktiga registreringar och ddrmed missvisande data insamlade med
prototypen begrinsades tillgangen till denna genom krav pé inloggning. Med hjilp av CAS
(Central Authentication Service) som ir det centrala inloggningssystem KTH anvénder sig av
samt en lista over de registrerade kursdeltagarna kunde prototypen begransa anviandandet till
den avsedda malgruppen. Vidare mgjliggjorde detta kontinuerlig registrering av anvandandet,
som senare kunde jamforas med studieresultat.
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Kursdeltagarnas profiler pa prototypen visades anonymt med pseudonamn som “Student nr.
X7, ddr “X” &r ett automatiskt genererat unikt nummer. I syfte att undvika ett mojligt bortfall
orsakat av ovilja hos studenterna att ange sitt namn beslots att lata deltagarna forbli anonyma
gentemot sina kurskamrater.

4.2.2 Vy over kursens moment

Prototypen presenterar en tidsvy over kursen Flervariabelanalys, dér varje moment i kursen
har placerats i en egen modul (se Figur 4). Kursen delades upp i 10 moduler med hénsyn till
teori om upplevd sjalvforméga (se avsnitt 2.1.2), 1 syfte att sétta upp tydliga delmal for
studenterna. Med denna uppdelning i mindre delmal &mnade prototypen 6ka studenternas
upplevda sjalvforméga efter varje avklarad modul och i férldngningen hélla motivationen
uppe under hela kursens gédng. Genom att dka studenternas upplevda sjalvformaga avsags att
motverka prokrastinering (se avsnitt 2.1.3) och ddrmed forbittra deras prestation i kursen.

Flervariabelanalys SF1626 Visualiseringsmodul Jl Statistik 2 Student nr. 1 e E
F1&F2 F3 &F4 F5 & F6
Introduktion ‘ Funktioner och Méngder Differentialkalkyl for reellvarda Differentialkalkyl for reellivdrda
funktioner del | - funktioner del Il

Aktuellt moment

Studentnr.1 &

sucentv.s
Student nr. 4 [S———
sweentrr.5 (NN

Student nr. 6

Student nr. 7

Student nr. 8

Student nr. 9 — ————————————
Student nr. 10 _

Student nr. 11

Figur 4. Studiens prototyp som visar en vy dver studenternas sjdlvuppfattade framsteg i respektive kursmoment.
Prototypen &r utvecklad med webbteknologier och visas hir i webbldsaren Google Chrome.

Vid varje modul beskrivs kortfattat de moment som modulen omfattar, i syfte att ge en tydlig
och oversiktlig sammanfattning av kursens innehall. Med detta &mnade prototypen gora det
lattare for studenten att bli medveten om vad han/hon forvintas behérska vid en given
tidpunkt i kursen, ndgot som antogs skulle vara en 6nskvird funktion. Resultat fran den
inledande enkiten (se avsnitt 5.1) gav stod for detta designval.
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4.2.3 Uppdatering av moment

Vid uppdatering av en modul presenteras fem pastaenden relaterade till de specifika moment
som modulen omfattar. Studenten ombeds bedoma hur vil detta pastdende stimmer, dér
skalan mits ifran 0-5 (texten “Inte borjat” motsvaras av 0) och varje moment startar som “Inte
borjat” (se Figur 5). Detta designval grundas i teorier rorande metakognition i syfte att
uppmuntra studenten till reflektion dver sitt 1drande (se avsnitt 2.1.1). De virden pa svar som
ges for respektive pastaende summeras slutligen till en podngsumma, vilken i sin tur anvinds
for att generera en visuell bild av studentens framsteg i den specifika modulen (se Figur 6). Pa
sa vis kan framsteg i varje modul visualiseras var for sig oberoende av framsteg i tidigare
moduler, och dirmed markera eventuella tidigare moduler som ej upplevs som beméstrade.

Differentialkalkyl for reellvarda funktioner del |

Jag kanner till begreppet partialderivata och kan utféra en sddan samt kan hantera hégre ordningens derivator.

O Intebdriat 1 O2 O3 ®4 O5 Kortare kommentar

Jag kan avgéra vilka funktioner som &r differentierbara och kan |sa dessa med med hjélp av linjariseringsformein.

Olintebdriat O1 ©O2 O3 O4 @5 Kortare kommentar

Jag kénner till kedjeregeln och vet hur man tillimpar denna.

O Intebdrjat O1 @2 O3 O4 OS5 Kortare kommentar

Jag kan berékna riktningsderivata och kan anvanda mig utav gradientformein.

@ Intebdriat OH1 O2 O3 O4 OS5 Kortare kommentar

Jag kan bestdmma nér riktningsderivatan dr som stérst respektive minst.

Avbryt Uppdatera

Figur 5. Fem péastdenden relaterade till modulen ”Differentialkalkyl for reellvdrda funktioner del I, dér
studenten ombeds beddma sin egen formaga i respektive moment.

F1&F2 F3&F4

Introduktion Funktioner och Méangder Differentialkalkyl for reellvarda
funktioner del |
Aktuellt moment

Studentnr.1 &

Figur 6. Visuell bild 6ver studentens sjdlvuppfattade framsteg i respektive modul. Forloppsindikatorn (hér i
gront och gult) aterger hur stor del av modulen som uppfattas som beméstrad.

Den forsta modulen utformades som en introducerande modul med avsikt att lata studenterna
komma igéng direkt med uppdateringar och ldra sig hur prototypen fungerade. Modulen
bestod av tre pastaenden: “Jag har loggat in pa applikationen”, “Jag har klickat i en status”
samt “Jag har koll pd hur sidan fungerar”.
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4.2.4 Visualisering av studenternas framsteg

Den insamlade méngden data fran samtliga studenterna sammanstélls till en visuell bild av
samtliga kursdeltagares egenuppfattade framsteg i kursen (se Figur 4). Syftet med denna
presentation &r flerfaldig. For det forsta avsags att med direkt visuell dterkoppling av varje
avklarat delmél ge studenten en kédnslomissig beloning, med hinvisning till principer rérande
gamification (se avsnitt 2.3). Det andra syftet var mojliggdrandet for studenterna att ta del av
varandras framsteg, vilket var relevant for fragestdllningen samt en foreslagen utdkning av ett
tidigare verktyg (se avsnitt 4.1.5). Slutligen &mnade prototypen lata den forelédsande lararen
kontinuerligt ta del av studenternas sjélvuppfattade framsteg for att mojliggdra for denne att
agera dérefter (se avsnitt 3.3). Avsaknad av framsteg efter utsatt tidpunkt for ett specifikt
moment antogs dirmed motsvara en motgéng eller uppstatt problem.

4.2.5 Val av teknik

Prototypen utvecklades med hjélp av webbteknologier for att mediet inte skulle vara en
begransande faktor vid anvidndandet. I en tidigare studie av Cedergren & Hellman (2012)
resulterade begransning till ett specifikt operativsystem i ett stort bortfall av studiens deltagare,
ndgot som forsokte undvikas i denna studie.

Huvudfokus lag pé att ta fram en anvéndarvinlig och tydlig plattform for barbar och stationdr
dator. En forenklad, avskalad version av applikationen presenteras for anvindaren vid besok
via en mobil enhet sdsom en smartphone eller surfplatta (se Figur 7). Syftet med en
mobilanpassad version av prototypen var att mojliggora for studenten att uppdatera sin status
med hjdlp av t.ex. sin smartphone nér han/hon sitter och studerar, oberoende av fysisk
position. Pa sa vis avsags att i storsta man undvika situationer dir studenten avstar fran att
uppdatera aktuell status vid avsaknad av en bérbar eller stationir dator. Bdda versionerna
gjordes tillgéngliga pd doménen www.mattekonsult.se.
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Introduktion 5:a om du laser dettal).
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funktioner del | 9 ( .

om du svarat pa féregéende fraga!).

Differentialkalkyl for reellvarda Inte borjat © 1 2 3 4
funktioner del Il o5 Kortare kommentar

Optimering Jag har koll pa hur sidan fungerar.

O Inte borjat 1 2 3 4

5 Kortare kommentar

Differentialkalkyl for vektorvarda

funktioner

- 4 Huvudmenyn
Dubbelintegraler SR ALl P

Figur 7. Forenklad vy for mobila plattformar. Har visas olika moduler (tv) och péastdende som behandlar
modulen ”Introduktion” (th).

S. Resultat

1 detta kapitel presenteras resultat ifran den inledande enkdtstudien, undersokningen med
prototypen, den utvirderande enkdtstudien samt intervjuer med ldrare.

5.1 Inledande Enkiitstudie

Som nédmndes 1 avsnitt 3.2 skickades en inledande enkdt till malgruppen pé 145
civilingenjorsstudenter paA KTH som lédste den utvalda kursomgéangen i Flervariabelanalys.
Enkitens utformning &mnade undersoka studenternas tidigare erfarenhet av samt attityd
gentemot webbaserade hjdlpmedel i studier. Se appendix 8.1 for frdgeformular.

Svar mottogs frén 67 av 145 studenter. Av dessa var 30 (45 %) mén och 37 (55 %) kvinnor.
Aldern pa respondenterna 14g mellan 19 &r till 36 &4r med ett medianvirde p4 21 &r. Av
samtliga respondenter svarade 94 % att de paborjade sina studier 2012.
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26 av 67 respondenter (39 %) uppgav tidigare erfarenhet av webbaserade laromedel.
Majoriteten av respondenterna (90 %) var positivt instdllda anvéindandet av ett sddant verktyg
om det skulle kunna hjélpa dem i studierna. Ett fatal var osékra och ansag att ett sddant
verktyg kunde innebéra ett extra stressmoment.

Vidare stillde enkédten foljande fraga: “Vilka egenskaper skulle du vilja att detta verktyg
hade?” Bland svaren var forekommande exempel “avbockningsverktyg”, > Tydlig planering,
ndr man ska ha gjort vad”, “Schema som man féljer och kryssar i ndr man gjort ett moment”
samt “korta sammanfattningar pd samtliga moment”. Studenterna hade inte fatt ndgon
tidigare indikation pd vad verktyget skulle innehélla och dirmed var deras idéer om

egenskaper var helt fria.

Tva av enkétfrdgorna berorde studentens egen uppfattning kring hur han/hon sjélv presterar i
en kurs samt medvetenhet om prestation gentemot dennes klasskamrater. Har anvéndes
Likertskalan med omfénget 1-5, ddr 1 motsvarade “Instimmer inte alls” och 5 motsvarade
“Instammer helt”. Se figur 8 och 9 nedan for resultat.

Jag har koll pa hur och var jag ligger till i
en matematikkurs under kursens gang

N
v

N
o

-
o

Antal respondenter
—_
Ul

(e} €3}
1

1 2 3 4 5
Svarsalternativ

Figur 8. Resultat fran enkétfragan ”Jag har koll pa hur och var jag ligger till i en matematikkurs under kursens
géng”. Skalan har omfanget 1-5, dér 1 motsvarar “Instimmer inte alls” och 5 motsvarar ”Instimmer helt”. Tabell
visar antal respondenter (y) beroende pé svarsalternativ (x).
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Jag vet hur jag ligger till i forhallande till
mina klasskamrater
25
g 20
£
T 15
2
E 10
S
g 5
. _ .
1 2 3 4 5
Svarsalternativ

Figur 9. Resultat fran enkétfragan ”Jag vet hur jag ligger till i forhallande till mina klasskamrater”. Skalan har
omfanget 1-5, dar 1 motsvarar “Instdmmer inte alls” och 5 motsvarar “Instimmer helt”. Tabell visar antal
respondenter (y) beroende pa svarsalternativ (x).

Resultaten visade att studenterna dverlag ansag sig ha en bittre uppfattning om deras framsteg
i forhallande till kursen dn gentemot kurskamraterna.

5.2 Undersokningsperiod med prototyp

Fran och med introduktionen av prototypen den 18/3 2013 till den 15/5 2013 6kade antalet
registrerade anvindare successivt till 94 studenter, vilket utgjorde 65 % av kursomgangens
145 deltagare. 64 av dessa 94 studenter, motsvarande 68 %, uppdaterade sin status en eller
flertalet ganger. Av dessa var 42 % kvinnor och 58 % maén.

34 % av uppdateringarna skedde fran en mobil plattform, d.v.s. antingen fran en smartphone
eller surfplatta. Genomsnittligt antal uppdateringar per anvdndare 14g pd 12 under perioden,
med ett maximum pé 57. Varje gdng en student rapporterar in nya eller uppdaterar existerande
framsteg i ett givet moment bendmns som en uppdatering.

Utskick av pdminnelser per mail till malgruppen skedde 16pande under prototypstudien. Figur
10 visar antalet nya unika besékare fran introduktion fram till den 13/4. Med nya unika
besokare dsyftas forsta gangen en student besoker prototypen och ddrmed blir registrerad. Det
pasklov som inf6ll under perioden for studien samt tidpunkter for pdminnelser dr markerade 1
figuren.
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® Nyaunikabesckare @ Uppstart av prototypstudie [Z Utskick av paminnelse @ Pasklov
50

22 mar "7 29 mar 5 apr 12 apr

Figur 10. Google Analytics, visar antal nya unika besokare fran den 18/3 t.o.m. den 13/4.

Figur 11 visar antalet dtervindande unika besokare fran introduktion fram till den 13/4, vilket
indikerar frekvensen hos redan registrerade studenters aktivitet over tid. Har kan &dven ses hur
antalet dtervindande unika besokare tycks dka vid tidpunkt f6r pdminnelser.

® Atervindande unika besckare (@ Uppstart av prototypstudie (5} Utskick av paminnelse @ Pasklov
12

22 mar . ~'29 mar

5apr 12 apr

Figur 11. Google Analytics, visar antal aterviandande unika besdkare fran den 18/3 t.o.m. den 13/4.

Genom att jamfora tidpunkter for utskick av paminnelser till anvindarna med aktiviteten pa
prototypen kunde data fas fram som indikerade effektiviteten hos utskicken (se Figur 12). Vid
uppstarttillfillet 18/3 hade prototypen 47 unika besdkare och 94 uppdateringar. Andra
utskicket den 19/3 genererade 34 unika besok och 99 uppdateringar. Darefter sjonk aktiviteten
pa sidan. Nasta utskick skedde den 25/3 och genererade 24 unika besok samt 86
uppdateringar. Dérefter minskade aktiviteten bade vad géller unika besok samt antal frekvens
av uppdateringar successivt och holl en fortsatt lag niva.
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AKtivitet pa prototypen under
undersokningsperioden

150

100

i B
0 I N

18-mar 19-mar 25-mar 12-apr 15-apr

B Antal uppdateringar  ® Unika besdk

Figur 12. Tabell 6ver antalet unika besok samt uppdateringar pa prototypen (y) vid olika tidpunkter (x) under
perioden 18/3 till 15/4.

5.3 Utviarderande enkitstudie

Den utvirderande enkétstudien skickades ut till de 145 studenter som deltog i studien. Svar
mottogs fran 29 av 145 respondenter (20 %), varav 14 mén och 15 kvinnor. Enkétens syfte

var att samla in data om studenternas anvdndning och uppfattning av prototypen efter att ha
anvént den i ca 5 veckors tid.

Ur de svar som mottogs ansag 22 av 29 respondenter att de inte funnit anvéindning for
mdjligheten att se hur de 1ag till gentemot klasskamraterna. Motiveringen 16d att de redan
ansag sig kénna till hur de lag i forhallande till klassen samt att Gvriga studenter varit for
inaktiva pa plattformen for att visualiseringen skulle vara hjdlpsam.

7 av 29 respondenter ansdg & andra sidan att de hade haft anvdndning for denna egenskap hos
prototypen. Av svaren framkom att dessa studenter ansag sig blivit motiverande av att se hur
ovriga kursdeltagare legat till och att det motverkat risken for att hamna efter i kursen.

Fragor kring anvéndning av prototypen fanns formulerade pa enkéten, dér den forsta 16d:
“Har du anvint dig av mattekonsult.se och i sadana fall hur ofta?” med foljdfradgorna “Om ja,
vilka dr de framsta anledningarna till att du anvdnde det?” och “Om nej, varfor inte?”. 23 av
29 av respondenterna svarade att de anvént prototypen lite eller inte alls, med motiveringen
att de inte haft tid eller att de initialt anvént prototypen men glomt bort med tiden.

Pa foljdfrdgan om anledningar till varfor respondenterna anvént prototypen
var “sammanfattningar med nyckelbegrepp” samt “6verblicken som ges av prototypen”
aterkommande motiveringar:
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“Jag tycker att det dr ett bra verktyg som gor en uppmdrksam pd det man borde plugga mer pd. Bra
att man ser hur andra kdnner att de ligger till, det ger ocksa en kinsla for om man hinger med eller
inte”

“Se nyckelbegreppen i kursen och se svart pd vitt om man behdrskar dessa eller ej.”
“Ger en tydlig overblick 6ver vad man ska kunna for tillfillet och hur man ligger till.”

De respondenter som anvént prototypen lite eller inte alls ansdg att det tagit for mycket tid 1
ansprék, inte funnits ndgot behov eller att de hade glomt. Féljande motiveringar angavs:

“For mycket saker att tdnka pd for att kunna minnas att gd in pad en sida regelbundet och uppdatera
sitt tillstand.”

“Har inte tid. Fran kontrollskrivningen och seminarieuppgifterna far man bra koll pa hur man ligger
till.”

“Jag har inte tagit mig tid att sitta ner och engagera mig i det, antagligen for att jag inte har sett
ndgot behov till att gora det och att det varit vildigt mycket annat att tdanka pd.’

>

Pa fragan “Tycker du att ldraren tagit hdnsyn till eventuella svdara moment i kursen med
hédnvisning till visualiseringsverktyget?” svarade 25 av 29 att de inte mérkt av ndgon
aterkoppling berdrande svara moment till foljd av prototypen.

Da den prototyp som utvecklades var baserad pa studenternas sjdlvuppfattade och
sjélvrapporterade framsteg var det intressant att undersoka hur vil den sjilvuppfattade
formégan overensstimde med det presterade studieresultatet. Studenterna ombads dérfor att
besvara hur vil resultatet pa den forsta kontrollskrivningen stimde dverens med den
egenuppskattade formégan. Resultat presenteras i Figur 13 nedan.
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Overensstimde din egen
uppskattade formaga med
resultatet pa kontrollskrivningen?

-IIII
i 2 3 4 5

Svarsalternativ

12
10

Antal respondenter

S N A~ O

Figur 13. Resultat frin enkitfragan ”Overensstimde din egen uppskattade formaga med resultatet pa
kontrollskrivningen?”. Skalan har omfanget 1-5, dir 1 motsvarar “Instimmer inte alls” och 5
motsvarar “Instdimmer helt”. Tabell visar antal respondenter (y) beroende pé svarsalternativ (x).

Resultaten indikerade en spridd uppfattning bland studenterna om den egna formégan att
bedoma sin kunskapsnivd. Denna enkitfraga tog ingen hinsyn till respektive students
presterade studieresultat, utan behandlade endast studentens egen uppfattning.

5.4 Korrelation med presterat studieresultat

En jamforelse gjordes mellan aktivitet pa prototypen samt studenternas presterade
studieresultat fran den forsta kontrollskrivningen i kursen. For att mojliggora detta samlades
resultat frdn kontrollskrivningen in med hjélp av kursens foreldsare.

Prototypstudiens deltagare delades in i grupper med avseende pa antalet uppdateringar, vilket
indikerar aktivitet pa prototypen under perioden. Deltagare som inte besokt prototypen alls
under undersékningsperioden placerades i en egen grupp. Detsamma géllde de deltagare vilka
endast besokt prototypen, men ej rapporterat in eller uppdaterat nagot framsteg. Dérefter
delades grupperna upp efter intervallen 1 till 8, 9 till 19 samt 20 eller fler uppdateringar.
Dessa indelningar var baserade pa antalet uppdateringar som kravdes for att slutféra moduler.
1 till 8 uppdateringar motsvarar att studenten slutfért den introducerande modulen samt
rapporterat framsteg i upp till en ytterligare modul. 9 till 19 motsvarar att studenten slutfort
den introducerande modulen samt rapporterat framsteg i upp till 3 6vriga moduler. Antalet
studenter indelade i respektive grupp presenteras i Figur 14.
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Antal studenter per grupp
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Figur 14. Antal studenter (y) i respektive indelad grupp beroende pa antal uppdateringar (x).

Som referens berdknades kursens genomsnittsresultat, d.v.s. genomsnittet av alla studenters
presterade resultat pa kursens forsta kontrollskrivning. Figur 15 visar forhdllandet mellan
antal uppdateringar, genomsnittligt resultat for respektive grupp och det genomsnittliga
resultatet for samtliga kursdeltagare pa ndmnd kontrollskrivning.
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Figur 15. Resultat for grupper med olika frekvens av uppdateringar pa prototypen. Tabell visar poédngresultat (y)
beroende pa antal uppdateringar (x).
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Ur resultaten kan utlésas att den grupp som endast registrerats pa prototypen, men ej
rapporterat in eller uppdaterat ndgot framsteg, presterade under genomsnittet. Detsamma
géllde gruppen som uppdaterat en till atta gdnger. De studenter som ej anvént registrerat sig
pa prototypen samt de som uppdaterat sina framsteg nio eller fler gdngar har dverlag presterat
over genomsnittet.

Korrelationskoefficienten mellan antal uppdateringar per student och studentens presterade
resultat pd forsta kontrollskrivningen berdknades till 0,244. Som verktyg anvéindes funktionen
CORREL i Microsoft Excel.

5.5 Resultat ifran intervjuer med lirare

Nedan presenteras resultat ifrdn intervjuer med lérare frdn Stockholms Universitet samt
undervisande ldrare i den undersokta kursomgangen.

5.5.1 Intervju med kursomgingens lirare

En semistrukturerad intervju holls med kursomgéngens foreldsare och kursutvecklare vid
avdelningen for matematik pd KTH, Tommy Ekola, som haft tillgéng till prototypen under
testperioden. Under intervjun diskuterades om och hur Ekola hade anvint prototypen under
kursens gang. Det framkom att man tagit del av den visuella dverblick som presenterades dver
studenternas framsteg, men att brist pd tid for att besdka prototypen samt avsaknad av mer
kontinuerliga uppdateringar i stdrre kvantiteter resulterat i en svarighet att beddma hur
studenterna faktiskt 14g till. Fordréjningen mellan ett moment och aterkopplingen fran
studenterna via deras sjdlvuppfattade framsteg gor att man redan gatt vidare till ndsta moment
innan ndgon reaktion dr mojlig. Ekola ansg att bilden over studenternas framsteg blir for
grov och osiker for att man skulle kunna agera direfter, samtidigt som att kursens struktur
och tidspress inte gjort det mojligt att avsitta tid for repetition av tidigare moment.

Vidare diskuterades huruvida ett onlinebaserad dvningssystem likt WeBWorK (se avsnitt
4.1.3) skulle vara tillimpbart i kursens 6vnings- samt seminariemoment. Till detta var Ekola
positiv och menade att det skulle kunna passa in vil i kursens struktur. Han ansag dock att
schemalagda 6vningstillféllen ej borde bytas ut mot enbart 6vning online pd studenternas eget
ansvar med risk for prokrastinering samt asidosdttande av 6vning pa grund av dvriga
simultant ldsta kurser. Forslag gavs pé inférandet av ett onlinebaserat 6vningssystem som kan
anvindas pd schemalagd tid samt integreras 1 seminarier, dér ett antal reckommenderade
uppgifter 16ses online for att sedan diskuteras offline 1 grupp.
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5.5.2 Stockholms Universitet och WeBWorK

Under den semistrukturerade intervjun med ldrarna Martin Tamm och Yishao Zhou
diskuterades studenters forméga att beddma sin egen kunskap inom @mnet matematik i hdgre
studier. Vidare diskuterades huruvida de sdg nagra mojligheter i att dppna upp studenternas
kunskapsprofiler (se avsnitt 2.2.1) for studenterna att ta del av samt ge dem mgjlighet att
redigera dessa efter eget omdome. Tamm och Zhou ansag att 6ppnandet av profiler lét
“intressant att experimentera med’ och sdg mojligheter i integration med deras existerande
system. Dock hade de uppfattningen att studenter 6verlag dr daliga pé att bedoma sin egen
kunskapsniva.

Avslutningsvis diskuterades Stockholms Universitets uppldgg med e-tentor via WeBWorK
och hur detta anvédnds i undervisningen samt vad det innebér for ldraren. Med e-tentor en gang
i veckan av forsta halvan av terminen menar Tamm och Zhou att de varje vecka far en god
statistisk undersokning av studenternas niva och kan darmed agera direfter, men att det ar upp
till respektive ldrare hur denne véljer att anvidnda informationen.
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6. Diskussion

I detta avsnitt diskuteras och analyseras resultat ifrdan studiens undersékningar i syfte att
besvara de stdillda arbetsfragorna. Genom att besvara dessa dmnar vi kunna dra slutsatser
for att slutligen besvara studiens huvudfraga.

Arbetsfragorna var foljande:

- Hur pdverkas studenternas studiemotivation ndr de dr medvetna om sina
kurskamraters framsteg/motgangar?

- Hur pdaverkas undervisningen av att liraren tar del av studenternas uppfattade
framsteg under kursens gang?

- Kommer studenterna och/eller liraren att anvinda systemet? Varfor/varfor inte?

- Hur ser korrelationen ut mellan frekvens av anvindande och det presterade
resultatet?

Den hypotes som formulerades inledningen var att visuell aterkoppling for bade studenter och
larare har positiv inverkan pa studieresultaten. Resultat ifran prototypstudien indikerar ett
svagt positivt samband mellan aktivitet pa prototypen och studieresultat pd forsta
kontrollskrivningen, dock kan inga slutsatser om kausalitet dras. Vidare visar resultaten att
medvetenhet om kurskamraternas framsteg respektive motgangar inte haft ndgon betydande
inverkan pa studenternas studiemotivation. Den visuella bild av studenternas framsteg som
gjordes tillgénglig for ldraren hade ingen paverkan pa undervisningen. Visualiseringens svaga
inverkan kan delvis forklaras med att anvéindandet av prototypen var lag under perioden for
studien.

6.1 Medvetenhet om kurskamraters framsteg

Resultaten fran den utvérderande enkitstudien pekar pd att visualiseringen av
kurskamraternas framsteg inte upplevdes som intressant da 22 av 29 studenter ansag att det
inte paverkat deras studiemotivation. En forklaring till visualiseringens svaga intryck hos
studenterna kan vara den dverlag laga aktiviteten pa prototypen under perioden (se avsnitt
6.3). Ddrmed fanns inte ndgon trovirdig méngd framsteg att som student jamfora sig med,
ndgot som resultat fran den utvérderande enkiten bekréftade. For att denna visualisering ska
uppfattas som meningsfull kan det behdvas en stérre méngd aktiva anvindare 6ver tid. Om
motivation att anvéinda prototypen enbart dr baserad pé ett intresse av att visuellt ta del av sina
kurskamraters framsteg behdver antalet aktiva anvéndare uppné ett momentum, vilket inte
erh6lls under studiens period.
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Anonymiteten kan vara ytterligare en faktor som bidragit till att visualiseringen av
kurskamraternas framsteg ansags vara mindre intressant. Vid utformningen av prototypen
togs beslutet att 1ata studenterna vara anonyma till férdel for att kunna delta utan att behova
ange sitt namn. Om det faktum att l4ta anvéindarna representeras med sina egna namn skulle
bidragit till ett mer positivt utfall, i termer om delaktighet eller intresse till f6ljd av en mer
detaljrik visualisering, kan inga slutsatser dras. Dock hade instéllning till anonymitet samt
angivelse av namn varit ldmpligt att undersoka i den inledande enkitstudien.

6.2 Paverkan pa lidrare och undervisning

Ett syfte med prototypen var att mojliggora for lararen att kontinuerligt folja hur det gick for
studenterna och darmed f4 mdjligheten att fanga upp svara omraden som eventuellt var i
behov av repetition. Den laga kontinuerliga aktiviteten under testperioden innebar dock en
avsaknad av tillrdckligt med underlag for lararen att agera utefter och enligt enkétresultaten
upplevde 25 av 29 studenter att ldraren inte aterkopplade svdra moment med hjilp av
prototypen. I prototypen &dr underlaget direkt beroende av studenternas sjilvrapporterade data,
vilket i sin tur dr beroende av anvindandet samt studenternas formaga att bedoma den egna
kunskapsnivan. En mojlig forbéttring ar att integrera den visuella aspekten av prototypen med
ett existerande webbaserat liromedel for att garantera datainsamling. Detta diskuteras vidare i
avsnitt 6.3.1 nedan.

6.3 Anvandandet

Den inledande enkitstudien gav indikationer pé att studenterna var intresserade av ett verktyg
for att i béttre dverblick av studierna. Nir prototypen togs i bruk efter introduktionstillféllet
noterades ett stort intresse och en hog aktivitet. Darefter observerades en kontinuerligt
avtagande aktivitet, bdde vad géller nya och aterviandande studenter samt frekvens av
uppdateringar. Minskande frekvens av antal nya besokare dver tid var bade forvintat och
Onskat, da detta innebar att majoriteten av studenterna i studien varit registrerade ifrén borjan
och endast ett fatal blivit registrerade sent. Dock minskade &ven frekvensen hos aterviandande
besokare, vilket tyder pd minskat engagemang 6ver tid. Utskickade paminnelser till
studenterna om att rapportera och uppdatera framsteg pé prototypen resulterade enbart i
temporidra 6kningar av aktivitet.

Orsakerna till minskat engagemang kan vara flera. Den hoga aktiviteten i borjan av
prototypstudien (se Figur 11) kan vara ett resultat av The Novelty Effect (se avsnitt 2.5), d&
aktiviteten minskade markant efter fyra dagar och forblev pa en fortsatt 1ag niva. Ytterligare
anledning till den fortsatta 1dga aktiviteten kan vara att de krav och 6nskemal fran den
inledande enkitstudien om vad anvéindarna eftersokte 1 ett visualiseringsverktyg inte
uppfylldes av prototypen. Exempel pa dessa dnskemal var bl.a. vningsuppgifter samt
tidsuppskattning. P4 grund av begrinsad tidsram samt att vissa dnskemaél lag utanfoér den
uppsatta problemformulering kunde dessa 6nskemal inte uppfyllas. Vidare kan en anledning
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vara att ett flertal studenter inte fann nadgot anvdndningsomrade for plattformen och darmed
inte begrep vad for syfte den tjdnade.

I enhet med teori om FBM (se avsnitt 2.4.1) hade prototypen mdjlighet att uppfylla tva av tre
faktorer, d.v.s. Ability och Trigger. Mojligheten att anvénda prototypen fanns da studenterna
kunde anvénda den bade stationért samt mobilt fran alla typer av enheter med
internetuppkoppling. PAminnelser i form av e-mail agerade triggers i syfte att reducera
glomska. Vidare var dessa inte tillrdckliga, d majoriteten av de som inte anvént prototypen
hévdade att rapportering av framsteg glomts bort (se avsnitt 5.3). Motivation ér den
aterstdende faktorn som Temporal Motivation Theory behandlar i avsnitt 2.4.2, dér 14gt
uppfattat virde for uppgiften bidrar till 14g motivation. Mojligheter till forbéttringar av dessa
diskuteras i avsnitt 6.3.1 samt avsnitt 6.3.2.

Avsaknad av tillrackligt hogt uppfattat virde i att utfora uppgiften, d.v.s. att kontinuerligt
besodka prototypen, reflektera 6ver kunskaper i de aktuella momenten och direfter uppdatera
sin status, vara ytterligare en orsak. Om prototypen varit integrerad i kursen med t.ex.
bonuspoédng for aktivt anvindande hade uppgiftens vérde hojts och sannolikt haft positiv
inverkan pa aktiviteten i enhet med Temporal Motivation Theory. Syftet med prototypen samt
argument fOr att anvinda denna presenterades vid tva tillféllen, en géng vid
introduktionsforeldsningen samt en gang per mail, vilket kan ha varit otillrackligt.

Under testperioden infoll ett pasklov vilket varade fran den 28/3 till den 3/4. Detta hade
studien inte tagit hinsyn till, vilket medforde ett avbrott i anvéindandet och en ldgre aktivitet
under denna period. Ddrmed begransades datainsamlingen ytterligare under studiens
begransade tidsram.

6.3.1 Avsaknad av integration

Vidare kan en orsak till minskat anvéindandet vara avsaknad av tydlig koppling till kursens
ovnings- samt examinationsmoment. All examination och 6vning holls offline i eller utanfor
klassrummet och for att detta ska reflekteras i prototypen kraver det att studenten sjdlv aktivt
uppdaterar sin profil. En direkt koppling till examination och 6vningsmoment med hjélp av
integrerade webbaserade e-tentor samt dvningsuppgifter med ett visualiseringsverktyg likt
prototypen kan bidra till 6kad motivation och anvdndande. Detta genom att forbittra
noggrannheten hos studentprofilen med hjélp av automatiska uppdateringar frdn dvningar och
e-tentor. E-tentor och obligatoriska dvningar kan ddrmed fungera som triggers (se avsnitt
24.1).

Integrerade e-tentor samt dvningsuppgifter som obligatoriska moment i kursen kan bidra till
okad aktivitet pa plattformen samt den kontinuerliga datainsamlingen, men behover
nddvindigtvis inte ha den 6nskade effekten pa studentens sjélvreflektion i ldrandet, som var
ett delsyfte med prototypen enligt teorin kring “Open Student Model”.
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6.3.2 Avsaknad av triggers

Under prototypens testperiod noterades att varje utskickad paminnelse resulterade i temporart
okad aktivitet. Detta kan tyda pa att studenterna behdvde konstanta pdminnelser for att inte
“glomma bort™ att rapportera och uppdatera sina framsteg pd prototypen. Det stdds av bl.a.
Fogg’s Behavior Model som argumenterar for triggers/paminnelser som vitala for att en given
uppgift ska utforas (se avsnitt 2.4.1). Paminnelser skickades ut vid oregelbundna tidpunkter
da aktiviteten upplevdes som 14g. Ett béttre tillvigagdngssitt kunde varit att sétta detta i
system dér paminnelserna skickas vid samma tidpunkt varje vecka och dirmed mojliggor
uppkomsten av en vana hos anvindaren. Vidare kriver manuella utskick tid, vilket &r en
begrinsad resurs hos ldraren. Som framtida forbattring kan utskick om tidpunktens aktuella
moment samt statistik automatiseras, vilket bade tar hinsyn till teori om triggers och vanor
ovan samt undviker behovet av manuella, tidskrdvande utskick.

6.4 Korrelation mellan anviandande och studieresultat

Prototypen samlade endast in data dé en student rapporterade eller uppdaterade framsteg i ett
moment. P& grund av detta kunde ingen information insamlas om den frekvens dé studenter
loggade in enbart i syfte att se hur de sjdlva eller de andra deltagarna 1&g till i kursen. Denna
form av beteende, d.v.s. att enbart betrakta visualiseringen utan att rapportera in egna
framsteg, har ddrmed inte tagits hénsyn till vid undersékande av korrelation.

Resultaten indikerar att de studenter som varit mer aktiva med rapporterande och
uppdaterande av framsteg har presterat bdttre én de som varit mindre aktiva.
Korrelationskoefficienten 0,244 indikerar ett svagt positivt samband mellan antal
uppdateringar och studieresultat pd forsta kontrollskrivningen, men siger inte nagot om
kausalitet. En mojlig orsak till detta samband kan vara att studenter som dverlag presterar bra
ar mer positivt instdllda till att rapportera in sina framsteg. Detta orsakssamband kan dock inte
underbyggas i denna studie och bor ddrmed behandlas vidare i1 framtida undersdkningar.

Vidare noterades att den grupp studenter som endast registrerat sig pa prototypen, men inte
rapporterat in négra framsteg, presterat under genomsnittet i kursomgéangen. Dessa studenter
kan ha upplevt att de inte haft ndgra framsteg att rapportera, vilket skulle forklara ett lagre
presterat resultat. Dock borde dessa studenter oavsett framsteg i matematikkursen kunnat
slutféra den inledande introduktionsmodulen (se avsnitt 4.2.3). Darmed kan avsaknad av
rapporterade framsteg hos denna grupp mojligtvis indikera en hogre frekvens av vanemaissig
senareldggning bland dessa studenter. Att presterat studieresultat &r relaterat till
prokrastinering stods av Haycock et al. (1988) och det dr mojligt att studenter som
prokrastinerat matematikstudier dven gjort sa med rapportering av framsteg.
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6.5 Metodkritik

[ detta avsnitt analyseras och utvirderas de metoder som anvdnts i studien.

6.5.1 Den inledande enkitstudien

I efterhand noterades att nagra fragor i enkéten kunde ha formulerats béttre samt fortydligats
med exempel da ett fital svar blev obegripliga och resulterade i att de ej kunde anvindas.
Hogre svarsfrekvens mottogs av kvinnor &n mén dé de stod for 55 % av svaren trots att de var
underrepresenterade i klassen som helhet samt i det aktiva prototypanvéndande (se avsnitt
5.2). Vad detta beror pd @mnar inte denna studie besvara, da empiri for underbyggda slutsatser
kring orsaken saknas.

6.5.2 Bristande bedomning av den egna kunskapsnivian

Den utvecklade prototypen forlitar sig inte bara pé att anvéndarna aktivt och sjdlvmant
uppdaterar informationen om sina framsteg i systemet, utan dven pa att anvindarna gor en vil
avvigd bedomning av sina kunskaper inom respektive moment. Detta stéller krav pa god
sjdlvinsikt hos studenten, &ven om prototypen hjilper studenten med ledande fragor rorande
varje specifikt moment. Ddrmed kan bristande sjélvinsikt vad géller kunskap i studierna bli en
signifikant felkdlla ndr det kommer till att registrera och visualisera studentens kunskaper 1
kursen. I intervjun med ldrare ifrdn Stockholms Universitet framkom att dessa larare dverlag
uppfattade studenternas forméga att bedoma sin egen kunskapsnivd som délig. Detta
pastaende saknar empiriskt underlag samt giller Stockholms Universitet, men markerar
ytterligare svagheten med sjilvrapportering som prototypen byggde pa. Dock indikerar
resultat fran den utvirderande enkitstudien att studenterna 1 denna studies méalgrupp tycker
sig ha svart att bedoma den egna formégan.

6.5.3 Tid

Pa grund av tidsbegransningar kunde studien med prototypen inte utféras under hela kursens
ging. Darmed &r studenternas presterade resultat begransade till en kontrollskrivning. Mer
data om studenternas resultat i kursen hade mojliggjort en mer omfattande undersdkning av
eventuell korrelation mellan uppfattade framsteg och prestation.

6.5.4 Urval

Deltagarna i studien léste civilingenjorsprogrammen Design och Produktframtagning samt
Datateknik pa KTH. Dessa studenter kan ddrmed ha en mer positiv instillning till teknik som
hjédlpmedel samt datavana, vilket kan ha haft inverkan pa anvdndandet av prototypen. Vi kan
ddrmed inte uttala oss om huruvida resultaten dven &r géllande for studenter inom andra
dmnesomréden, men detta ligger inte inom ramen for studiens problemformulering.
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6.5.5 Den utvirderande enkatstudien

Den utvirderande enkétstudien inbringade endast 29 svar, vilket &r knappt hélften s& ménga
svar som den inledande enkétstudien. Detta var ovintat da den tidigare enkédten fétt en relativt
hog svarsfrekvens, samt att 94 studenter registrerat sig pa prototypen. Tidpunkten for
utskicket av enkédten kan vara en orsak till den laga svarsfrekvensen da det sammanfoll med
kursens andra kontrollskrivning. Resultaten ifrdn den utvarderande enkétstudien visar att brist
pa tid tycks vara en betydande faktor i att bestimma huruvida studenterna engagerade sig i
studien eller ej. Ddrmed kan studenterna ha prioriterat studier infor kontrollskrivningen
framfor deltagande i enkétstudien.

6.6 Slutsats och framtida studier

I detta avsnitt drar vi slutsatser frdan studien for att besvara huvudfragan:

- Hur paverkar visualisering av studenternas framsteg deras ldrande i en
klassrumsbaserad matematikkurs?

Denna studie kunde inte pavisa ndgon betydande pdverkan pé ldrandet vid visualisering av
studenternas framsteg i en klassrumsbaserad matematikkurs. Dock kunde ett svagt positivt
samband mellan presterat studieresultat och antal rapporterade eller uppdaterade framsteg
pavisas, men inga slutsatser om kausalitet kunde dras. Problemomraden som identifierades
var lagt anvéndande till f61jd av bristande motivation samt svarigheter i att bedoma den egna
kunskapsnivan.

Framtida studier bor undersoka olika sétt att integrera ett visuellt verktyg likt prototypen i ett
existerande system som tillhandahaller webbaserade 6vningar och e-tentor, i syfte att
garantera kontinuerlig datainsamling.
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8. Appendix

Nedan presenteras utformningen av de tva enkéter som skickades ut under studien.

8.1 Inledande enkiitstudie:

Enkdt Visualisering av moment Flervariabelsanalys SF1626
* Obligatorisk

1) Kon: *

Man

Kvinna

2) Alder: *

3) Ar nir studierna bérjade pd KTH: *

4) Hur vél stimmer dessa pastdenden in pa dig, dér 1 &r inte alls och 5 &r instimmer helt.
Jag har koll pa var och hur jag ligger till i en matematikkurs under kursens géng. *

5) Hur vél stdimmer dessa pdstdenden in pd dig, dér 1 4r inte alls och 5 &r instimmer helt.
Jag vet hur jag ligger till i kursen i férhallande till mina kurskamrater *

6) Har du anviént dig utav e-learning som komplement (webbaserade liromedel) tidigare? *

7) Tror du att ett visualiseringsverktyg skulle kunna hjélpa dig att ha béttre koll pa hur du ligger till i
en kurs i forhallande till kursplaneringen? *

8) Vilka egenskaper skulle du vilja att detta verktyg hade? *

9) Skulle du anvénda dig utav ett sddant verktyg om det fanns? *

8.2 Utviarderande enkitstudie:

Utvirdering av visualiseringsverktyget mattekonsult.se
* Obligatorisk

Ange ditt KTH-id: *
(t.ex "viktorwe")

1) Hur tycker du att kursen Flervariabelanalys har gatt for dig hittills? *
1 2 3 4 5

Valj ett varde i intervallet 1, Mycket ddligt till 5, Mycket bra.

2) Har du anvint dig av mattekonsult.se och i sddana fall hur ofta? *

2.a) Om ja, vilka &r de frimsta anledningarna till att du anvinde det?

2.b) Om nej, varfor inte?
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3) Har visualiseringsverktyget mattkonsult.se paverkat dina studier och iséfall hur? *

4) Upplever du att du har paverkats av att se dina kurskamraters framgéngar/motgéngar med hjalp av
visualiseringsverktyget och om ja, pd vilket satt? *

5) Overensstimde din egen uppskattade formiga med resultatet pa kontrollskrivning 1 (KS1) samt
seminarium 1 (SEM1)? *

1 2 3 4 5
Vilj ett vérde i intervallet 1, Stdmde inte alls till 5, Stdmde helt.

6) Tycker du att lararen tagit hdnsyn till eventuella svdra moment i kursen med hénvisning till
visualiseringsverktyget? *

Ovrig Kommentar
Om ni har nagot att tilligga
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