‘Serious games’ ter bevordering
van leesvioeiendheid bij
leeszwakke leerlingen

Prof. dr. Pol Ghesquiére

in samenwerking met het A is for App team — KU Leuven (Gezins- en Orthopedagogiek):

Sofie Hendrix, Joke Torbeyns, Aimée Gheeraert & Jacqueline Tordoir

Probleemstelling

» Leesproblemen leiden tot...
» verminderde leesmotivatie en leesinteresse
* minder doorzetting bij moeilijke leestaken
* vermijden om te lezen
* minder leeservaring
* vicieuze cirkel dreigt

« Educatieve technologie kan hiertegen ingaan
» verhoging van leesmotivatie
» zeker wanneer er sprake is van gamificatie

* serious games inzetten in het leesonderwijs
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En waarom apps / games?
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App Ontwikkelaars

Doelstelling

B Inventarisatie beschikbare apps

Stakeholders
In kaart brengen
Betrekken, van ze leren: kennis + wensen & Informeren

B Meest belovende apps uitproberen

Leren wat is effectief

Leren wat motiveert de leerlingen

Leren wat wel en niet geschikt is voor schoolgebruik
Criteria bepalen voor kwaliteits apps voor leesvioeiendheid
Apps/IT curriculum voor lezen bepalen met en voor scholen
Blauwdruk voor leesvloeiendheid

B online portal : aisforapp.eu
B Informatie over kenmerken goede app (voor school / ontwikkelaar / beleidsmaker)
B Informatie over beschikbare apps
B Uitwisseling kennis, ervaringen, tips




Geselecteerde app

| RATON

* Troeven voor de kinderen
* Autonomie
* Plezier
* Niet te schools
* Motivatie om te spelen

LEZEN IS EEN A}IONTUUR

* Leerkrachten / onderzoekers
* Theoretisch onderbouwd
* Getest in klinische setting
* Monitoring: Karaton Academy

karaton.be

Structuur van de app =it N [&AM

LEZEN IS EEN AVONTUUR

* Leeraspect: 4 minigames

* Flitsen

* versneld lezen
* Herkennen

* kijken en luisteren - herkennen
* Splitsen

» fonologische vaardigheden
* Spelling

* overschrijven

* versneld lezen - schrijven

* auditief dictee




Structuur van de app [mm

LEZEN IS EEN AVONTUUR

* Speelaspect: role-playing game

Randomized control trial

» Participanten
» 70 leerlingen / 4°1j (35 M/ 35 J) — 8 scholen
+ score beneden pc 10 op LVS lezen
» 36 experimentele conditie — 34 controle (at random per klas)

* Interventies
» Karaton versus ‘extra lezen’
» 20 minuten / 3 keer per week
* 3 maanden

* Metingen
» woord-, pseudowoord-, tekstlezen (Cleuren, 2009) (pre- en post-interventie)
» Raven PM (cognitieve vaardigheden)
» Plezier tijdens de extra leesactiviteit

Uitgewerkt in de masterproef van Aimée Gheeraert & Sofie Hendrix, 2021




Woord-, pseudowoord- en tekstleestijd

c
—E

*

1000,00 l I Conditie

Cc
—E

0

woorden per seconde

900,00

*
80000

s | | Conditie

c
—E

totale leestijd

70000

pseudowoorden per seconde

11

Resultaten

» Geen verband tussen leerlingenkenmerken en leesvooruitgang (algemeen en
in beide groepen afzonderlijk)
» geslacht
« thuistaal
« SES

« Minigames en leesvooruitgang

* significante, zwakke positieve correlatie tussen de vooruitgang in woordlezen en het aantal geoefende
woorden in de minigame ‘herkennen’ (r = .35) en in de minigame ‘splitsen’ (r = .30)
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Plezier tijdens de extra leesactiviteit

*

Fun
BC mE
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Besluit

» Karaton is niet meer, maar ook niet minder effectief dan ‘extra lezen’
» wel meer plezier tijldens de extra leesactiviteit

» Elementen om rekening mee te houden
» 20’ Karaton interventie = leestijd en speeltijd / controle = 20’ leestijd
» wat bij gelijke leestijd ?
» Adaptiviteit niet individueel maar groepsgewijs
» Karaton is ontworpen als aanvulling bij individueel remediérend onderwijs
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Stand alone
VS.
Digitale leesinterventies/- Blended
games vaak:
Stand alone
Intuitief / associatief
‘spelenderwijs’ leren

Beloning (motivatie) op prestatie
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University of Stavanger, Norway focts and limitations of computer-assisted instruction in classrooms, research- oriented instructions: mastery-goal instructions, which prompt lezmers to develop
ors have called for more critical attontion to learning theory, methodological skills or master new knowledge, and pa -goal i i el 2

Wendi K. Zimmer solactlon, and contaxt for o "f,fr s Gamo (GGJ’ - ada?two,mf frequently used n game environments and which encourage mdividuals t©
Texas A&M University, College Station, symbol connections, has boon implomentod in ovor 20 countrias. Thorefore, demonstrate their ability to succeed, particularly by surpassing others. Results showed
UsA the GG research base provides an opportunity to synthesize research on a that a mastery-goal instruction elicited deeper learning (as assessed with a transfer

single computer-assisted instruction across diverse contexts. Surprisingly, do- task) than a performance-goal instruction. No effect of mstruction was observed on
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ing implementation contexts with high levels of adult interaction. Specifically,
studios with high adult intoraction produced an average positive offact siz
(= 0.48), which suggosts implications for classroom use. Regarding futur ro-
search, the authors racommend strongor clarity of thory, attention to loarn-

ing context, and a more purposeful collection of process data, which can be
obtained through greator plurality of methodology.
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Literacy IT Framework

* Bovenschools niveau
» Partnerschap
» Software/app designers
* Andere scholen en leerkrachten
* Leesinstructie experten
* Gezinnen
» Scholengemeenschappen

+ Schoolniveau
* Implementatie van IT tools
» Technologische infrastructuur voorzien
» Monitoring system voor leerlingenresultaten
» Professionele ondersteuning van leerkrachten
* Motiveren van leerlingen

* Monitoring van ‘interventietrouw’, evaluatie van resultaten

Literacy IT Framework
How to sustain literacy apps in your school to
support reading fluency of struggling readers
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ADARTIVE

PROJECT

https://www.adapptive.eu/

m

- Erasmus+ léamfgas ADARTIVE
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Praktijkgemeenschappen: COPs: een groep van mensen met dezelfde
interesse, missie of passie die regelmatig met elkaar sparren om samen te
leren hoe vooruitgang te boeken in wat ze doen
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Crowninshield M. (2019), ADA PTIVE

https://sites.google.com/site/learnteachtech/home/learning-theory/communitiesofpractice

20




