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Abstract

Artikeln beskriver och undersoker arbetet med ett digitalt rollspel inom ramen for gymnasie-
kursen religion 1. Utifrén ett designteoretiskt perspektiv pa larande stélls fragor kring hur
rollspelet som form péaverkar elevernas meningsskapande process. Det blir tydligt att formen
bidrar till att elevernas syn pé religionerna blir mer nyanserad och att engagemanget for
larandet 6kar. Rollspelets dialogiska form mdjliggor for fler roster att motas och bidra med
olika forstaelse 1 en gemensam larprocess vilket leder till storre forstaelse for olika sdtt att
leva och tinka. Detta arbete genomfdérdes 1 religionskunskap men kan med fordel anvindas i

flera olika &mnen pa bade grundskola och gymnasium.
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1. Inledning

I det inledande kapitlet i ldroplanen for gymnasieskolan star det att skolan ska “frimja
forstdelse for andra manniskor och forméga till inlevelse.” (Skolverket, 2011 s.5) I &mnes-
planen for religionskunskap kan man ldsa att: ”Undervisningen ska ta sin utgangspunkt

1 en samhéllssyn som préglas av Oppenhet i frdga om livsstilar, livshéllningar och mén-
niskors olikheter samt ge eleverna mdjlighet att utveckla en beredskap att forstd och leva i

ett samhille priaglat av mangfald.” (ibid. s.137)

Vidare star det att eleverna ska: ”ges mojlighet att reflektera 6ver och analysera méinniskors
viarderingar och trosforestéllningar och diarigenom utveckla respekt och forstaelse for
olika sitt att tdnka och leva.” (ibid. s.137)

Att framja forstdelsen for andra sitt att tolka verkligheten &r en kritisk aspekt inom
religionsdmnet da en spontan reaktion bland eleverna, enligt min erfarenhet, ofta ar: ”de
som inte tdnker som jag dr konstiga”. Forestdllningen kring vad religion &r och bor vara
sitter ofta djupt hos eleverna och utmanas inte alltid av ldrobdckernas ménga ganger

ganska schematiska framstéllningar av de olika religionerna.

Berglund (2011) resonerar kring vad hon kallar fér en av religionsundervisningens fall-
gropar. Hon pekar pé risken inom religionsundervisningen att religioner framstélls som
stereotypa enhetliga system och religionsutdvarna som att de tinker och handlar pé ett

och samma sitt.

For att eleverna ska utveckla respekt och forstaelse for olika sétt att leva och tédnka kravs
att religionsundervisningen lyckas med att nyansera religionerna och fanga den komplexitet

och fordanderlighet som tillhor det vi vanligtvis kallar religion.

Jag undervisar i religionskunskap pa gymnasiets bade praktiska och teoretiska program.

Sedan fem ar tillbaka arbetar jag med digitala rollspel inom ramen for kursen Religionskun-
skap 1, tidigare Religionskunskap A. Detta arbetssétt trinar elevernas forméga till inlevelse
och ger dem en mojlighet att utveckla respekt och en nyanserad forstaelse for olika sitta att
tdnka. Det har visat sig att arbetet med rollspel ger mycket goda resultat inte bara vad géller

elevernas empatiutveckling utan ocksa vad géller deras kunskapsutveckling.
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2. Syfte och metod

Syftet med den hir artikeln dr dels att beskriva genomférandet av rollspelet, dels att
ndrmare undersoka rollspelet som larprocess. Utgdngspunkten for analysen dr ett design-

teoretiskt perspektiv pa larande.

Rostvall och Selander (2008) argumenterar for ett designteoretiskt perspektiv pa lirande.
De diskuterar hur, pa vilket sdtt och med hjélp av vilka medel som kunskapen ges form.
De menar att formen inte dr skild fran utan en del av innehallet. Olika medier erbjuder
olika mdjligheter till meningsskapande och ldrande. Det innebér i praktiken att eleverna
lar sig ndgot annat om de deltar i ett digitalt rollspel kring religionerna dn om de lyssnar

till foreldsningar om samma religioner.

Selander (2008) beskriver det designteoretiska perspektivet som “ett teoretiskt raster som
lyfter fram hur ménniskor i olika sekvenser, utifrdn val av teckensystem och medier i
en meningsskapande process, transformerar existerande representationer av vérlden och

formar och gestaltar nya, egna representationer.” (ibid. s.35)

Hur paverkar rollspelet som form eleverna nir de formar och gestaltar sina egna represen-
tationer av religionerna? Med hjilp av vilka medel ges kunskapen form och vad innebir
detta for elevernas lirande? Hur kan vi forstd den meningsskapande processen som dger

rum? Detta dr fragor som jag nedan kommer att diskutera.

3. Huvuddel

3.1 Genomforandet

Dessa mal for kursen i1 Religionskunskap 1 ligger till grund for rollspelet: Eleven ska

utveckla:

"Formagan att analysera religioner och livsdskadningar utifran olika kunskaper och
perspektiv.” (Skolverket, 2011 s.138)

"Kunskaper om mdnniskans identitet i relation till religioner och livsaskddningar.” (ibid.
s.138)

I kommentarerna till &mnesplanen anvinds ordet intersektionalitet. Det ar ett begrepp
som pekar pa hur mianniskors identitet formas av en rad olika faktorer sdsom etnicitet,

sexualitet, kon, socioekonomisk bakgrund och religion och som ger utrymme for att i
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religionsundervisningen studera ménniskors identitet pd ett mer problematiserande och

nyanserat satt.

Kursen inleds med ett moment om religion och identitet dar eleverna far moéta olika
religionssociologiska teorier om varfor manniskor blir religiésa och utifran olika texter
och filmer diskutera kopplingen mellan identitet och religion. Detta har eleverna med sig i

bagaget nir de gér in 1 rollspelet.

Innan rollspelet tar sin borjan far eleverna ocksa genom foreldsningar en dversiktlig
genomgang av de religioner som ska behandlas i rollspelet. Fokus ligger pé religionernas

framvixt och centrala begrepp i religionerna.

Sjalva det digitala rollspelet gar ut pa att eleverna gér in i rollen som utdvare av ndgon

av de religioner vi har behandlat och under nigra veckor, utifran sin skapade karaktar,
deltar i ett diskussionsforum pé nétet som diskuterar hur man ska leva for att leva ett

gott och meningsfullt liv. Vilka religioner som dr med kan variera men ofta blir det de
abrahamitiska religionerna och nagon av de Osterldndska religionerna. For att fa med
ytterligare perspektiv i diskussionerna brukar vi &ven ha med ateismen med utgdngspunkt

1 organisationen Humanisternas idéprogram.

Eleverna tilldelas slumpmaissigt en av religionerna eller livsdskddningarna. De fér sjdlva
hitta pa ett namn och skapa sin karaktir utifrdn de dramaturgiska frdgorna: Vem &r
personen? Var bor personen? Vad gor personen? Varifran kommer personen? Vart dr

personen pa viag? Varfor vill personen detta?

Eleverna mots sedan i smagrupper i ett diskussionsforum pa nétet. I varje grupp finns
minst en representant frin varje religion eller livsaskadning. Eleverna registrerar sig med

sina pahittade namn sé& de vet inte vilka de andra i forumet dr i verkligheten.

Det digitala rollspelet pagar under tre veckor. Forsta inldgget fran var och en ar en presenta-
tion av karaktédren i jagform. Dérefter pabdrjas diskussionen om hur man ska leva ett

meningsfullt liv. Eleverna uppmanas att vara nyfikna och fragvisa.

Arbetet med rollspelet sker till stor del utanfor lektionstid. Eleverna gér in och lidser och
skriver pa forumet nar och var det passar dem bést men de maste vara inne minst en géng
varje dag for att ta del av det som skrivits. Som ldrare har man mdjlighet att vara aktiv i
processen genom att sjilv delta i rollspelet och dir ge respons och stilla fragor som leder
larandet vidare.

Under lektionerna soker eleverna, med handledning, den information de behdver for
att kunna utveckla sin karaktér i rollspelet och besvara de fragor de fatt frin de andra
deltagarna. Men lektionstiden anvdnds ocksa till gemensamma diskussioner kring fragor

och funderingar som dyker upp under arbetets gang.
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3.2 Priméirmaterial och sekundarlitteratur

I larobocker och vid genomgangar moter eleverna ofta religionerna genom sekundérlit-
teratur, det vill sdga genom vad forskare och andra har skrivit om religionerna. Under
rollspelet dr primdrmaterialet i fokus sa att eleverna ska fa en bild av den bredd och
mangfald som finns inom religionerna. Om mojligheten ges gor vi under dessa veckor
studiebesok eller bjuder in foretrddare for de olika religionerna till klassrummet. Internet
Oppnar ocksa for mojligheten att, fran klasrummet, fa tilltrade till olika religiosa kontex-
ter dar eleverna sjdlva kan observera religiosa traditioner. Med hjélp av Youtube kan de
till exempel besdka en bar-mitzvah i en synagoga eller en fredagsbon i en moské. Pa nitet

finns ocksé en uppsjo av bilder att studera och religiés musik att lyssna pa.

Efter tre veckor brukar eleverna tillsammans ha gjort mellan 200 och 300 inlidgg. Efter-
som det dr elevernas egna fragor och funderingar som driver diskussionerna framat sa
skiljer det sig mycket mellan grupperna vad det &r som har behandlats och vilken védnd-
ning diskussionerna har tagit. Darfor 6ppnas alla grupper pa diskussionsforumet efter att
rollspelet ar slut s att alla kan ldsa allas inldgg. Som slutuppgift far eleverna skriva en
reflekterande text dir de utifrdn det de har fatt syn pa under rollspelet diskuterar likheter
och skillnader mellan och inom religionerna och religioners forhallande till individ,

grupp och sambhille.

4. Resultat, analys och diskussion

4.1 Narrativ kunskap

Hur kan man forsta elevernas lirande utifran den form som kunskapen far i rollspelet?
Psykologen Jerome Bruner beskriver tvé sitt att organisera erfarenheter och konstruera
verkligheten: det paradigmatiska och det narrativa. Det paradigmatiska handlar om att
kunna kategorisera, se strukturer och séka universella villkor fér sanning. Det narrativa
handlar om att forstd genom att sédtta in nagot i ett sammanhang, att soka specifika sam-

band mellan handlingar (Bruner i Johansson, 2005).

Det ér tydligt att det i rollspelet dr det narrativa som dr framtradande. Det 4r genom
berédttandet som dmnet fir en ny gestalt och en forstaelse kan ta form. Koppfeldt (2005)
beskriver berdttandets meningsskapande forméga. Det som hidnder nédr ndgot blir beréttat
ar att vi kan fa syn pa det oklara och oordnade i en form som gor det klarare — berittel-
sens. Han hinvisar till filosofen Paul Ricoeurs uttryck, den berdttande aktivitetens ska-
pande formaga, och pekar pé fantasins synliggérande och sammanhangsskapande verkan.

Man maste i berittandet bearbeta sitt &mne for att ge orientering, inblick och forstaelse.
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Koppfeldt lyfter ocksa fram den narrativa energin och riktandet av kraft som uppstar i
och med berédttandet. Det som inom dramaturgin kallas for framatrorelse. En berittelse
borjar med en undran och har man vil borjat berdtta maste man komma fram till ett slut,

ett svar pa sin undran. Det dr under den processen ldrandet dger rum (ibid.).

4.2 Ett hermeneutiskt forhillningssétt

Det narrativa och det paradigmatiska sittet att organisera kunskap utesluter inte varandra.
Bada behovs men fyller olika funktioner. Det paradigmatiska handlar om att kunna for-
klara olika begrepp och teorier. Detta arbetar vi med vid den dversiktliga genomgangen

av religionerna och religionssociologin.

Det narrativa handlar om att forstd, att tolka. Har blir ett hermeneutiskt forhallningssatt
nddvindigt. P4 samma sitt som vi kan ldsa och tolka texter kan vi tolka ménniskors
handlingar. Hermeneutiken kan ge svar pé fragor som: vad betyder den hir foreteelsen
for den hdr médnniskan eller den hér gruppen av ménniskor? Det handlar om att s6ka en

fordjupad forstaelse for mianniskors handlande, tankar och kénslor.

Selander och Odman (2004) stiller frigan om vad det 4r for kunskap hermeneutiken kan
bidra med och lyfter i sitt svar fram ’sanningens interpretoriska karaktér”. Kunskapen ar
foranderlig och inte ndgot fast och for evigt bestaende. Detta betyder inte att sanningen ar
relativ utan man kommer fram till den genom tolkning av ”fenomenet” och att genom motet

med andra tolkningar skapa en gemensam sanningshorisont (Selander & Odman, 2004).

Det blir tydligt for eleverna att det inte finns ett svar pa fragan om hur till exempel en
kristen eller en muslim forhaller sig till olika livsdskadningsfragor. Eleverna utnyttjar
ofta detta genom att i rollspelet hénvisa till att en moster tdnker pd ett sitt och en farbror
pa ett annat eller att ’sd tinkte jag dd men sd hér tinker jag nu”. Motsdgelserna och

osdkerheterna kan fa finnas och man undviker den fallgrop som férenkling innebér.

Men ett hermeneutiskt forhallningséatt bidrar inte bara till att géra undervisningen lite
mindre reducerande, det bidrar ocksa till att eleverna pa ett sjalvklart sétt utgir frdn sina
egna erfarenheter. P4 samma sdtt som vi ldser in oss sjdlva 1 texter ldser vi ocksd in oss 1

tolkningen av andra ménniskor. Tolkande utgér alltid frin det som redan ar bekant.

Gustavsson (2002) beskriver denna process. Han menar att vi alltid forstar virlden utifran
var egen horisont, var forforstielse, eller om man sé vill, vara férdomar. Vi ndrmar oss
det obekanta genom det som dr bekant for oss. Men han pekar ocksé pa hur det 4r mdjligt
att vidga den horisonten. Genom att vi blir medvetna om att vi har fordomar nér vi moter
nagot nytt kan vi synliggdra dessa. Fér vi syn pa véra tidigare uppfattningar har vi en
mojlighet att géra en omtolkning av oss sjdlva och var tillvaro. For att bli meningsfull

maste kunskapen knyta an till vara uppfattningar men ocksd utmana dem (ibid.).
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Pa sd sdtt kan ett hermeneutiskt forhéllningssétt hjélpa eleverna att gora det fram-
mande och annorlunda bekant samtidigt som den kan bidra till att gora det vdlbekanta
fraimmande. Den franske filosofen Paul Ricoeur beskriver det som att man deltar i tolk-
ningsarbetet med sin egen existens, vilket innebér att man riskerar sig sjélv och sitt sétt
att se virlden (Ricoeur i Selander & Odman, 2004). Genom att eleverna gar in i en roll
och forsoker att gora olika asikter och vérderingar logiska och begripliga utifrdn ndgon

annans varldsbild sd synliggdrs ockséd den egna vérldsaskadningen.

Gustavsson (2002) lyfter ocksa fram att det dr 1 relationen mellan det bekanta och det
obekanta som kunskap kommer till. Det dr hér nyfikenheten och forundran vécks. Den

undran som Koppfeldt (2005) menar blir borjan till en berittelse.

4.3 Fenomenologi och meningsskapande

Roos (2011) havdar att rollspel har storre forméga att vicka empati én mer traditionella
undervisningsmetoder. Hon menar att det kdnsloméssiga engagemanget gor att kunska-

perna fastnar béttre och att elevernas intresse léttare vicks.

Hér kan ett fenomenologiskt synsétt hjdlpa oss att forklara varfér. Fenomenologin ser
inte medvetandet som ndgot neutralt och passivt, utan som avsiktligt. Vart medvetande

ar riktat mot sddant som vi finner meningsfullt. Det betyder att for att ndgot ska ldras in
pé ett djupare plan sa méste det uppfattas som meningsfullt. Det dr genom en personlig
strdvan att skapa mening som eleverna kan gora begrepp och teorier till sina (Gustavsson,
2002).

Sdlgd (2005) konstaterar att ldrande 1 vara dagar allt mer gér frén att aterge det som dr
kéant till att bli en frdga om att skapa nya insikter. Han refererar till Gunther Kress som
ocksa han anvénder uttrycket design nir han talar om ldrande. Individen designar kunska-

per som hon sjilv uppfattar som intressanta och viktiga att ta fasta pa.

Min erfarenhet dr att elevernas engagemang ofta ar betydligt storre under rollspelet

an under andra typer av skrivuppgifter. Har handlar det inte bara om att upprepa den
informationen de moter utan uppgiften som sddan gor att de maste gora kunskapen till sin
for att kunna gestalta den pa ett trovardigt sitt. De blir involverade med hela sin person.
Mycket pekar ocksé pa att viljan att gora sin karaktér rattvisa gor att de gar ett steg lingre
ndr det giller att bearbeta materialet for att gra ndgon annans livsadskddning begriplig for
sig sjdlv och andra.

Detta kan ocksd kopplas till begreppet forméga till kommunikativ handling som Elmfeldt
och Erixon (2007) anvidnder. Det utméarkande for en kommunikativ handling som Elm-

feldt och Erixon beskriver den ér att avsikten med de deltagande aktdrernas handlingar dr
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att uppnd inbordes forstaelse och erkédnnande. Om det istéllet 4r egennyttan som styr blir

handlingen strategisk istdllet for kommunikativ.

Ett problem i skolans virld &r att handlingarna ofta blir just strategiska istéllet f6r kommu-
nikativa eftersom eleverna dr dlagda att utfora vissa uppgifter for att klara kursen. Det tycks
anda som att rollspelet som form ger storre mojligheter att utveckla formagan till kommuni-

kativ handling hos eleverna just tack vare det personliga engagemanget som vicks.

4.4 Multimodalitet
Rostvall och Selander (2005) konstaterade att olika medier inbjuder till olika mojligheter

till meningsskapande. Tydligast blir detta nir man undersoker sjdlva rollspelet men det
kan dven vara intressant att fundera 6ver hur olika medier paverkar forstaelsen under
sjdlva informationssamlandet. Som tidigare ndmnts anvinder sig eleverna under denna fas
bland annat av bilder och filmklipp. Ar det ndgon skillnad pa hur bilden till skillnad fran

texten paverkar var forstdelse av vérlden?

Kress (2003) diskuterar hur bild och text styrs av olika logiker och har olika fortjanster.
Skriften baseras pa talet och styrs av tidens logik, den ar sekventiell. Mening skapas
genom att nagot kommer forst och annat sist. I texten finns tydliga “’ldsstigar” att folja.
Inte bara genom att texten ldses uppifran och ner och fran vénster till hoger utan genom

dess sekventiella uppbyggnad. Detta leder till en mer kausal forstaelse av vérlden.

Bilden a sin sida &r styrd av rummets logik. Hér finns allt samtidigt. Det ar var
nigonstans nigot ir placerat i bilden som ger den dess mening. Aven om det finns vissa
konventioner kring hur en bild dr uppbyggd sé dr man som betraktare mer fri att utforska
bilden i den ordning man vill. Kress konstaterar att viarlden beréttad inte 4r detsamma

som varlden visad (ibid.).

Nagot annat som ar utmérkande for bilden &r hur den drar uppmérksamheten till sig.
Sturken och Cartwright (2004) anvinder begreppet interpellation for att beskriva hur
bilder tycks ropa till oss for att finga var uppmérksamhet. Under informationssdkandet
ar det pafallande hur ofta det ar just bilder som fangar elevernas uppmairksamhet och som
leder till lirande samtal. Det gor ocksa att elever som har ldssvarigheter kan hitta andra

vagar till ldrande.

Genom att eleverna under informationssékandet anvander sig av flera olika medier ges
fler mgjligheter till meningskapande som alla erbjuder olika sitt att forsta och tolka
virlden. Men vad hédnder i nésta steg, hur pdverkar det digitala rollspelets dialogiska form

larandet?
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4.5 Deltagande i kommunikativa processer

Utifran ett sociokulturellt perspektiv pa larande sa betonar man att kunskap konstrueras
genom samarbete 1 en kontext och inte i férsta hand genom individuella processer (Salgo,
2005).

Dysthe (2003) menar att kommunikativa processer dr forutsdttningar for manniskans
larande och utveckling. Att kunna formulera sin spirande &mnesforstéelse i ord, dela
den med andra och fé reaktioner dr vdsentligt for larandet. Nér ldrandet sker genom
deltagande betyder det att larandet frimjas av att deltagarna har olika kunskaper och
fardigheter. Det &r i samspel mellan de olika tolkningar som forstéelsen och larandet
vixer fram. Dysthe refererar till den ryska litteraturteoretikern Mikhail Bakhtin som
hiavdar att meningsskapande inte sker hos individen. Mening skapas och aterskapas av

parter som samverkar i bestdmda kontexter och far liv av olika interagerande roster.

Som vi har sett s& framhévs det 1 ett multimodalt, designteoretiskt perspektiv att det
skapas olika kommunikativa villkor beroende pa vilka medier man viljer (Selander &
Rostvall, 2008) Genom att vélja det digitala rollspelet som form skapas en gemensam
kunskapskonstruktionsprocess dér flera roster mots och bidrar med sin forstaelse. Malet
for rollspelet dr att tillsammans forsta och det drivs framat av deltagarnas fragor till
varandra. Eleverna stiller ofta fragor till varandra av typen “Ar det s& hir du menar...?”

eller ’Kan du utveckla hur du tinker?”

Formen blir helt och héllet dialogisk. Eleven har en tydlig mottagare och far direkt respons
fran flera deltagare pa det han eller hon skriver. Enligt Bakhtin &r det just hdr mening
skapas, 1 dialogen. Han forklarar det som att den som yttrar sig forutsdtter en aktiv forsta-
elseprocess. Svaret fran den andra fungerar som en aktiverande princip for mening och den
uppstér inte forrédn ett yttrande har blivit forstatt (Igland & Dysthe, 2003).

Det blir ocksa tydligt i rollspelet att meningsskapandet dr just en process. Mening utveck-
las och trdder fram gradvis i samarbete med andra. Att man som ldrare sjdlv kan befinna
sig mitt 1 den processen genom att delta i diskussionerna gér undervisningen genuint
formativ. Marker man att en elev har missforstatt ndgot kan man f& honom eller henne pa

ritt spar genom att delta i samtalet och stélla fragor som leder i rétt riktning.

Det ér inte bara det dialogiska som dr utmérkande for det digitala rollspelet. Att eleverna
gér in 1 en roll underléttar diskussionen av svira @mnen eftersom de inte behover blotta
sig sjdlva (Roos, 2011). Att de dessutom dr anonyma for varandra bidrar ocksa till att de
kan delta i samtalet under andra premisser dn i klassrummet. Det sociala spelet som pégar
1 klassrummet bryts och eleverna ges mojlighet att vélja andra positioner édn de brukar.
Hér kan man se hur mediet i sig skapar en helt nya arena for lirande som inte pd samma

sdtt later sig skapas 1 ett klassrum.
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Sdlgd (2005) konstaterar dven han att ldrande i forsta hand sker genom deltagande i
aktiviteter och som en konsekvens av deltagande och inte genom undervisning. Han pekar
pa hur vi genom det han kallar kommunikativa forlopp blir bdde individer med personliga
egenheter, intressen och vérderingar och samhéllsmedborgare med en gemensam fore-

stidllningsvérld och kunskaper tillrdckliga for att vi ska kunna fungera ihop.

4.6 Avslutande diskussion

Formen &r inte skild frdn utan en del av innehdllet. Hur man som ldrare iscensdtter under-
visningen paverkar larandet. Jag har ovan beskrivit hur man teoretiskt kan forstd det som
hander under rollspelet, men hur ser det ut for mig som pedagog i klassrummet? Vilka

resultat har jag sett och vilka svarigheter har jag stott pa?

Att kunna analyser och redogora for vérldsreligionerna pé ett nyanserat sétt dr ett av
kunskapskraven for betyget A (Skolverket, 2011). Min erfarenhet &r att fler elever nér
hogre betyg med detta arbetssétt. Rollspelet som form gor religionsundervisningen
mindre reducerande och ger eleverna mojlighet att f4 en mer nyanserad bild av de olika
religionerna. I sina slutreflektioner beskriver till exempel eleverna ofta hur de genom
rollspelet insett att olikheterna inom religionerna manga génger dr storre 4n mellan
religionerna. Det blir tydligt att de inte ldngre upplever religionerna som statiska system
som ldggs pa och styr individerna utan att de inser att vi alla har manga identiteter och att

flera faktorer pdverkar vart sitt att se pd virlden.

Det dr ocksé intressant att ta del av vad som hénder med eleverna nér de inser att deras
sétt att se pa varlden dr ett sétt att tolka verkligheten pa. Det mojliggor for dem att stilla
sig lite utanfor sig sjdlva och betrakta sin egen livsdskddning fran ett annat perspektiv.
Nar det blir tydligt for dem att vi alla tolkar virlden utifran de sammanhang vi befin-
ner oss 1 och att en viss tolkning inte behover utesluta andra tolkningar vidgas deras
forstdelse for andra sétt att leva och tdnka. Detta marks bland annat genom att det efter
rollspelet finns en annan 6ppenhet 1 diskussionerna och en tydligare vilja att forsta andra

satt att tdnka.

Rollspelets formaga att engagera eleverna har konstaterats tidigare i texten. Om man
tillater sig att generalisera kan man se att det tar sig lite olika uttryck i olika typer av
klasser. I mer teoretiskt inriktade klasser bidrar rollspelet som sagt till att gora handling-
arna mer kommunikativa dn strategiska. Det personliga engagemanget gor att eleverna
inte blir lika fokuserade pa vad de tror kommer ge dem hoga betyg utan de fokuserar mer

pa att faktiskt forsta det de skriver om.

P& praktiska program bidrar det personliga inslaget ocksa till att hgja engagemanget men

hir paverkar formen ocksé pa andra sitt. Manga av eleverna pé praktiska program ar
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ovana skribenter och har ibland svart att fa fram sina tankar i mer akademiska typer av
texter. I muntliga diskussioner har de diremot ofta mycket att sdga. Eftersom det digitala
diskussionsforumet som form ligger ndrmare det muntliga samtalets underléttar det for
dessa elever. Dessutom dr manga av dem vana att, pa fritiden, delta i olika diskussionsfo-

rum pd nétet s& formen dr redan vélbekant for dem.

Vilka svarigheter finns det dd med detta arbetssitt? Ett problem ar om diskussionen i en
grupp inte kommer igdng. Aven om engagemanget som sagt ofta ir hogre én vid andra
skrivuppgifter sé finns det alltid elever som av olika anledningar inte deltar lika aktivt.
Erfarenheten har lart mig att man da inte ska vara rddd for att dndra 1 gruppsammansatt-
ningen under rollspelets gang. Det hidnder att jag sldr ithop en fungerande grupp med en
mindre fungerande for att gruppen som inte kommit igdng ska inspireras av de andra. Att
det blir flera frin samma religioner gor bara diskussionen mer nyanserad och intressant.
Som ldrare kan man ocksd gé in och stélla fragor direkt till de elever som inte dr sé aktiva

for att pd det sittet fora in dem 1 diskussionen.

Det dr ocksa en fordel att arbetet avslutas med en reflekterande text. Pa sa vis far eleverna
flera sitt att visa sina kunskaper pa. De som inte lyckats s& bra under rollspelet far mgj-

lighet att visa vad de kan i den avslutande texten, och vise versa.

Den storsta svarigheten med arbetssdttet dr nog att det tar mycket tid for mig som

larare. Under de veckor rollspelet pagar behover man helst ga in och ldsa och kanske
kommentera nagot varje dag. Alla dessa inldgg tar tid att ldsa, liksom de avslutande
reflektionerna. Trots detta har jag av flera anledningar aldrig tvekat att anvinda mig av
rollspelet 1 mina kurser. For det forsta sker det under en begriansad tid vilket ger méjlighet
att planera si att arbetsbelastningen 4r mindra i andra kusen under just dessa veckor. For
det andra ar det lustfyllt att 1dsa texterna. Man vet aldrig vad man kan forvinta sig och
det 4&r med genuin nyfikenhet jag dppnar diskussionsforumet varje dag. Den tredje och
viktigaste orsaken dr att det kdnns meningsfullt. Att vara mitt i elevernas larprocess,
kunna ge direkt respons till var och en och fa folja eleverna nir de tillsammans diskuterar

sig fram till forstaelse ar precis dér jag vill befinna mig som lérare.
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