ULF JAMTERUD

IKT i religions-
undervisningen

Vikten av att som pedagog for egen del behdrska och hos elever
utveckla kunskap om informations- och kommunikationsteknik
har under en rad av dr understrukits fran flera hall. Samtidigt visar
undersokningar att det fortfarande finns mer att géra pa detta
omrade.| nedanstdende artikel beskriver Ulf Jamterud, religions-
kunskapsldrare vid Bromma gymnasium och ledamot av FLR:s
styrelse, hur IKT konkret kan anvdndas i religionsundervisning av
skiftande karaktar. Det reflekterande samtalet har ocksa med ett
IKT-centrerat arbetssatt en framtrddande position.

DIGITAL KOMPETENS - EN BRISTVARA?

Flera undersokningar har gjorts som visar att det finns stora
luckor i dagens lirarutbildning nir det giller informations-
och kommunikationsteknik (IKT eller IT). Av cirka 3500
intervjuade ldrarstudenter ar 2004 var det endast 10 % som
var ndjda med de kunskaper de fitt om hur de kan anvinda
IKT/IT i sin framtida undervisning. KK-Stiftelsens uppfol-
jande undersékning frén 2005, dir cirka 2000 lirarstudenter
intervjuades, visade att IKT/IT ingar i de imnesinrik-

tade kurserna endast for var femte student. Aven minga
verksamma ldrare upplever motsvarande brister i sin egen
yrkesutévning. Det verkar alltsa finnas ett stort behov av
okad digital kompetens” for landets lirare, vilket regeringen
tagit fasta pd i "Tillaggsdirektiv till utredningen om en ny
lararutbildning”. 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 vuxenut-
bildningen kan IKT spela en viktig roll. Det ir
dérfor vikeigt att lirarna har hog kompetens i
att anvdnda IKT. [...] Det dr ocksa viktigt att
blivande lirare kan forhalla sig till de uttrycks-
former och utnyttja de mojligheter inom didak-
tiken som den digitala tekniken medger. (s. 6 £).

Infor den numera avblasta gymnasiereformen GY-07 skrev Skol-
verket att man i kursplanearbetet hade "lagt en dkad vike vid
mél avseende digital kompetens i kursplanerna for kirnimnen
och i karaktdrsimnen betonas tillimpningen av modern teknik
...”. Det dr hogst troligt att man i kommande styrdokument for
grundskola och gymnasium ocksa betonar detta. Vi kan alltsd
utgd fran act IKT far en allt storre plats i skolan framéver.

VAD HAR IKT MED RELIGIONSUNDERVISNINGEN ATT GORA?
Men vad innebir egentligen digital kompetens nir det giller
religionsundervisningen? Hur kan vi som religionsldrare
introducera eleverna till IKT-verktyg, och hur kan vi utnyttja
den digitala teknikens méjligheter i var undervisning?

P4 de flesta skolor dr IKT en sjilvklar del av det dagliga
skolarbetet, och styrkan hos IKT som verktyg for informa-
tionssdkning, kommunikation och digitala presentationer ar
allmint kind. Nyare forskning har dven lyft fram IKT:s
positiva inverkan pd sjilva lirandeprocesserna genom
nya former av interaktivitet, visualisering och simulering.
Dessutom kan IKT berika och komplettera den traditionella
undervisningen pd olika sitt som eleverna ofta upplever som
bide spinnande och relevant.

Jag ser framforallt sex dvergripande anvindningsomraden for
IKT i undervisningen:

1. IKT som redskap och resurser for
lirarens lektionsforberedelser
2. IKT som redovisningsverktyg for
elevernas firdiga arbeten
3. IKT som verktyg for
kommunikation inom och utanfor skolan
4. IKT som redskap och resurser for
genomforande av lirarledd undervisning
5. IKT som redskap och resurser for
elevernas enskilda eller gruppvisa lirande
6. IKT som utgidngspunke for reflekterande samral.

I det foljande kommer jag att fokusera de tre senare anvind-
ningsomradena och ge nigra exempel pa hur man konkret
kan anvinda IKT i religionsundervisningen.
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LARAREN SOM GUIDE | CYBERSPACE

Internet ir sedan linge en naturlig del av de flesta ungdo-
mars vardag. Men trots att en stor del av dagens elever dr
mycket vana att arbeta med datorer och Internet, saknar
ménga férmagan att soka effektive pa nitet. Dirfor behéver
ldraren trina och guida eleverna pa olika sitt. Vi behéver
t.ex. hjilpa dem att avgrinsa sina sokningar nir de googlar,
lira dem att silla bland de olika sokresultaten samt trina
dem i kallkritik. Som ett led i denna trining kan religi-
onsliraren med fordel surfa tillsammans med eleverna via
en storbildsskirm i klassrummet eller i en datasal, och pa
sa sitt gemensamt utforska, analysera och reflekeera kring
olika religidsa webbplatser innan man liter eleverna utforska
webbplatserna pé egen hand.

Det gir forstas inte att fa en heltickande overblick over
religion pa Internet, men ldraren kan ge eleverna en liten
inblick och visa pd nigra generella drag. En startpunke for
“utforskande surfning” kan vara att besoka nagra av de stora
religionernas svenska webbplatser och studera hur dessa ir
upplagda. Vilka syften har den hir rorelsen med sin webbplats?
Vilka signaler sinder man ut genom sin layout, sitt val av text
och bilder? Ar webbplatsen statisk eller erbjuder den interakti-
vitet? Eleverna kan dven uppmirksammas pa den méngfald
som finns inom varje religion, vilken ocksa blir innu tydli-
gare om man jimfor med webbplatser frin andra linder.

Nir det giller kristendomen har IKT-pedagogen Janne
Svirdhagen gjort en anvindbar uppdelning av religiosa akto-
rer pa nitet. Dels finns aktérer som i forsta hand anvinder
webbplatsen till att sprida information om sin rérelse, och
man hénvisar besokaren till ordinarie gudstjanster. Dels
finns aktorer som enbart har verksamhet péd Internet — s.k.
cyberkyrkor eller virtuella kyrkor. Medlemmar kan logga in
pa bestimda tider och delta i gudstjinster via sin dator. Dels
finns aktdrer som anvinder modern Virtual Reality-teknik
for att mer interaktivt méta individer pa nitet, for att dessa
forhoppningsvis ska ansluta sig till kyrkan RL ("in real life”).
Det idr bara under de senaste dren som tekniken har gjort
sadana webbplatser méjliga.

Flera exempel pé cyberkyrkor finns i den virtuella
virlden Second Life (www.secondlife.com). I Second Life
skapar varje spelare en “avatar”, en visualisering av spelaren
som man styr nir man utforskar och deltar i den virtuella
virlden. Det finns i dagslidget 6ver 11 miljoner anvindare
virlden 6ver, och Second Life erbjuder det mesta som finns i
den riktiga virlden — inte minst religion. Det finns hundra-
tals virtuella kyrkor i Second Life, varav en del dr uppenbart
fejkade i syfte att roa eller provocera. Men ménga verkliga
kyrkor har képt utrymme i Second Life och skapat en
virtuell byggnad som spelaren kan gi in i pa bestimda tider
och delta i en gudstjinst. Ofta ir 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 samt en hel
del andra religidsa gudstjanstlokaler. Att besoka nigra av
dessa i klassrummet 4r fascinerande for eleverna och det
vicker givetvis ménga fragor som ar virdefulla att diskutera.
Ar detta ett bra sitt att locka méinniskor till sin religion? Vilken
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sorts gemenskap upplever man egentligen via en digital avatar
[framfor en datorskirm? Vad dr det som lockar si mdanga min-
niskor att bygga upp en andra identitet och spendera si mycket
tid (och pengar) pé en konstgjord viirld?

En annan mgjlighet for liraren ér att visa livesind-
ningar frén vanliga religidsa rorelser via Internet. Det finns
hundratals religiésa TV-kanaler virlden éver, och manga
av dessa dr tillgingliga gratis via Internet. P4 htep://wwitv.
com/religious_tv/index.html finns en lista pd ett hundratal
sidana. Genom ndgra musklick kan eleverna ena stunden
delta i exempelvis en buddhistisk meditation i Thailand,
sedan uppleva en muslimsk bonestund i Saudiarabien, for att
ddrefter beskdda en katolsk missa i Bolivia. Man kan ocksé
visa inspelade klipp frin en mingd religisa ssammanhang via
Youtube (www.youtube.com).

IKT | ELEVERNAS HANDER

En betydande del av dagens skolarbete utgors av elevers
enskilda eller gruppvisa projeke, dir informationssékning
ingdr som en naturlig del. Ett sitt att hjilpa eleverna att

ta sig fram — som ofta ir betydligt mer effektivt dn goog-
ling — dr att hinvisa dem till linksamlingar. En av de mest
utforliga svenska linksamlingarna for religionsstudier ar

for nirvarande www.religion.nu, dir redaktéren har samlat
lankar till bide de stora virldsreligionerna samt en méingd
nyare religionsbildningar. Dir finns linkar till officiella
webbplatser, men ocks till kritiskt granskande webbplatser.
Négra andra linksamlingar som bér nimnas 4r Lankskaf-
feriet (htep://lankskafferiet.skolutveckling.se) samt Méln-
dals Stadsbiblioteks linkkatalog (http://bibliotek.molndal.
se/webbkatalog/xc.htm). Vill man snabbt hitta svenska
kyrkor och frikyrkor pa Internet dr www.kyrktorget.se en bra
utgdngspunke.

Ett kreativt och i hégsta grad elevaktivt sitt att anviinda
Internet ir att lita eleverna genomfora en webbguest. Webb-
quest, som kan Gversittas ndtutmaning, ir en metod som
lanserades i USA i mitten av 90-talet och har sedan dess spri-
dits over virlden. Metoden 4r en form av problemorienterat
larande, dir ldraren ger eleverna en dvergripande uppgift att
16sa, och eleverna anvinder sedan ett antal forutbestimda
webbplatser for att [6sa uppgiften. Det handlar inte bara om
att soka information och dterge den, utan eleverna uppmanas
att belysa problemet ur olika perspektiv, att anvinda olika
killor for att komma fram till en [8sning, ta stillning i olika
fragor osv.

Det finns ett stort antal firdiga webbquestar pa nitet
som man kan utgd ifrin, men vem som helst kan konstru-
era sin egen. Beroende pd elevernas dlder och kunskaper i
engelska kan man vilja att enbart anvinda svensksprikiga
webbplatser eller dven engelsksprakiga i sin webbquest.
Dessvirre dr det svrt att hitta ndgra firdiga webbquestar i
religionskunskap pa svenska, s tills vidare fir man utgd fran
de engelska — eller skapa egna.

Forskning har visat att arbete med webbquest har
flera positiva effekter pa elevernas lirande; dels genom att
arbetsformen kar elevernas motivation och engagemang,
dels att den frimjar samarbetslirande, dels att eleverna lir sig



utnyttja Internet pa ett effektivt sitt samt att eleverna trinas
ate reflekeera.

Den som vill lira sig mer om webbquest kan vinda sig
till Pedagogiska resurser — http://www.resurs.folkbildning.

net/page/3582/webbquest.htm — dir det ocksa finns utfor- J u d e n d 0 m

liga linksamlingar till webbquestar i olika amnen, eller Myn- °
digheten for Skolutveckling -htep://www.pim.skolutveckling. kr I Ste n d O m
se/handledningar/larresurser/c/1/.

Kunskapsresa till Rom
DATASPEL | RELIGIONSUNDERVISNINGEN 2’7 Okt _ 2 nov

Dagens ungdomar lever i ett utpriglat mediesamhille. Vid

sidan av film, tv och musik 4r ocksd datorspel en naturlig del _ foredrag
av ungdomskulturen. Eftersom styrdokumenten for religi-
onsimnet framhéller vikten av att studera bide vilbekanta — studiebesotk
traditioner och “nutida foreteelser som exempelvis ungdoms- — dagsutfiird till Assisi
kultur” kan dataspel anses ha en naturlig plats i religionsun-
dervisningen.
Forskningen kring dataspels eventuella pedagogiska Kursintyg utfirdas
fortjanster ger ett nigot splittrat intryck. A ena sidan har Goran Larsson, Sonia Schlossman

en mingd undersdkningar gjorts som visar att pedagogiskt
inriktade dataspel kan vara mycket effektiva redskap for
lirande i enskilda imnen. A andra sidan menar vissa spelfors- WWW. romaj udaica, nu
kare att dessa forskningsresultat kan ifrigasittas, huvud-
sakligen pd grund av att man aldrig undersoke hur effekeive

Information och program:

datorspelande 4r for lirande av et visst stoff jimfort med
traditionell undervisning kring samma stoff: Det rider dock ulla.terling@comhem.se
ingen tvekan om att man faktiske lir sig genom dataspel, tfn 08-580 36 776

eller att elevernas motivation 6kar genom anvindandet av

denna moderna och for eleverna i hdgsta grad relevanta
teknik.

Det finns for nirvarande ett mycket begrinsat urval av

svenska dataspel specifike for religionsimnet. I férra numret
av Religion & Livsfrigor berittade Rune Jénsson om dataspe-
let "Minniskor och djur” som liter spelarna fatta svira beslut
i djuretiska fragor. I det alldeles firska spelet Global Conflicts:
Palestine, som lanserades av Bonnier Utbildning i varas, har
man byggt upp en virtuell modell av Jerusalem som spelaren
gér runt i, en spelteknik ménga elever kinner igen fran
populira rollspel (s.k. RPG; Role Playing Game) som sedan
linge finns pd marknaden. Eleverna spelar rollen som frilans-
journalist, nyligen anlind till Jerusalem med uppdraget att
skriva en tidningsartikel. Spelaren intervjuar olika personer

i Jerusalem, frin bida sidor av konflikten, och samlar pa

sa sitt underlag till artikeln. Tanken ir att eleverna pé det
viset blir mer engagerade och fir en djupare forstaelse for

konflikten, nir dom lever sig in i olika minniskors livssden
och samtidigt anvinder sin killkritiska forméga.
Nir mina elever har testat detta spel har samtliga varit

mycket positiva. De upplever ett stort engagemang nir de FLR deltar under Skolforum

i Stockholm den 27-28 oktober.

gér runt i den virtuella miljon och soker fakra infor de olika
uppdragen. Alla har varit 6verens om att spelet 4r ett span-

nande komplement till annan undervisning i kursen. Aven .. .. a
Vilkommen att besoka var monter

de elever som inte har ndgot intresse av dataspel 6verlag har )
och diskutera med oss!

uttrycke att detta andd ar ett kreativt och roligt sitt att arbeta
i skolan. Spelet har tydliga instruktioner och en utforlig

lirarhandledning, och dven spelovana elever kommer snabbt Skolforum, Massvagen L, A|VS]0.

in i speltekniken. \_ y
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ORDFORANDETANKAR

Forutom att anvinda spel i
undervisningen kan man ocksa fora
reflekterande samtal med eleverna kring

dataspel de sjilva spelar. Vad dr det som
tilltalar eleverna i just dessa spel? Hur ser
eleverna till exempel pa identitetsskapande och
konsroller i The Sims? Vilka etiska aspekter
kan det finnas i samband med gisslantaganden
i Counter-Strike? Hur forhiller sig eleverna till
det grova vildet Grand Theft Auto? Har man inte
tillgéng till sjilva spelen kan man visa skirmdumpar frin
spelens officiella webbplatser, eller visa spelsekvenser via
Youtube.

TEKNISKA OCH PERSONELLA RESURSER

En stor del av forslagen jag har gett i denna artikel forutsit-
ter tillging till modern teknik. Jag har sjilv forménen att fa
jobba pé en skola — Bromma gymnasium — som har satsat
stora pengar pa digital utrustning med DVD, dator, trédlést
Internet, projektor och storbildsskarm i samtliga klass-

REFERENSER

rum. Aven om en hel del skolor i landet har gjort liknande
satsningar, har manga skolor langt kvar att gd. Det betyder
dock inte att man pé sddana skolor maste avvakta med IKT
i undervisningen. De flesta skolor har dtminstone tillging
till datasalar, och de flesta av mina forslag gir att genomféra
i en sidan. Genom att exempelvis spara ner webbplatser,
skirmdumpar eller filmsekvenser pa ett usb-minne eller en
CD, kan man visa dessa fér eleverna dven utan internetupp-
koppling i klassrummet. Har man inte tillgang till dator i
klassrummet kan man skriva ut skirmdumpar pd en OH.
Det blir f6rstéds inte lika effektfullt som att vara uppkopplad
i klassrummet, men man kan dtminstone samtala med elev-
erna utifrén den bild man visar.

IKT erbjuder férstds manga fler anvindningsomriden for
religionsundervisningen 4n de jag har nimnt hir. Men dessa
exempel kan férhoppningsvis inspirera lirare att komma
igang, och man kan uppticka andra tillimpningar efterhand.
Genom att samarbeta med andra lirare kring IKT kan man
ocksé dra nytta av varandras olika kompetenser, till exempel
nir man genomfor amnesdvergripande projekt.
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