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Den digitala religionsliraren —
Perspektiv pa IKT i undervisningen

Datorn i skolan — en dynamisk historia

I den svenska skolan ir informations- och kommunikationsteknik (IKT) sedan
linge en sjilvklar del av det dagliga skolarbetet. Styrkan hos den moderna digi-
tala tekniken ir allmint kiind nir det till exempel handlar om verktyg for att
utféra komplicerade berikningar, informationssokning, kommunikation eller
digitala presentationer. Nyare forskning har dven lyft fram IKT:s positiva inverkan
pa sjilva lirandeprocesserna genom nya former av interaktivitet, visualisering och
simuleringar. Lirare och elever vittnar ocksd om att IKT kan bidra till att berika
och komplettera den traditionella undervisningen pa méinga olika sitt, exempel-
vis genom att skapa variation i undervisningen, erbjuda alternativa kreativa un-
dervisningsmetoder, majliggora individanpassat lirande och distansundervisning,
stimulera till samarbetslirande samt helt enkelt géra undervisningen mer kultu-
rellt relevant, dé den integrerar en teknik som utgér en sé stor del av ungdomar-
nas vardag.

De svenska myndigheterna insdg tidigt vikten av att integrera modern dator-
teknik i skolans virld. I slutet av 1960-talet kom den forsta riksdagsmotionen som
handlade om att introducera datorer i skolan. Under 1970- och 80-talen genom-
fordes flera projeke, sasom DIS (Datorn I Skolan) och DOS (Datorn Och Skolan)
med syfte att fi skolorna att anvinda datorer i undervisningen. Fokus l&g bland
annat pd datorn som inlirningshjilpmedel, for att frimja elevaktiva arbetssitt
samt individualisering av undervisningen. I slutet av 1990-talet, ndgra ar efter att
Internet fitt sict stora genombrott for den breda allminheten, initierades en ny
storre satsning for ate 6ka datoranvindningen i skolan. Genom /775 (IT i Skolan),
som pégick mellan 1999-2002, fick ca. 60 000 ldrare i landet kompetensutveck-
ling inom IT. Denna satsning fick utstd en del kritik, men utvirderingar har visat
att de ldrare som deltog i ITiS-utbildningen fakeiskt anvinder dator i undervis-
ningen 7 hogre utstriickning in andra ldrare.
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Fér ndgra ar sedan initierade regeringen ytterligare en stor satsning pa att
frimja utveckling och anvindning av IKT i skolan. Myndigheten for skolutveck-
ling lanserade d& utbildningsprogrammet PZM ("praktisk I'T- och mediekompe-
tens”) som bestdr av en kombination av interaktiva handledningar via Internet
samt studiecirklar ute i kommunerna. Ett stort antal lirare hojer for nirvarande
sin IKT-kompetens genom denna utbildning.

Utvecklingen inom IKT sker mycket snabbt, och det ir i stort sett oméjligt
for ndgon enskild lirare att hinga med i utvecklingen och vara uppdaterad pd allt
som sker. Det intressanta for oss inom skolvisendet dr dock inte i férsta hand ace
haka pa “det senaste”, utan pedagoger och skolledare méste friga sig vad man
egentligen ska anvinda tekniken till samt vilken teknik som verkligen behévs i
skolan. Dessa frigor dr dock mer komplicerade in man kanske forst anar, dd det
finns olika forhéllningssite till modern teknik och dess plats i skolan. Frin en
synvinkel kan man betrakta teknik som ndgot ytere vi tar in i skolmiljon, nigot
som i bista fall kan underldtta eller forbattra undervisningen och det lirande som
pigér. Men frén en annan synvinkel kan man se den nya tekniken som ndgot som
ocksa forindrar vad vi lir och hur vi lir. Med andra ord: Aur man lir sig ndgot har
betydelse for vad man lir sig. I ett sociokulturellt lirandeperspektiv' handlar 13-
rande i stor utstrickning om att anvinda olika former av tecken, symboler och
verktyg (artefakter) genom att delta i sociala praktiker. Lirandet kan alltsa ses som
titt sammanbundet med minniskans anvindande av artefakter. Artefakterna kan
vara olika typer av tekniska hjilpmedel — alltifrin pennor, skrivblock och mini-
riknare till datorer och annan modern digital teknik, men det handlar ocksd om
den moderna teknikens roll i interaktionen mellan minniskor (inte minst elever
i skolan) sdsom exempelvis mobilsamctal, sms, e-post, chatt samt olika internetfo-
rum eller communities pd nitet. Skapandet och anvindandet av IKT blir i detta
perspektiv en naturlig del av minsklig verksamhet och dirfor avgsrande for hur
vi uppfattar ldrande.

Lirares digitala kompetens

Under 2000-talet har forskning kring IKT och lirande utvecklats pé bred front,
och genom olika webbplatser som rapporterar om forskning har alla intresserade
goda mdjligheter att fi en inblick i nyare forskningsron samt ta del av debatter
kring IKT i undervisningen. KK-Stiftelsens webbplats (www.kks.se), Skolverkets
webbsidor under rubriken /7" for pedagoger (http://itforpedagoger.skolverket.se)
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samt Datorn i Utbildningen (www.diu.se) dr ndgra exempel pd sidana resurser. Via
dessa webbplatser fir man ocks& goda rad och idéer hur man kan anvinda IKT i
undervisningen pd olika sitt.

Det ir givetvis vikeigt att lirare bereds méjligheter att férdjupa och utveckla
sitt kunnande inom IKT. Ett sitt 4r acc besska de ovan nimnda webbplatserna
for att ta del av nyheter, tips och idéer. Men det krivs forstds betydligt storre in-
satser 4n sd. Lirare behover fi méjlighet att fortbilda sig genom olika kurser och
utbildningar. Man kan inte forutsitta att denna kompetensutveckling ska ske pé
ldrarnas fritid, utan skolledningar maste avsitta tid och resurser for detta. I vissa
fall kan vi som ldrare behéva trycka pa for att £8 detta till stdnd, men det verkar
som om detta ocksé sker genom yttre pdverkan. I medierna lyfter man girna fram
exempel pa skolor som ndtt mycket langt i datoranvindandet, vilket kan sitta
press pa andra skolor att inte halka efter. Som exempel kan nimnas gratistid-
ningen Stockholm City som i just ett sidant reportage i bérjan av september
hivdade att "skolor som inte satsar pd IT slis ut”.

Det ir viktigt att verksamma lirare férdjupar sina IKT-kunskaper. Men hur
ser det ut for de blivande lirarna? Far dagens lirarstudenter tillrickliga forucsice-
ningar att kunna méta de krav och forvintningar den moderna tekniken medfér
i skolan? Under senare ar har flera undersskningar genomforts som visar att det
dessvirre finns stora luckor i dagens lirarutbildning nir det giller just detta om-
rade. Av ca 3500 intervjuade lirarstudenter &r 2004 var det endast 10 % som var
ndjda med de kunskaper de fitt om hur de kan anvinda IKT (i undersckningen
anvindes dock begreppet IT) i sin framtida undervisning. En uppféljande under-
s6kning frin 2005, dir ca 2000 lirarstudenter intervjuades, visade att IKT/IT
ingdr i de dmnesinriktade kurserna endast for var femte student. Det verkar alltsd
finnas ett stort behov av kad “digital kompetens” for landets blivande lirare,
vilket Regeringen tagit fasta pd i tilliggsdirektiven till den nya lirarutbildningen.
Dir skriver man bland annat:

”Att introducera barn och unga till IKT-verktyg redan i skolan ir av stor
betydelse for deras delaktighet i samhillet. Aven inom vuxenutbildningen
kan IKT spela en viktig roll. Det ir dirfor viktigt att lirarna har hog kom-
petens i att anvinda IKT. [...] Det dr ocksd vikeigt att blivande lirare kan
forhélla sig till de uttrycksformer och utnyttja de méjligheter inom didak-
tiken som den digitala tekniken medger.”
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Inf6r den numera avblasta gymnasiereformen GY-07 skrev Skolverket att man

i kursplanearbetet hade "lagt en 6kad vike vid mél avseende digital kompetens i

kursplanerna f6r kirnimnen och i karakeirsimnen betonas tillimpningen av mo-

dern teknik [...].” Det ir hogst troligt att man i kommande styrdokument for

grundskola och gymnasium ocksd betonar detta. Det bor alltsd vara rimligt act

utgd frdn ace IKT kommer ate f3 en alle stérre plats i skolan framéver.

Datorn i undervisningen — ett mangfacetterat imne

Nir man talar om IKT i skolan #r det inte sjilvklart vad som &syftas. IKT erbju-

der verktyg med minga tllimpningsomrdden och grader av komplexitet, ungefir

som en schweizisk armékniv.

1

12

. Dels kan man syfta pa anvindningen av skolans intranit och andra verktyg for

att administrera skolverksambeten; rapportera elevernas frinvaro, informera
eleverna om kommande prov, rapportera provresultat, omdomen och betyg
osv. Man tinker oftast pd detta som administration i forsta hand, men att
delge eleverna planering och utvirdering av undervisningen kan forstds ocksa
betraktas som en del av elevernas lirande.

. Dels kan man syfta pa verkeyg for lirarens lektionsforberedelser. Manga — for att

inte siga de flesta — lirare anvinder datorn som en naturlig del i sina egna
lektionsf6rberedelser, vare sig det avser att ligga upp en terminsplanering pa
intranitet, skriva dokument med lektionsforberedelser, forbereda PowerPoint-
presentationer, samla bilder och annat grafiskt material, framstilla webbquestar,
instuderingsfrigor och andra lektionsuppgifter for eleverna osv.

. Dels kan det handla om verktyg for kommunikation inom och utanfor skolan,

t.ex. nir lirare eller elever har kontakt med varandra via e-post eller intranitet.
Vissa ldrare anvinder t.ex. chattar eller bloggar som ett sitt act kommunicera
med elever, och en del skolor skickar ut mass-sms till samtliga elevers mobilte-
lefoner for att ge extra pdminnelser om viktiga hiindelser. Det kan ocksa hand-
la om kontakeer med andra skolor, hégskolor och universitet inom och utanfér
landet, eller kontakter med myndigheter, muséer och andra institutioner, samt
olika former av virtuella communities, for att bara nimna nigra exempel. Det
kan ocksd handla om de méjligheter till distansundervisning som erbjuds ge-
nom olika kommunikationsplattformar, nitverk, videokonferenser med
mera.

. Dels kan man avse de verktyg for redovisning av firdiga arbeten som elever an-
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vinder, t.ex. en videofilm, en PowerPoint-presentation, inskannade foton eller
bilder tagna med digitalkamera, en webbplats eller helt enkelt en uppsats skri-
ven i ett ordbehandlingsprogram.

I det f6ljande kommer jag inte att berdra ndgot av det ovanstiende, utan kommer
istillet ate fokusera dessa tre tillimpningsomriden;

o IKT som verktyg for genomforande av lirarledd undervisning.
o IKT som verktyg for elevernas enskilda eller gruppvisa lirande.
o IKT som wutgdngspunks for reflekterande samzal.

Jag koncentrerar mig pa tvd konkreta redskap, nimligen Internet och datorspel,
och ger ndgra exempel pd hur man kan anvinda IKT i religionskunskapsunder-
visningen med hjilp av dessa redskap.

Internet berikar religionsundervisningen

Att anvinda Internet i klassrummet kan bidra till act géra undervisningen mer
spinnande, aktuell och relevant f6r eleverna. Det ir f6rstds en stor fordel att s&
mycket material om religiosa rorelser finns litt tillgingligt pa Internet. Samtidigt
ir det svirt for eleverna att hitta ritt i den flod av information som viller &ver
dem nir de surfar. En viktig uppgift vi lirare har i detta sammanhang ir ace lira
eleverna bli mer effektiva nir de séker information.

For det forsta behover eleverna lira sig att avgrinsa skningarna nir de goog-
lar, och for det andra att sdlla bland sokeriffarna. Allefor ofta viljer eleverna den
eller de linkar som hamnat dverst i trifflistan, i tron act dessa dr mest relevanta.
Eleverna behéver ha kunskap hur sskmotorer som Google egentligen fungerar,
t.ex. kinna till att de webbplatser som fir manga besik, webbplatser som ménga
linkar dll eller webbplatser som betalar Google hamnar langt upp, oavsett hur
relevanta eller trovirdiga just de webbplatserna ir.

Det finns betydligt mer effektiva sitt act sdka information 4n att googla. Act
anvinda linksamlingar gor att eleverna spar mycket tid pd att hitta relevanta och
anvindbara linkar, jimfort med att anvinda en s6kmotor. En naturlig utgings-
punke for religionsstudier via Internet 4r linksamlingen Religion.nu (www.reli-
gion.nu). Férutom ldnkar ll alla stora religionsbildningar, finns dven linkar till
uppslagsverk samt till webbplatser som framfér kritik mot de olika religiosa ré-
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relserna. Elever kan allesd hitta bred och nyanserad information via denna link-
samling. Andra omfattande linksamlingar som bor nimnas dr Lankskafferiet
(htep://lankskafferiet.skolverket.se) samt Mélndals Stadsbiblioteks linkkatalog
(htep://bibliotek.molndal.se/webbkatalog/xc.htm). En anvindbar portal f6r krist-
na kyrkor i Sverige dr Kyrkrorger (www.kyrktorget.se), som har linkar till de flesta
svenska kyrkors och frikyrkors egna webbplatser. P4 webbplatsen Bibelsajten
(www.bibelsajten.se) kan eleverna i svar pd manga frigor om kristen tro. Portalen
Islamguiden (www.islamguiden.com) erbjuder pa liknande sitt omfattande infor-
mation om islam samt adresser till Sveriges moskéer. P4 manga religivsa webb-
platser finns ocksd méjlighet ate stilla frigor dll en foretridare for just denna re-
ligidsa inriktning. Elever kan allts& ha en dialog med dem, vilket blir mer levande
4n att bara friga liraren eller soka fakta pé en webbsida.

Liraren kan med f6rdel surfa tillsammans med sina elever via en storbilds-
skidrm i klassrummet eller i en datasal, och pa sé sitt gemensamt studera och re-
flektera kring olika religiosa webbplatser innan eleverna utforskar dem pé egen
hand. En startpunkt f6r "utforskande surfning” kan vara att beséka nigra av de
stora religionernas svenska webbplatser och studera hur dessa dr upplagda. Vilka
syfien har den hir rirelsen med sin webbplats? Vilka signaler sinder man ut genom
sin layout, sitt val av text och bilder? Ar webbplatsen statisk eller erbjuder den inter-
aktiviter? Eleverna kan dven uppmirksammas pd den mangfald som finns inom
varje religion genom att jimfora olika webbplatser som f6retrider samma religion.
Mangfalden framtrider dn tydligare om eleverna dessutom jimfor med webbplat-
ser frin andra linder.

Ett annat sitt att levandeggra religionsstudierna ér att visa livesindningar frin
religivsa rorelser via Internet. Det finns mingder av religiosa TV-kanaler virlden
dver som ir tillgingliga gratis. P4 wwiTV (htep://wwitv.com/religious_tv/index.
html) finns en lista pd ett hundratal sidana. Genom négra musklick kan eleverna
ena stunden delta i exempelvis en buddhistisk meditation i Thailand, sedan upp-
leva en muslimsk bénestund i Saudiarabien, for att direfter beskdda en katolsk
missa i Bolivia. Man kan ocks visa inspelade klipp frdn en mingd religidsa sam-
manhang via Youtube (htep://se.youtube.com).

Genom modern Virtual Reality-teknik har flera religiésa grupper skapat digi-
tala gudstjinstlokaler pd Internet, s.k. cyberkyrkor eller virtuella kyrkor, ofta som
ett komplement till verksamheten i den verkliga kyrkan. Men det finns ocksé
forsamlingar som enbart existerar pa webben. I den virtuella virlden Second Life
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(www.secondlife.com) finns hundratals virtuella kyrkor, varav en del 4r uppenbart
fejkade i syfte att roa eller provocera. Men manga verkliga kyrkor har képt ut-
rymme i Second Life och skapat en virtuell byggnad som spelarens s.k. avatar kan
gd in i pd bestimda tider och delta i en gudstjinst. Ofta dr gudstjinsten en spegel
av kyrkans riktiga gudstjinst, som sinds via storbildsskdrmar inne i den virtuella
kyrkan. Det finns dven virtuella moskéer, synagogor, hinduiska och buddhistiska
tempel. Att besoka nigra av dessa i klassrummet 4r fascinerande, men vicker
ocksa frigor som liraren kan diskutera med sina elever. Ar detta ett bra sitt att
locka miinniskor till sin religion? Vilken sorts gemenskap upplever man egentligen via
en digital avatar framfor en datorskirm? Vad iir det som lockar sé manga méiinniskor
att bygga upp en alternativ identitet och spendera sd mycket tid (och pengar) pi en
konstgjord viirld?

Nir ldraren forbereder lektionsgenomgingar eller elevuppgifter underlittar
det att ha religiosa texter tillgingliga via Internet. Givetvis méste eleverna ocksé
f& uppleva kinslan av att bliddra i en helig skrift med riktiga pdrmar, men tex-
terna pa nitet ir ett bra komplement som i manga fall sparar bide tid och peng-
ar. Bibeln och Koranen finns pa webbplatserna Bibeln.se (www.bibeln.se) respek-
tive Koranens budskap (htep://www.koranensbudskap.se). Nir det giller andra
heliga texter pa svenska dr utbudet begrinsat. Det finns dock ett mycket omfat-
tande arkiv med heliga texter p& engelska som heter Internet Sacred Text Archive
(www.sacred-texts.com).

Ett kreativt och i synnerhet elevaktivt sitt att anvinda Internet ir att lata
eleverna genomfora en webbquest. Metoden ir en form av problemorienterat li-
rande, ddr liraren ger eleverna en dvergripande uppgift att 16sa, och eleverna
anvinder sedan ett antal forutbestimda webbplatser for att 16sa uppgiften. Det
finns ett stort antal firdiga webbquestar pa nitet som man kan utgd ifrdn, men
vem som helst kan konstruera sin egen. Forskning har visat att arbete med webb-
quest har flera positiva effekter pé elevernas lirande; dels genom att arbetsformen
okar elevernas motivation och engagemang, dels att den frimjar samarbetsli-
rande, dels att eleverna lir sig utnyttja Internet pé ect effekeive site same ace elev-
erna trinas att reflektera. Den som vill lira sig mer kan vinda sig till Pedagogiska
resurser (www.resurs.folkbildning.net/page/3582/webbquest.htm) dir det ocksd
finns utférliga linksamlingar till webbquestar i olika mnen, eller PZM hos Skol-
verket (www.pim.skolverket.se/handledningar/larresurser/c/1).
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Datorspel — nytta eller néje?

Dagens ungdomar lever i ett utpriglat mediesamhille, och datorkunskapsspel dr
numera en naturlig del av ungdomskulturen. Styrdokumenten fér religionskun-
skapsimnet betonar vikten av att studera bade vilbekanta traditioner och “nutida
foreteelser som exempelvis ungdomskultur”. Dirfor kan datorspel anses ha en
naturlig plats i religionskunskapsundervisningen; dels som ett verktyg for lirande,
dels som en utgingspunkt for reflekterande samtal med eleverna.

Det har gjorts ménga studier som visar att datorspel kan vara mycket effek-
tiva redskap f6r lirande. Speciellt simuleringsspel har stor potential dd de utmanar
spelaren, ger positiv feedback och kan anpassa sig till spelarens kunskapsniva.
Aven de virtuella rollspelen (kallas ofta RPG-spel; Role Playing Game) kan frim-
ja lirande, d& spelaren upplever ett djupt engagemang genom den roll man lever
sig in i. Detta engagemang kan fungera som en stark drivkraft till lirande. A
andra sidan menar vissa spelforskare att dessa forskningsresultat kan ifrigasittas,
huvudsakligen pa grund av att det finns i undersékningar som visar hur effektivt
datorspelande ir for lirande av ett visst stoff jimf6rt med traditionell undervis-
ning kring samma stoff. Man kan dock undra hur relevant den underforstddda
fragestillningen (“vilket ir effektivast?”) ir i sammanhanget. Ar det verkligen
avgorande att undervisningen 4r s3 effektiv som majligt? Kan inte vissa inslag och
metoder i undervisningen ha andra virden #n just deras effekeivitet jimfért med
andra metoder? Vi vet t.ex. att elevaktiva undervisningsmetoder sisom rollspel
och case ir mycket tidskrivande, men att de under vissa férhallanden kan bidra
till en djupare forstielse av ett undervisningsinnehdll 4n vad andra undervisnings-
metoder gor. Den danske datorspelsforskaren Simon Egenfeld-Nielsen hivdar
dock ate det finns flera studier som visar att datorspel kan vara minst lika effek-
tiva som traditionell undervisning nir det giller lirande kring ett visst stoff, men
att det upplevelsebaserade datorspelandet faktiskt leder till en mer varaktig min-
nesbild av de kunskaper man tillignat sig under den aktuella studieperioden.

Forskare vid Malmé hogskola har utvecklat datorspelet "Minniskor och djur”
som speciellt riktas tll tondringar. Det ir ett simuleringsspel dir spelarna ska
fatta beslut som giller behandling av djur. Spelarna far hjilp av en etikkommitté
som representerar olika synsitt pd respektive frigestillning. Mélet ir ett samhiille
ddr invdnarna trivs och mér bra. Spelarnas beslut fir konsekvenser f6r bdde min-
niskor och djur, och besluten vicker reaktioner frén invénarna. Ska man dll ex-
empel acceptera djurférsok for att fi fram mediciner? Om de sjuka inte fir med-
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icin i tid dor de, men om man anvinder metoder som vicker for stort motstind
minskar lyckonivén i samhillet. Spelet ir fortfarande under utveckling, men har
redan testats pa flera hogskole- och gymnasieklasser med mycket positiva resultat.

I spelet Global Conflicts: Palestine (www.globalconflicts.se) har man byggt upp
en virtuell modell av Jerusalem som spelaren rér sig i. Eleverna spelar rollen som
frilansjournalist, nyligen anlind till Jerusalem med uppdraget ate skriva en tid-
ninggsartikel. Spelaren intervjuar olika personer i Jerusalem, frin béda sidor av
konflikten, och samlar pa si sitt underlag till artikeln. Tanken 4r att eleverna pé
det viset blir mer engagerade och fir en djupare forstdelse for konflikcen. Nir
mina elever har spelat Global Conflicts har de varit mycket positiva. Alla, dven
spelovana, har upplevt spelet som ett spinnande och kreativt komplement till
annan undervisning. Spelet har naturliga kopplingar till samhillskunskap och
historia, och passar dirfor utmirkt for imnesovergripande samarbete.

Spelen i Sim-familjen (www.thesims.se) hor till virldens mest slda datorspel,
och har hittills sdlts i 6ver 100 miljoner exemplar. De flesta elever kinner till eller
har sjilva spelat ndgon av varianterna (till exempel The Sims, Sims 2, Sim City).
The Sims kan beskrivas som ett virtuellt dockhus, dir spelaren skapar personer (s&
kallade simmar) och hela familjer, vilkas liv man sedan styr. Man viljer kén, dlder,
utseende, klider, egenskaper och jobb &t personerna i familjen. Spelet har inget
sirskilt mal utan man ska se till att personerna mér bra och lever tillfredsstillande
liv. Men The Sims svarar ocksd — indirekt — pa frégor om vad som egentligen ir
vikeigt i livet. Utifran de egenskaper man gett sina simmar méste man se till att
deras behov blir tillfredsstillda. Det giller grundliggande behov som sémn, vila,
niring och aktivitet, men ocksa sociala behov sdsom gemenskap och kirlek. Med
bakgrund av detta kan liraren samtala med sina elever om vad som ger livet me-
ning i Sim-virlden respektive det verkliga livet. Vilken plats kan andlighet, reli-
gion och livsaskddning tinkas ha i Sim-livet? Nir jag har fort sidana hir samtal
med mina elever har jag fitc mycket positiva reaktioner. En del blir glatt 6ver-
raskade att man 6ver huvud taget utgir frin datorspel som hor till elevernas
livsvirld, och ménga upplever att det dr mycket givande att diskutera kring dessa
frigor med utgingspunke i ett spel.

Man kan ocksa utgd frin The Sims nir man diskuterar frigor om genus, kon
och identitet med sina elever, ndgot som ocks3 faller sig naturligt i religionskun-
skapsundervisningen. Undersokningar har visat att elever oftast viljer traditio-
nella kénsroller nir de spelar 7he Sims pd egen hand. Man kan ge eleverna i
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uppdrag att laborera med kénsrollerna nista ging de spelar The Sims. Det kan till
exempel handla om att de skapar personer som helt bryter mot de gingse stereo-
typerna nir det giller kon, utseende, egenskaper, klidsel, sysslor i hemmet, ar-
bete osv. Sedan kan man be eleverna diskutera sina upplevelser. Hur fast rotade iir
de egentligen i de “traditionella” kinsrollerna? Hur kindes det nir de brit mot (de
ofta outtalade) normerna? Om de lika liitt kunde experimentera med sin egen verk-
liga identitet, hur skulle de vilja vara?

Férutom att anvinda spel i undervisningen som ett redskap for lirande, kan
liraren ocksé fora reflekterande samtal med eleverna kring datorspel de sjilva
spelar. Man kan be elever beritta for klassen om ndgot spel som engagerar dem.
Eleverna kan visa skirmdumpar, bilder frén spelets officiella webbplats eller spa-
rade spelsekvenser som de kan spela upp for klassen, och sedan beritta om spelet,
vad som fascinerar med just detta spel, och om det gir att géra nigon koppling
tll religionsimnet. Férutom att klasskamraterna (och deras lirare) kan lira av
varandras erfarenheter och reflektioner, kan elevernas motivation héjas genom att
de for tillfillet fir vara experterna’ i klassrummet.

Om eleverna inte har ndgot spel att beritta om kan liraren sjilv ta upp nigra
av de mer populira spelen och diskutera deras innehall. Ndgra exempel pé frige-
stillningar kan vara: Hur behandlas enskilda méinniskor och grupper i spelen som
objekt, till exempel gisslan i Counter-Strike? Med vilka krafter kan préster och sha-
maner hela sjuka i World of Warcrafi? Finns det paralleller till verkliga religioner?
Hur forbéller sig eleverna till det grova vildet Grand Theft Auto?

Framtidens skola — kommer datorerna att ta ver?
Idéhistorikern Thomas Karlsohn har pa uppdrag av LearnIT, KK-stiftelsens
forskningsprogram for studier av sambandet mellan lirande och informationstek-
nik, studerat retoriken kring den framvixande IT-tekniken under 1990-talet och
studerade dver 600 artiklar publicerade i lirartidningar och dagspress mellan
1994-2000. Han konstaterar att det rddde en mer eller mindre utopisk bild av
den nya informationsteknologins méjligheter i skolan, men att pedagogiken ham-
nade i skymundan. Numera verkar det dock som om debatten ir betydligt mer
sansad, och uppvisar en insikt om att tekniken visserligen medfér mojligheter for
skolorna, men ocksi en del nya problem.

Dock méter man fortfarande uttryck for denna évertro pa teknikens frilsande
kraft, framférallt frin medias hall. Ett exempel 4r nir gratistidningen Stockholm
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City i borjan av september deklarerade med stora rubriker: ”Framtidens skola —
utan ldrare. Lirare och lirobocker kan forsvinna nir skolan gér IT-revolution.”
Av dem som ir verksamma i skolans virld 4r det dock ménga som inte riktigt tar
det framtidsscenariot pd allvar. Vi kinner alltfor vil virdet av minsklig kontake
och det stéd och motivation f6r lirande som just lirare kan erbjuda eleverna,
nigot som en bok, ett tv-program eller en dator aldrig kan ersitta. Om dessutom
sjilva innebdrden av lirande uppfattas som deltagande i en social praktik, blir det
helt absurt att tinka sig en skola utan lirare. Det rider dock ingen tvekan om att
informations- och kommunikationstekniken kommer att f2 en allt storre plats i
framtidens sambhiille, och det innefattar forstis dven skolan. Vi som 4r verksamma
i skolan behover inse att teknik inte bara dr nigot givet som liggs pd uppifrén,
utan att vi som anvindare — bide lirare och elever — ocks3 ir med och utformar
framtidens teknik. Skolan och hela utbildningsvisendet ir trots allt en av de
viktigaste marknaderna f6r IT-sekeorn. Tillverkare av datorer, programvaror och
nitverk har i stor utstrickning varit beroende av att skolor képt in deras produk-
ter. S& dven om den moderna tekniken inte har utvecklats i forsta hand for att
frimja lirande, s& ligger det i tillverkarnas intresse att skapa produkter som sko-
lorna har anvindning for. Férhoppningsvis kan ocks vi som religionskunskaps-
lirare bidra till den utvecklingen.
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Noter

1 Enligt ett sociokulturellt perspektiv pd lirande betonas att lirande sker genom
interaktion. Minniskors kunskap skapas, uppritthélls och f6rs vidare genom
interaktion som sker i specifika kulturella kontexter. I detta perspektiv ir spra-
ket ett av de viktigaste redskapen for lirande, men man lyfter ocksd fram be-
tydelsen av andra medierande redskap eller "artefakter”.

20 Foreningen lirare i religionskunskap





