כלים חדשניים בלמידה מקוונת.  יו"ר: פרופ' שיזף רפאלי, אונ' חיפה


משחק מכף לכף כבסיס לסיעור מוחין משותף
אביגיל אורן, דוד מיודוסר, תמי זייפרט/ בי"ס לחינוך, אוניברסיטת תל-אביב 

בשנים האחרונות נבחן השימוש במחשבי כף יד בכל המגזרים החינוכיים, כולל המגזר האקדמי, במטרה לאתר שימוש אופטימלי בכלי לצרכי למידה. במחקר המתואר ניסינו לבחון יישום של יחידת לימוד שפותחה עבור מחשב כף יד תוך התייחסות לאחד ממרכיבי היחידה: המשחק הלימודי. 120 תלמידים מחט"ב שהשתתפו בניסוי פעלו בצוותים עם מחשב כף יד אחד. מטרת המשחק, שהיה פתיח ליחידת הלימוד: לעורר עניין אצל הלומדים ולעודד שאילת שאלות. במהלך הניסוי נבחן תהליך הלמידה באמצעות המשחק: העניין בפעילות, המידה בה הובן כי מדובר במטאפורה, כמות, טיב השאלות והקשר שלהן למבנה המשחק. נמצא כי התלמידים גילו התלהבות רבה במהלך המשחק. מתוך סרטי הוידאו מתברר כי כולם היו פעילים, כולל תלמידים שהוגדרו כחלשים על ידי מוריהם.  התלמידים דרגו את המשחק במקום 4.5 מתוך 5. נוסחו 130 שאלות על ידי 47 צוותים. יותר ממחצית הצוותים נסחו 2-4 שאלות. כמחצית מהשאלות היו שאלות מורכבות. נמצאו מגמות לקשרים בין רמת לומד ומין הלומד לנושאי השאלות. מתוך הממצאים ניתן להסיק כי מעבר להיות מחשב כף היד גורם המעורר מוטיבציה מעצם היותו טכנולוגיה חדשה, הרי השימוש במשחק לימודי המצוי בו בדרך של שילוב פעילות יחידים עם עבודת צוות עשוי להניב תוצאות חיוביות בתהליך הלמידה.
ויקי-ממ"ן: מטלה שיתופית בסביבת wiki / חגית טל, עדנה טל - האוניברסיטה הפתוחה
במסגרת הקורס "טכנולוגיה ולמידה" שהוא קורס תשתית בלימודי התואר השני בחינוך, לומדים הסטודנטים על גישת הלמידה השיתופית בסביבה המתוקשבת. כדי  לאפשר לסטודנטים לחוות את חווית הלמידה השיתופית המתוקשבת ולא רק ללמוד עליה מספרים, בנינו מטלה שיתופית מתוקשבת בסביבת wiki (להלן ויקיאופ)  וקראנו לה: "ויקי-ממ"ן". סביבת ויקי היא סביבה המאפשרת עבודה של מספר משתמשים על מסמך משותף. בשונה מפורום בו הסטודנטים יכולים לשלוח הודעות למאגר משותף ולקרוא הודעות שנשלחו ע"י אחרים כשאלה מוצגים ברצף אחד אחרי השני, כאן יוצרים הסטודנטים תוצר אחד משותף מתוך שיתוף פעולה מתמשך בין הסטודנטים. המטלה שניתנה לסטודנטים הינה בניה משותפת של מאגר מונחים של הקורס. הסטודנטים מתבקשים להציע את המונחים, לנסח את ההגדרות ולבצע שיפורים בהגדרות קיימות. במחקר שמלווה את הניסוי, נבדקה אפקטיביות הלמידה וההוראה (כולל שאלות הקשורות להערכה) בסביבת ויקיאופ, תוך שימוש במידע שנאגר בשרת הויקי ובשאלון שיועבר בין הסטודנטים בסוף הקורס ובקבוצת מיקוד שתערוך רפלקציה על תהליך הלמידה בקורס.

טלויזיה אינטראקטיבית: מיפוי היישומים האינטראקטיביים כאמצעי להבנת המדיום / 

אפרת קמינר, רפי נחמיאס - אוניברסיטת תל אביב
יכולות דיגיטליות מתקדמות המאפשרות לצופה להתמצא בשלל הערוצים ולהתאים את חוויית הצפייה לפי תחומי העניין מגלמות בטלוויזיה האינטראקטיבית (Interactive Television או iTV), מדיום חדש וטכנולוגיה היכולים לעודד ולקדם למידה.  בספרות המחקרית מתוארות גישות לשימוש ב-iTV כבסיס ללימודים במסגרת פורמאלית. גישה אחת, משתמשת במדיום זה ללמידה מרחוק, תוך יצירת כיתות וירטואליות בהשענות על תהליך המזכיר את ה-video conference.  הגישה השנייה מתייחסת ליישומים האינטראקטיביים כאמצעי לעידוד הלמידה, לתרגול הידע ועוד.  מחקר זה בא לענות על הצורך להבין את מהות ה-iTV  המגולמת כיום בקשת של יישומים למטרות שונות, תוך מיפוי וסיווג היישומים הקיימים.  כ- 60 יישומים אינטראקטיביים בטלוויזיה בכבלים ובלווין בישראל יהוו  את אוכלוסיית המחקר. שאלון המיפוי, שיפותח על ידי, יסייע בתיאור היישומים השונים. ניתוח עתידי של ממצאי השאלון יביא תמונת מצב בנוגע לכיוונים, ליכולות האינטראקטיביות ולדרכי השימוש בהם.  מהממצאים עולה כי ישנם מעט יישומים בעלי אוריינטציה חינוכית ואלו הקיימים, אינם מאפשרים שיתופיות, אינטראקטיביות ויצירת תכנים התואמים את החשיבה החינוכית במאה ה - 21.

Wireless Notebooks as Means for Fostering Active Learning in Higher Education/
Miri Barak, The Department of Technology and Science Education
Technion - Israel Institute of Technology
Traditional engineering courses are based on three elements: lectures, tutorials and laboratories. In the current study, an alternative paradigm - studio-based learning - was introduced into one of the leading programming courses at the Massachusetts Institute of Technology (MIT). Studio-based learning combines lectures with in-class demonstrations, active learning exercises, and on-task feedback through the use of wireless notebooks. This paper reports on a study aimed at investigating the effect of studio-based learning via wireless laptop computers on students’ learning performances. The study included 171 undergraduate students that were divided into two research groups by level of participation in the studio-based sessions. Pre- and post-tests were administered to assess the students’ learning outcomes. Our results indicated that studio-based learning had a positive effect on improving students’ knowledge in object-oriented programming. Our results also indicated that students who participated in studio-based learning presented complex, in-depth and thorough answers to conceptual questions. Their explanations included multiple ways of representing knowledge (i.e. graphs, tables, and drawings) that were rarely found among their counterparts’ answers.

