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Skolen overser de unges datakunnskaper

UNGDOMMEN | DAG HAR en kunnskap som i stor grad overses i norsk
skolevesen. Dette er den kompetansen som barn og unge har ervervet
seg fra tallgse timer bak PC-skjermen. De har hatt et tett forhold til PC-
er, internett og spill siden de var sm, og behersker denne teknologien
pa en helt annen mate enn godt voksne som lzrte teknologien i voksen
alder.

Den yngre generasjonen benevnes gjerne «digital natives», da tekno-
logien er & regne som et morsmal for dem. De bruker teknologien an-
nerledes enn voksne, noe som enkelt kan observeres. PC-skjermen hos
unge er gjerne full av ulike programmer (nettleser, messenger, iTunes,
YouTube, spill, ...). Brukeren flytter seg ubesveeret mellom de ulike ap-
plikasjonene. Internett-baserte flerbruker strategispill som mange unge
bruker mye tid pa, krever ofte samhandling med andre spillere for 4 lose
oppgaver. Oppgaven lgses i et virtuelt rom, og det er helt uinteressant om
de andre spillerne fysisk er plassert i Singapore eller i naborommet.

NORSK SKOLE VIL kunne profittere pa & bevege seg litt inn pa de unges
bariehalvdel — ved 4 ta denne kompetansen pa alvor og integrere den
inn i pedagogikken. La oss fokusere pa realfagene og se hva dette kunne
bety i praksis.

For det forste ville det bety leeringsmateriell som komplementerer
dagens lerebeker. Dette kan veere internettbaserte spill som motiverer
elevene, og som gir dem anledning til 4 teste ut sin kunnskap pé en in-
tuitiv mate. Innen realfag kan mange abstrakte konsepter visualiseres og
gjeres til gjenstand for utpreving og konkurranse i en spill-setting.

Vi kan for eksempel tenke oss et fysikkspill rundt temaet «Skratt kast»,
hvor elevene kan utnytte sin kunnskap om Newtons bevegelseslover
for 4 kunne mestre spillet best mulig. Samtidig som spillet gir rom for
proving og feiling, vil forstaelse for teorien belennes i spillet. I tillegg til
at elevene synes spillet er morsomt og leererikt ved at det eksemplifiserer
teoristoffet. Spillet dpner ogsé opp for differensiering og refleksjon.

Det er grunnleggende viktig a forsta at det ikke trenger & vaere noen
motsetning mellom spill av denne typen og serigs faglig formidling.

FOR DET ANDRE kan leringsmiljeet videreutvikles ved  ta i bruk kunnska-
pen som elever faktisk sitter inne med. Et eksempel kan veere en elev som
er svak analytisk, men som kan motta anerkjennelse for sin kunnskap
om samhandling og problemlasning over nettet ervervet giennom lang
tids strategispill-erfaring. Dette krever leeringsmateriell som utnytter denne
innsikten. Belenningen er imidlertid stor — det vil vaere sars stimulerende
for en slik elev 4 oppleve at andre har bruk for ens kunnskap.

En vesentlig mangel med internett-basert leeringsmateriell hittil er at det
iliten grad er utviklet av personer som tilherer «digital native»-generasjo-
nen. De utnytter ikke mulighetene pa grunn av manglende forstaelse for
samhandlingen mellom brukerne og systemet. Det er kritisk viktig at den

unge generasjonen selv bidrar aktivt i utviklingen av slike leeringsressurser
slik at kleften mellom skolens leeringsmateriell og spillverdenen - som
ungdommen elsker - smalnes inn.

VED NTNU HAR spillbasert leringsmateriell veert utviklet og benyttet i flere
grunnleggende fag som matematikk og fysikk siden 2003. Utviklingen
har skjedd i samarbeid mellom faglerere, studenter og naeringsliv. Evalu-
eringer fra mer.enn 3000 brukere sier klart ifra at dette er noe studentene
vil ha. Mange foretrekker en leeringsform der det er mulig  teste sin egen
forstaelse i et interaktivt miljg, og der de ser relevansen av fageti en sterre
samfunnsmessig kontekst.

Erfaring fra videregiende skole gir likedan tilbakemelding. Elevene liker
miten stoffet framstilles pa. Tilbakemeldingen er at motivasjonen gker og
den subjektive leringsopplevelsen forbedres.

ELEVER FRA GRUNNSKOLEN fenges av spill med et budskap i bann - nys-
gjerrigheten fenges, spersmal stilles og leeringsprosessen er i gang. Var
erfaring fra Forskningsdagene og ulike rekrutteringstiltak til realfag viser
dette. For 4 trekke dette litt lenger er vart moderne samfunn basert hay
teknologisk kompetanse. Interessen for realfag blant norsk ungdom har
imidlertid lenge vaertlav, i Norge som i de fleste andre vestlige land. Dette
forsterker ytterligere viktigheten av & soke nye, alternative méter & framstille
kunnskapen pa som gir gjenkjennbarhet og dermed gker motivasjonen
for 4 velge et krevende utdanningslep.

«Norsk skole vil kunne profittere pa 8
bevege seg litt inn pa de unges banehalvdel
- ved & ta denne kompetansen pa alvor og
integrere den inn | pedagogikken.»
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