Edutainment

Hvad er edutainment

Edutainment er en sammenskrivning af Eudcation og Entertainment, d.v.s. undervisning og underholdning kombineret – af mangel på et dansk ord benyttes edutainment. Når der tales om edutainment tænkes der som regel på anvendelse af computere i forbindelse med undervising, f.eks. spil med fokus på indlæring. Eksempler kunne være spil som Magnus og Myggen hvor der er indbygget en række små opgaver man skal løse for at komme videre med spillet.
Der findes også relaterede begreber som CBT (Computer Based Training)  eller CAT (Computer Aided Training). Der dog nok mest henvender sig til voksne og virksomheder.
Hvad kan man lære af edutainment

Lidt fortærsket – så er det kun fantasien der sætter grænsen – men det er nok mest velegnet til at udvikle færdigheder og til at sammenligne sine evner med andre og til selvstudium. Der kan også let indbygges et konkurrence moment og der kan stilles værktøjer til rådighed for læreren der gør det let at måle elevernes evner og dermed kan det blive lettere at gøre sin undervisning målrettet og specielt individuel.
Der etableres et site som børn og unge bruger i skole og fritid til at dygtiggøre sig i forskellige faglige kategorier. Hovedindholdet vil give adgang til en række spil og uddannelses programmer som leveres som tjenester. De traditionelle fag som matematik, fysik, geologi og biologi er repræsenteret. Danskundervisning i form af stavning, skrivning etc. er også en del af konceptet. Her kan der være en god mulighed for 2.generations indvandrere at dygtiggøre sig i det danske sprog. Desuden er sprogundervisning/træning en væsentlig bestanddel. Her kan børn og unge høre udtalen via deres højtalere, og kan derefter selv efterligne dem, og dermed øve deres udtalelse samtidig med at ordforrådet forøges. 

For at gøre resultater og lignende personlige kan de unge oprette en bruger, hvor de angiver bl.a. alder. De enkelte spil sørger derfor for at statistikdatabasen opdateres efter hvert spil. 

Tjenester
Hver undervisnings/øvelses spil udvikles som åbne tjenster. En tjeneste – teknisk kaldet en webservice er en åben og standardiseret metode til at få programmer til at ”tale sammen” på tværs af IT platforme, f.eks. kan et spil udviklet til Macintosh computere fra Apple benytte tjenester der er udviklet på Windows baserede computere fra Microsoft.

Spil skal forstås som egentlige spil, hvor man opnår at komme videre i spillet ved at svare rigtigt og afsluttes såfremt man ikke gør, men også programmer som udelukkende har til hensigt at generere opgaver og checke besvarelsen for dens rigtighed. Disse tjenester kan derefter tilkobles forskellige internet/intranet-sites.

I det følgende er et lille udpluk af mulige tjenester beskrevet.

Matematik

Simpel addition, subtraktion, multiplikation og division, hvor forskellige trin kan angives alt efter hvilken sværhedsgrad der ønskes af de stillede opgaver. Større udtryk med blandede operatorer. Mulige spil er antal rigtige beregninger i et bestemt tidsinterval, tidsintervallet mellem hver beregning sænkes, og man skal samtidig styre en flyvemaskine gennem de korrekte svar. 

For lidt større børn kan potens og rodbereging indgå.

Folkeskolens afgangsklasser har færdighedsregning, hvilket er en række forskellige opgaver der skal udregnes uden brug af lommeregner. En tjeneste kan danne sådanne opgaver, og resultatet kan derefter aflæses. Her kan de ældste folkeskolebørn træne deres færdighedsregnings færdigheder inden eksamen.

Men almindelige dagligdagsopgaver som at omregne valuta, sammentælling af indkøbsvognens samlede værdi etc. er også mulige opgaver.

Generelt for alle disse opgaver gælder, at ved forkert besvarelse kommer der en kort beskrivelse af hvordan man kunne komme frem til det rigtige resultat.

De matematiske problemstillinger kan hurtigt gøres temmelig svære ved at indføre 2.gradslingning, differentialregning og integralregning.

Sprog

Ved at kombinere billeder, lyd og tekst kan man lave nogle ganske fornøjelige og lærerige spil, som kan træne den enkeltes sprogfærdigheder mht. udtale, stavning, oversættelse og forøge ordforrådet.

Ordforrådet kan blive forøget ved at der fremkommer et billede på skærmen en stemme fortæller hvad det er og giver lidt tid til at eleven selv kan sige det. Herefter kommer der lidt flere billeder med flere nye ord. En udvidelse til dette kan være at elevens udtalelse optages og spille i forlængelse af den korrekte udtalelse. Herefter kan eleven beslutte at forsøge igen eller smutte videre hvis det er for svært eller let.

Forskellige spil/øvelsesprogrammer kan også udvikles til at øve stavning og skrivning i det hele taget.

For begyndere er det ret interessant at lære en masse nye ord, men de ældre måske hellere ønsker at høre en tekst, for derefter at svare på spørgsmål til tekstens indhold.

Geografi

Et muligt spil i denne kategori er at udpege lande på et landkort med musen. Stillet overfor et Europakort med grænserne optegnet skal man placere Tyskland, Danmark etc. på kortet. Bagefter kan man se hvordan det gik ved at programmet viser hvilke der er rigtige og hvilke der er forkerte. En yderligere mulighed er, at programmet blot fortæller hvor mange der er rigtigt placeret, og det er så op til eleven at placere landene korrekt med færrest anvendte forsøg. Dette kan også laves med hovedstæder, større byer og for de skrappe med mindre byer. Frem for at placere landene kan de allerede være placeret, man skal så placere de tilhørende flag de rigtige steder.

Dansk

Diktat er en anvendt disciplin i folkeskolens afgangsklasser. Her læser læren en tekst højt, hvorefter eleverne skriver det ned. Bagefter er der tid til at slå ord op som man er i tvivl om stavemåden på, hvorefter den afleveres. Ved at kombinere lyd og skrivning er det muligt at lave den fuldstændig sammen øvelse som en tjeneste. 

Øvelser i at tegnsætte en sætning korrekt kan også være ret interessant. Her kan spillet fremkomme med en sætning hvor eleven skal sætte kommaer etc. Bagefter vises hvordan man fremkommer til tegnsætningen hvis den er forkert. Sætningerne kan have forskellige sværhedsgrad og kan derfor bruges for de fleste – hvis ikke alle – eleverne i målgruppen.

De samme typer opgaver som for sprog kan også gå her i dansk. Det kan give udlændinge en mulighed for at lære sproget og dygtiggøre sig ved at øve hjemme.

Fysik

De naturfaglige fag som fysik og kemi egner sig også til at lave spil/øvelsesprogrammer til. Der er mange spændende indgangsvinkler til de fag som gør det sjovt at lære. Fysik kan benyttes på mange måder i hverdagen og derved kan den viden man lærer i skolen hurtigt drejes ind på ret konkrete ting, som gør tingene sjove at arbejde med. F.eks. kan man beregne lidt på vindmøller af forskellige størrelse og se på hvor meget energi der kommer fra sådan én. Når snakken er om energi kan man også lave noget med vandfald og den energi der kan komme ud af det.

På den kemiske side er der også mange muligheder fra at øve de navn, atomnummer etc. om de enkelte grundstoffer til hvordan de sammensættes og hvad man kan få ud af det. 

Biologi

I biologi er der mange muligheder for at lave interessante spil der både er sjove og lærerige. For de yngste kan man fremkomme med billeder af dyr de så skal identificere. F.eks. en zoologiskhave med forskellige dyr i, her skal de så sætte de rigtige dyrenavne på. Det kan også være en sjov opgave hvis man er ved at lære sprog, og dyrenes navne er på det fremmede sprog. Lyd kan også anvendes til at identificere hvilket dyr der er tale om. Det kan hurtigt blive ganske svært for selv de største elever da der eksistere en del eksotiske dyr man ikke render på til hverdag. Det samme gælder fuglearter.

I planteriget er der også gode muligheder for at lave spændende spil/øvelsesprogrammer. Det er vist kun fantasien der sætter grænser.

Fremtid

Fremtidens indhold kunne meget vel være mere skoleagtig brug ved at stille ordbøger til rådighed. Det være retskrivningsordbøger som dansk-udenlandsk og udenlandsk-dansk.

Et andet meget interessant indhold kunne være et leksikon.

Men her vil et samarbejde med eksisterende udbydere af ordbøger og leksikon på elektronisk format nok være vejen frem.

Efterhånden som programmernes antal stiger og datamængden ligeså kan man begynde at lave spil der går på tværs af faggrænser. Man kunne lave en anderledes form for TP, Jeopardy til skæg for et stort publikum.
Ideer

Andre ideer til edutainment løsninger

”Hvad er det?” som spil

Lær Mjølnerparken at kende – ”virtual tour” 

”Connections” – en tur gennem historien find forbindelsen mellem historiske begivenheder – hvordan kom vi fra ilden til computeren?

Færdighedsregning – her har KiKa Consult allerede udviklet 3 QuestionServer front ends der dog trænger til en del arbejde

Forberedelse

Brugen af edutainment er tænkt som en del af en kortere- eller længerevarende forløb opbygget omkring et særligt udvalgt tema eller historisk periode eksempelvis middelalder. 

Dette forløb er med til at give børnene en fælles baggrundsviden om, den verden  som selve spillet skal foregå i. Dette forløb kunne bygges op omkring ekskursioner, computerprogrammer, fortællinger, collage udarbejdelse m.m. Man kunne i denne forbindelse overveje et samarbejde med børnenes skoler, så børnenes skoleundervisning var en del af forberedelserne. 

Denne viden skal børnene endvidere benytte til at enten skabe deres egne roller eller forstå de uddelte roller, som alle er knyttet sammen med mål, konflikter, pligter og ansvar.

Vi kunne kontakte Landsforeningen for Levende Rollespil, som ville have den fornødne ekspertise og viden i at planlægge og udføre rollespil. Højst sandsynligt ville de også have et gammelt koncept, der ville kunne tilpasses.  
Der kunne som et projekt udvikles en simpel edutainment applikation
Efterbehandling

Forskellige overvejelser i forbindelse med edutainment

Som et projekt kunne der udvikles edutainment løsninger baseret sammen med børnene

Økonomi
Der skulle nok søges penge i hvert fald, hvis man skulle have bistand fra eksempelvis private firmaer der leverer løsninger til brug for edutainment.

Det kan også forsøges at få involveret det private erhvervsliv, f.eks. sponsering af udstyr, det kunne også finanseres gennem placering af henvisninger til sponsorer på websitet (banner reklamer)

Løsninger

KiKa Consult (http://www.kika.dk) har udviklet produktet QuestionServer der kan benyttes til at generere spørgsmål baserede programmer – brochure kan hentes på KiKa Consults website. KiKa Consult stiller frit og kvit QuestionServer og de allerede udviklede ideer i forbindelse med projektet lektieplaneten.dk til rådighed for lektiehjælpen – KiKa Consult bevarer fuldt ejerskab over backend systemerne og source koden for dette, men source koden til de allerede udviklede applikationer (Æbleplukker, 4 på stribe og Kaptain Søstærk) vil blive stillet til rådighed som OpenSource under GNU GPL (http://www.gnu.org) betingelser
Projekter

Fund raising

Sponsorer fra det lokale private erhvervsliv – jeg syntes der er for stor fokus på at få midler fra det offentlige, det må være muligt at få det private erhvervsliv med – de sponserer da aber og løver i Zoo ;-)
Website

Hvad er det

Hvad kan man lære at udvikle et website

Forberedelse

Efterbehandling

Forskellige overvejelser i forbindelse med edutainment

Økonomi

Løsninger

Registrering af domæne lektiehjælpen.dk, lektiehjælp.dk, lektieplaneten.dk (allerede registret af KiKa Consult) lektiehjælpen kan frit benytte lektieplaneten.dk, men KiKa Consult bevarer ejerskabet af dette domæne
Brug af blogs (weblogs) f.eks. blogger (http://www.blogger.com)

Nyhedsbrev
Hvad er det

Produktion af månedligt nyhedsbrev

Hvad kan man lære at producer et nyhedsbrev

Forberedelse

Efterbehandling

Forskellige overvejelser i forbindelse med nyhedsbrev

Økonomi

Løsninger

Musikvideo

Hvad er det

Produktion af musikvideo

Hvad kan man lære at producre en musikvideo

Forberedelse

Efterbehandling

Forskellige overvejelser i forbindelse med videoproduktion

Økonomi

Løsninger

F.eks. en udgave af ”Havnen” – kunne hedde ”Parken”. Hvor du fra? Jeg er fra ”Parken” – hva’ så dér?
Jeg er fra ”Parken” Danmarks svar på Harlem...

Videoproduktion
Hvad er det

Der bliver produceret en dokumentarfilm om lektiehjælpen

Hvad kan man lære at producre en dokumentarfilm

Forberedelse

Efterbehandling

Forskellige overvejelser i forbindelse med videoproduktion

Økonomi

Løsninger

Fotografi

Hvad er det

Der bliver produceret en dokumentarfilm om lektiehjælpen

Hvad kan man lære at producre en dokumentarfilm

Forberedelse

Efterbehandling

Forskellige overvejelser i forbindelse med videoproduktion

Økonomi

Løsninger

Fotomaraton

Billedmanipulation på computer

”Hvad er det” Piet van Deurs inspireret show
Hvad er det

Der bliver lavet et event bygget om omkring Piet van Deurs ”Hvad er det” showet

Hvad kan man lære at lave et show

Forberedelse

Efterbehandling

Forskellige overvejelser i forbindelse med show

Økonomi

Løsninger

Udvikling til QuestionServer

QuestionServer – udvikling af spørgsmål

QuestionServer – udvikling af front ends

lektie 

(Flash/Java/WebBaseret)

