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Abstract Denne artikel praesenterer en teoretisk model for hvordan narrativer i et undervisningsforlgb
kan understgtte underspgende laering i naturfag pd museer. Modellen laegger veegt pd at elever selv for
besgget skal stille videnskabelige spprgsmdl som de kan undersgge ved at indsamle data under bespget
og forklare og evaluere i en efterbehandling. Ofte kraever denne form for undersggende leering dog en
stor selvsteendighed og refleksionsevne. Derfor indeholder modellen et narrativt forlgb der kan give

struktur til elevernes udforskning af museet.

Indledning

Kan du huske historien om Klodshans? Klodshans er et eksempel pa en god fortzelling
som holder os fanget fra start til slut. Vi er nysgerrige efter at vide om den mggbe-
skidte og flabede dreng virkelig kan vinde prinsessen og det halve kongerige. Han
har trods alt kun sin freekhed, en de¢d krage og en gammel traesko til hjeelp. Men det
lykkes, og vi sidder tilbage med leerdommen om at man nogle gange kommer len-
gere med smil og fantasi end kedelig korrekthed. Og netop det at indbygge leerdom
som det bliver gjort i gode eventyr som Klodshans, kan udnyttes nar man besgger et
museum. I artiklen her argumenteres der for hvordan en god historie kan vaere med
til at strukturere besgget sé eleverne far lyst til at leere og til at samle data der til sidst
giver dem historiens morale. Artiklen udspringer af et ph.d.-projekt jeg i gjeblikket
gennemfgrer pa Experimentarium.
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Kompleks leering pé museet

Nar en skoleklasse besgger et interaktivt naturvidenskabeligt museum sadsom Expe-
rimentarium, hvor dette projekt foregar, er det en enestdende mulighed for aktivt
at leere eleverne om videnskabelige emner. Museet tilbyder en overflod af viden og
opstillinger, og ofte er eleverne steerkt motiverede for at engagere sig (Dierking et
al, 2003; Rennie et al.,, 2003). Desveerre sker det ogsa tit at bespget ikke har tilstraek-
kelig struktur til at udnytte leeringspotentialet fuldt ud uden at man ogsa risikerer
at fjerne elevernes begejstring. Derfor er der til projektet udviklet en teoretisk model
for hvordan man kan strukturere et bespg pa et museum gennem et narrativ, altsa
en god historie.

Projektet tager udgangspunkt i undervisning i naturfag i uformelle leeringsmiljger.
Hensigten er at fange en dybere interesse for naturvidenskab og lere eleverne om
den videnskabelige proces og metode frem for udenadslere og kolde fakta. Derfor
tager projektet afsaet i at eleverne selv skal vere aktive og skabe deres egen viden
gennem underspgende leering. Tabel 1 viser hvordan underspgende leering forspger
at adskille sig fra traditionel undervisning i naturfag —nar den er veerst. Det skal dog
papeges at undervisningen i naturvidenskab pad mange mader er under forandring,
og at de feerreste leerere i dag udelukkende benytter sig af den traditionelle form der
praesenteres her.

Traditionelle undervisningsmetoder er blevet kritiseret for at de ikke er tilpasset
dynamikken i den méde vi mennesker teenker pa. De traditionelle undervisningsme-
toder er nemlig ofte fokuseret pa at leere eleverne om fakta, og leeringen gar via en
aktiv leerer ved tavlen til en passiv gruppe af elever.

I stedet er der ved at opsta et nyt paradigme inden for undervisning hvor leering
bevaeger sig veek fra denne linezere form og i stedet fokuserer pa den komplekse
virkelighed. Det skal ideelt set gpre eleverne mere bevidste om selve laeringsproces-
sen og gore dem mulighedsorienterede. P4 den méde vil de veere bedre kleedt pa til
at skabe naturvidenskabelige lpsninger frem for at lave reproduktioner (Jorg et al.,
2007). Dermed vil eleverne ogsa opbygge kompetencer inden for naturvidenskab som
fplger FNU-rapporten fra Undervisningsministeriet fra 2003 der definerer naturfaglig
kompetence som det at have viden om, forsta, udgve, anvende og kunne tage kritisk
stilling til naturvidenskab. Ved at opgve disse kompetencer flyttes fokus ifplge rap-
porten “fra leererens gennemgang af kendsgerninger — og elevers og studerendes
reproduktion af samme - til den leerendes udbytte af undervisningen” (Andersen
et al,, 2003).
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Undersggende lzering

Eleverne skal selv stille videnskabelige
spargsmdl — som skal lede til empiriske
undersggelser og indsamling af data
for at skabe forklaringer.

Prioritering af videnskabelige

beviser — som skal leere eleverne
hvordan man samler data og
evaluerer de forklaringer som besvarer
videnskabelige spargsmal.

Forklaringer ud fra beviser —
formuleret of eleverne for at besvare
videnskabelige spargsmdl.

Evaluering af forklaringer - ved at
tiekke med de resultater som leereren
fremlaegger.

Kommunikere og retfserdiggere
forklaringer — ved at lave spergsmal,
procedurer, forklaringer, beviser og
litteratursegning.

Den gode historie som stette for leering p& museer

Traditionel undervisning

Starter typisk med at praesentere
eleverne for de allerede kendte fakta og
ideer frem for at tage udgangspunkt i
elevernes interesser og spergsmdl.

Ofte er det ikke tydeligt hvilke data
der ligger bag de videnskabelige

ideer i laerebogen. Det antages at de
videnskabelige ideer er trovaerdige nok
i sig selv.

Leereren forklarer. Eleverne modtager
passivt viden.

Eleverne kan ikke se sammenhaengen
mellem teori og virkelighed fordi de ikke
har adgang il videnskabelige data.

De fleste elever synes at rapporter er
kedelige og frustrerende at lave. Ofte
er det dog deres eneste mulighed for
at give deres egne forklaringer pd
videnskabelige eksperimenter.

Tabel 1. Underspgende lzering over for traditionel undervisning i naturvidenskab (fra
“National Science Education Standards” (CSMEE, 1996)).

Et interaktivt museum tilbyder netop nogle gode rammer for underspgende leering for
eleverne. Via interaktiviteten kan eleverne selv preve kraefter med naturvidenskab i
forskellige opstillinger. Tidligere underspgelser har vist at leeringsudbyttet af et be-
spg kan gges med en tretrinsmodel med relevante pree- og post-aktiviteter (se figur
1). Pree-aktiviteterne skal introducere eleverne til formélet med bespget og give dem
mulighed for at laegge planer for hvordan de vil udforske museet. Post-aktiviteter skal
give eleverne mulighed for at skabe sammenhang og reflektere over den viden de
opnaede under bespget (Griffin & Symington, 1997; Griffin, 2004; Dewitt & Osborne,
2007).
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Figur 1. Tretrinsmodellen for et museumsbesgg med hgjt leeringsudbytte. Figuren viser
hvordan elever bgr aktiveres fgr, under og efter et museumsbesgg for henholdsvis at
forberede dem pd besgget og fd dem til at reflektere over det de har leert, efter besgget.

Problemet med at bruge undersggende leering i et undervisningsforlpb pa et museum
kan dog veere at eleverne har brug for hjeelp til at forsta deres egen proces. Seerligt kan
yngre elever fra grundskolen have brug for hjeelp hvis deres evne til metakognition
endnu ikke er tilstreekkeligt udviklet til at strukturere et bespg og arbejde selvsteen-
digt med multivariable systemer. De skal derfor have hjeelp til at reflektere over deres
egne handlinger (Kuhn et al., 2000). Derfor foreslas det at narrativer, altsa historier,
kan understgtte og strukturere undersggende leering pa et interaktivt museum uden
at fjerne elevernes initiativ og motivation.

Fra linearitet til kompleksitet via den gode historie

Narrativer er historier (skrevne, talte, poesi, prosa, billeder, sang, teater og dans) der
beskriver en sekvens af fiktive eller ikke-fiktive begivenheder. Vi kender det bade fra
film og bgrneeventyrerne sisom Klodshans, men de bruges ogsa til kommunikation
i forskellige videnskabelige discipliner, herunder filosofi, sociologi og psykologi. In-
den for fiktionen er historien ofte bygget op efter grundleeggende principper sasom
berettermodellen der sprger for at spaendingen fastholdes og bygges op gennem hele
historien (Larsen, 2003):
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Figur 2. Berettermodellen (Larsen, 2003). Modellen viser den ideelle spaendingsudvikling
efterhdnden som en historie udfolder sig.

Ifplge psykologen Jerome Bruner (1991) er narrativer en grundleeggende struktur vi
mennesker bruger til at skabe betydning med. Det er en made at forklare, beskrive,
organisere og forstd vores verden, os selv, vores viden og vores erfaringer pa. Nar
vi organiserer begivenheder i en bestemt reekkefplge, skabes der sammenhaeng og
dermed betydning. Foruden selve reekkefglgen af begivenheder naevner Bruner ogsa
at der findes en mere indirekte side af historier hvor der sker en vurdering af de be-
givenheder der fortzelles om. Man kan altsé sige at en fortzelling bade indeholder en
kausal dimension, hvor der for eksempel sker en udredning af faglige begreber og
en normativ dimension, hvor modtageren vurderer og forholder sig til forteellingens
indhold (Bruner, 1998).

Derudover kan det narrative bruges til at skabe indre motivation for handling. Ifglge
Bruner handler historier om de menneskelige aktgrer hvis handlinger drives frem af
intentionelle tilstande sdsom behov, tro, viden, hensigter og forpligtelser. Men det er
vanskeligt at forklare hvorfor menneskelige aktgrer handler som de gg¢r, og derfor er
det npdvendigt at fortolke historier for at forstd dem (Bruner, 1998). Fortolkningen
er derfor en hjprnesten for at skabe indre motivation. Det er fortolkningen der driver
lysten og nysgerrigheden til at vide mere om et bestemt emne.

Narrativer spiller altsa en central rolle for vores hukommelse ved at organisere og
strukturere vores viden og erfaringer (Mandler, 1984), og de giver os desuden mulighed
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for at lave fortolkninger og vurderinger. Derfor er det ogséd muligt at de kan hjeelpe
elever med at opna viden og forstaelse af naturfag, der ofte kendetegnes ved en hgj
grad af kompleksitet.

Den gode historie som “defragmentator”

P& baggrund af narrativernes kognitive rolle er det forsggt at implementere demien
model for udviklingen af et undervisningsforlgb i forbindelse med museumsbespg.
Modellen afstemmer tretrinsmodellens pree- og post-aktiviteter med kriterierne for
undersggende leering og den dramatiske struktur i en forteelling som det ses i figur 3:

Uddybning Point  Konflik Klimaks  Udtoning
Of No  optrapning
Return ;

Anslag  Praesentation

p;
-

Figur 3. Teoretisk model for udvikling af narrativer der understptter underspgende
leering pd museer. Modellen kobler undersggende leering pd museer med et narrativt
forlgb.

I denne teoretiske model er hensigten at eleverne under pree-aktiviteterne introduce-
res til historien pa en made sa der dannes basis for at stille spgrgsmal som sidenhen
kan undersgges. Spprgsmalene skal de derefter forspge at besvare via dataindsamling
og eksperimenter under museumsbespget. Derved vil de gradvist selv begynde at
skabe historien og bidrage til speendingsopbygningen. Til sidst, under post-aktivite-
terne, skal de samle deres data til en helhed og vurdere og reflektere for at skabe en
slutning pa historien.
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Udviklingen af denne teoretiske model er steerkt inspireret af en verden som stor-
forbruger narrativer, nemlig adventure-computerspil. I disse spil skal spillerne lgse en
opgave i en virtuel men dog tredimensionel verden. Opgaven vil ofte veere dikteret af
det univers historien udspiller sig i. Der er altsa ikke tale om et linezert og styret forlgb
nar computerspilleren forsgger at fa svar pa sine spgrgsmal, og ofte ma man preve sig
frem. Det kan pd mange mader godt sammenlignes med den komplekse proces bag
forskningsresultater, og brugt pa den rette made kan det muligvis give elever en dy-
bere forstaelse af hvordan virkelighedens videnskab udspiller sig (Mott et al., 1999).

Et eksempel hvor man ser kombinationen af undersggende leering og narrativer i
computerverdenen, er i spillet Crystal Island som Mott et al. (2006) for gjeblikket ud-
vikler. Spillets historie udspiller sig pa en nylig opdaget vulkang med en feltstation for
forskere som studerer gens flora og fauna. Desveerre er forskerne i spillet blevet ramt
af en uidentificeret sygdom, og det er nu elevens opgave at finde ud af hvad der har
fordrsaget sygdommen. Derfor skal de styre deres computerfigur rundt pa gen for at
samle data om sygdommen. Det kan for eksempel veere at opspge en feltsygeplejerske
for at f4 information om patienternes symptomer eller at tage prgver fra maden som
forskerne har spist. Undervejs kan eleven lgbende stille nye spgrgsmal, lave hypoteser,
samle data og teste hypoteserne. I lpbet af sin rejse rundt pa gen skal eleven altsa
samle information der ggr det muligt at sige om sygdommen skyldes for eksempel
polseforgiftning, parasitter fra fisken fra aftensmaden, salmonella eller kolera.

Ligesom i adventure-computerspil skal narrativer etablere en fiktiv verden pa
museet der dikterer de rammer som eleverne arbejder inden for. Disse rammer ggr
det antagelig muligt for elever at deltage i fplgende familie af aktiviteter:

+ Med-konstruktion: Eleverne bidrager til at skabe narrativerne.

+ Udforskning: Eleverne kan aktivt udforske narrativerne ved at overveje hvordan
deres karakters intentioner pavirker deres handlinger i narrativerne.

+ Refleksion: Eleverne kan reflektere over og analysere den narrative oplevelse
og arsagerne til narrativernes udvikling ved post-aktiviteter. De kan altsa leere
metakognition gennem narrativerne.

At bruge narrativer til at strukturere et bespg med fokus pa underspgende leering
kan sandsynligvis ogsa bruges som en slags “defragmentator” der ggr det lettere at
forstd udstillingens overordnede besked. Museets besked til de bespgende elever vil
typisk veere det leeringsmal som museets udviklere formulerede da de skabte udstil-
lingen. De forskellige opstillinger giver altsa hver isaer deres bidrag til en overordnet
forstaelse af det samlede emne. Tanken er at eleverne kan fa stotte af narrativer til at
“afkode” beskeden sd de kan organisere deres viden og data. Det vil forbinde forskellige
opstillinger og tydeliggpre udstillingens overordnede leeringsmal som vist i figur 4.
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Figur 4. Model for fortezellingen som “defragmentator”. Figuren viser hvordan viden
andrer sig ndr den bearbejdes af henholdsvis museumsudvikler, narrativ og elev.
Museumsudvikleren fragmenterer det overordnede leeringsmdl ud i forskellige
opstillinger som eleverne normalt vil opspge mere eller mindre tilfeeldigt. Her kan
narrativer give eleverne en “handlingsplan” som bidrager til at forstd udstillingens
enkeltdele i en stprre helhed og dermed til at forstd leeringsmdlet.

Narrativer og affekt
Ud over at understptte underspgende leering giver narrativer ogsa en affektiv pa-
virkning som kan veere en nyttig medspiller for at fange elevernes interesse og holde
dem engagerede under hele undervisningsforlgbet (Mott et al., 2006). Gerrig (1993)
har identificeret to faktorer ved folk der laeser historier: For det fgrste “transporteres”
de pa en eller anden made i tid og sted pa en méade der er sa overbevisende at den
virker virkelig. For det andet oplever og udlever leeseren nogle fglelser der ogsa vir-
ker virkelige. Begge dele kan derfor formodentlig ogsa motivere til udfgrelsen af de
aktiviteter der forer til underspgende leering.

Narrativer kan ogsa give den indre motivation man har observeret ved computer-
spillere, som skabes af fire forskellige faktorer (Malone, 1987):

+ Udfordring: Ggres narrativerne dynamiske i forhold til deres sveerhedsgrad, kan
de tilpasses den enkelte elev eller klasses kapacitet og evner.

« Nysgerrighed: Narrativer kan skabe nysgerrighed ved at sende eleverne ud pa
en spgen efter svar i en spaendende fantasiverden.

« Kontrol: Eleverne far kontrol over deres egen laeringsproces ved selv at veelge
deres egne veje i savel historien som i den videnskabelige undersggelse.

- Fantasi: Narrativer kan ggre eleverne til en del af en levende fantasiverden.
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Fremtidige overvejelser

Det formodes at den teoretiske model fremlagt her kan bruges i mange andre laerings-
miljger end blot museet, for eksempel pa en ekskursion til skoven, spen eller stranden.
Man skal blot holde sig en reekke ting for gje sa narrativerne giver den rette struktur
og basis for underspgende leering. Derfor oplistes afslutningsvis de overvejelser som
ligger bag det forestdende arbejde med at udforme narrativer der kan understptte
Experimentariums udstillinger.

- Denindledende historie er det beerende fundament. Den skal fange og engagere
eleverne ved at have et steerkt budskab og retningslinjer der kan guide eleverne
gennem det resterende undervisningsforlgb. Historien er derfor leeringens “nar-
rative rygrad” (Dickey, 2006) der placerer eleverne i et miljp der ggr dem interes-
serede i at formulere videnskabelige spprgsmal, designe eksperimenter, foretage
forudsigelser og generere og teste hypotesen mens historien udfolder sig. (Hvis
eleverne har vanskeligt ved at formulere deres egne spgrgsmal, kan det lpses ved
forst at spgrge dem hvad de ved. Det vil give bade rigtige og forkerte svar som
kan omformuleres til spprgsmal de kan underspge). Et eksempel herpa stammer
fra bogen More everyday science mysteries (Moran, 2009). Her hgrer man histo-
rien om et egern som i sensommeren gemmer sine agern i kanten af treeernes
skygge for at kunne huske sine fpdedepoter. Desveerre har skyggen ikke samme
leengde om vinteren som den har om sommeren, og det betyder at det stakkels
egern ikke kan finde sine depoter da det vagner med knurrende mave en kold
vinterdag. Derfor ma eleverne hjzelpe egernet ved at spgrge sig selv hvordan
skyggerne zndrer sig med arstiden, og underspge dette.

+ Historien skal hele tiden understptte de cyklusser af hypoteser og test som ele-
verne skal have i undersggende leering. Derfor skal historiens plot (der hvor der
sker noget speendende og afggrende) veere teet koblet til testningen af hypoteser
for at fastholde elevernes indlevelse og engagement i historien. I historier sdsom
Crystal Island m& man altsa ikke pludselig springe ud af historien eller give in-
formationer som ikke passer ind i forteelleuniverset. Brydes dette, risikerer man
at historien mister sin troveerdighed (Mott et al.,, 1999). Alt efter hvilket medie
man bruger til historien (tekster, menneskelige forteellere eller computere), kan
man ogsa indleegge sma historiebidder mens eleverne eksperimenterer, der kan
hjeelpe eleverne videre.

+ Historien skal veere dben si eleverne far en lgs struktur til rddighed for deres
udforskning. Dermed giver man eleverne kontrol over deres egne valg hvilket
styrker selvstaendigheden og fornemmelsen af at udleve historien. Man ma
altsa ikke lave en linezer historie hvor eleven skal bevaege sig rundt mellem
de forskellige udstillinger i en bestemt reekkefplge. I stedet skal eleverne selv
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veelge hvor de vil samle de informationer og data som hjeelper dem frem mod
historiens mal. Omvendt seetter det store krav til konstruktionen af historien der
skal kunne guide eleverne sa de ikke vandrer forméalslgst rundt, men arbejder
malrettet med deres spgrgsmal, data og hypoteser.

I de fplgende to ar skal disse overvejelser og den teoretiske model testes og afpregves
pa en sanseudstilling pa Experimentarium. Det skal bidrage til at identificere hvilke
elementer i en narrativ der er essentielle for at styrke leeringen, ved at udvikle un-
dervisningsmateriale til skoleklasser fra 3. til 6. klasse. Intentionen er at observere
eleverne mens de gennemlever det narrative forlgb, og eventuelt ogsa optage de
samtaler de fprer undervejs. I dette forlpb vil man altsd observere eleverne mens de
gennemspiller det “almene narrativ” som er skabt til udstillingen. Efterfglgende skal
der laves interviews med eleverne hvor de skal genforteelle deres “personlige narrativ”
ud fra deres oplevelser i udstillingen. Habet er at disse to metoder vil afslgre de nar-
rative hgjdepunkter. Der skal desuden laves kvalitative interviews med eleverne om
deres indlevelse i narrativerne samt test af om deres viden er anderledes i forhold til
en klasse som ikke har haft et narrativt forlpb i forbindelse med deres museumsbesgg.
Formodentlig vil det identificere eventuelle svagheder og styrker og gennem flere
designcyklusser veere med til at finpudse modellen. P4 den méde skal der skabes en
endnu bedre teoretisk model der ogsa virker i praksis.
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Abstract

This article presents a theoretical model for how narratives can support inquiry
based learning in science at museums. In inquiry based learning the student
should be able to ask scientific questions before the visit, which can be explored
by data collection during the visit, and be explained and evaluated after the
visit. Often, this kind of inquiry based learning requires a great deal of reflec-
tion and autonomy on the part of the students. Thus, the model proposes that
a narrative can provide structure for the students’ exploration of the museum.
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