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Artiklen handler om gennemfgarelsen af to
forskellige spil- og literacyforlgb henholdsvis

pa gymnasiet og pa jurastudiet. | det ene forlagb
deltog elever i et rollespil om Valladolid-proces-
sen i ar 1550-1551 i historie pa Kage Gymnasium.
| det andet deltog studerende i et skatteretligt
rollespil, Landsskatterettens processpil, som del
af et ekstracurriculzert tilvalg pa Kebenhavns
Universitet. Begge rollespil er juridiske rollespil,
hvor elever og studerende kan erfare en seerlig
sprogbrug og argumentationsmade, som de se-
nere kan anvende i andre sammenhange. Det er
vores erfaring, at rollespillene kan vaere positivt
medvirkende til, at elever og studerende udvik-
ler en kritisk literacy.

I artiklen praesenterer vi indledningsvis det spil-
og literacyprojekt, der ligger til grund for artiklen,
og vi beskriver de to rollespil og vores forstaelse af
literacy naermere. Herefter undersgger vi gym-
nasieelevernes og de jurastuderendes deltagelse
og deres udsagn om spillene. Det leder til fund

om deltagernes engagement og den betydning,
spillenes konkurrenceelement har, og om vigtige
nuanceforskelle i, hvilken kritisk literacy de to
forskellige rollespil kan veere med til at udvikle.

Et spil- og literacyprojekt

Hvad har rollespil og literacy med hinanden at
gore? Kan man sammenligne rollespil i gymnasie-

regi med rollespil i universitetsregi? Og kan der
overhovedet komme nogle brugbare fund ud af at
forsege sig med at gore dette? Dette var nogle af de
forste sporgsmal, som viiefteraret 2017 stillede os
selv, inden vi kastede os ud i et samarbejde om det
spil- og literacyprojekt, som artiklen her rapporte-
rer fra.!

Fellesnaevneren for os blev dog hurtigt klar,
nemlig vores arbejde med juridiske rollespil i
undervisning. I juridiske rollespil er konkurren-
ceelementet meget fremtreedende, idet der nor-
malt udpeges en vinder af spillet, dvs. den, der far
medhold i sine synspunkter af dommeren eller
juryen. Det er ogsa helt essentielt, at deltagerne
har en dyb faglig forstaelse for, hvad der skal til
for at vinde. Det vil oftest veere sddan, at den,

der mestrer sproget og samtidig har de bedste og
mest overbevisende argumenter, vil vinde spillet.
Deltagerne har sdledes brug for en hgj grad af
opmarksomhed p4, hvilken sprogbrug og hvilken
argumentationsmade der virker i juridiske rol-
lespil og senere i en praktisk virkelighed som for
eksempel retssager.

Viblev nysgerrige og valgte at undersgge gymna-
sieelevers og jurastuderendes mader at forholde
sig kritisk til sprogbrug og argumentationsmade
ijuridiske rollespil pa. Pa baggrund af interviews
med nogle af deltagerne efter gennemforelsen af
rollespillene i vores undervisning ville vi under-
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soge deres oplevelse af at veere med i rollespillet,
og vi ville seerligt undersoge, hvilken grad af kritisk
literacy de opnéede gennem rollespillet, sddan som
en kritisk literacy kan vise sig i udsagn om sprog-
brug og argumentationsmade i spillene. I projektet
trak vi ogsa pa vores erfaringer med den omgang
med tekster, som fordres i spillene.

Inden vi foretog interviewene, forventede vi, at
der ville veere en stor forskel pd gymnasieele-

ver og jurastuderende. Vi troede, at forskellen
iuddannelsesniveauet ville vaere af afggrende
betydning for resultaterne. Dette méatte vi sande
var forkert antaget, idet vores resultater rent
faktisk viser, at der ikke er den store forskel at
spore mellem de deltagende gymnasieelever

og jurastuderende i forhold til graden af kritisk
literacy, sddan som vi har undersggt den. Begge
deltagergrupper udviste ifglge vores vurdering en
hgj grad af viden om mader at skabe betydning pa
irollespillene efter gennemforelsen af disse, men
for gymnasieeleverne iseer i forhold til argumen-
tation generelt og for de jurastuderende iseer i
forhold til en fagligt specialiseret sprogbrug og
argumentationsmaéde.

Begge deltagergrupper udvi-
ste ifalge vores vurdering en
hgj grad af viden om mader at
skabe betydning pa i rollespil-
lene efter gennemfarelsen af
disse.

De to juridiske rollespil

Rollespillet pa Koge Gymnasium blev udfort som
en del af historieundervisningen i 2.g. Valladolid-
processeniar 1550-1551 var en retssag omhand-
lende, hvorvidt Amerikas oprindelige folk kunne
anses for at veere mennesker. Gymnasieeleverne
blev sat godt ind i den historiske kontekst og
retssagens baggrund. Herefter blev de fordelt pa
folgende roller: Juryen, La Vega konge, Sepulveda,
Las Casas og tilhgrere. Hver deltager skulle lave
sin egen specifikke karakter ud fra de forskellige
samfundsgruppers interesser og konflikter baseret
pa de leeste kilder.

Pa baggrund af deltagernes mundtlige indlaeg
treeffer juryen i dette rollespil afggrelse i retssagen
og udpeger en vinder. Deltagerne skal argumen-
tere for en politisk holdning mere end en juridisk
holdning. De skal saledes trackke pa historiefaglig
viden samt viden om politisk/ideologisk argumen-
tation og have et sprogligt repertoire, der gor dem i
stand til at argumentere pa denne made. T1il forskel
herfra skal de jurastuderende i det skatteretlige
rollespil i langt hgjere grad traekke pa deres juridi-
ske viden og deres viden om, hvordan fx advokater
agerer i praksis i retssager, nar de har brug for
specialiserede termer.

Det skatteretlige rollespil er Landsskatterettens
processpil?, der som naevnt er et ekstracurriculeert
tilbud til de jurastuderende pa Kebenhavns Uni-
versitet. De studerende kan veere pa 1.-3. semester
afkandidatuddannelsen. Processpillet gar ud pa at
gennemfpre en fiktiv administrativ skattesag ved
Landsskatteretten, som er meget virkelighedstro.
Deltagerne bliver forst inddelt i grupper, hvoraf
halvdelen agerer klager/skatteyder, og den anden
halvdel SKAT/skattemyndighed. P4 baggrund af
gruppernes skriftlige udveksling udpeges forst en
vindergruppe henholdsvis for klager og for SKAT.
Herefter atholdes der retsmgde i Landsskatteret-
tens lokaler, hvor de to grupper fremlaegger hver
deres side af sagen. Derpa traeffer Landsskatte-
retten begrundet afgorelse i sagen pa grundlag af
gruppernes skriftlige og mundtlige praestation.
Som sadan udpeges der ikke en egentlig vinder af
spillet, men grupperne vil "vinde” i det omfang, de
far medhold i deres synspunkter pa de forskellige
forhold i sagen.

Vores forstaelse af literacy

I begge rollespillene handler det om at finde

de rigtige argumenter. Hvordan argumenterne
fremfores og uddybes, er abent, hvorfor denne
type rollespil kan ses som et “open-ended game”,
hvor der er rum til at forme sin egen persona: Stil,
baggrund, mal, og her argumentationsmade (Gee,
2006). Deltagerne har ogsa brug for at kunne
forsté og bruge sprog, sddan som det kraeves i
rollespillene, der er bygget op om “situated mea-
ning”. Deltagerne skal altsa forsta, hvordan fx
ord kan have skiftende betydning, og reglerne for
argumentation forhandles til en vis grad mellem
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Kilde: Landsskatteretten, Landsskatterettens processpil 2017. Fra venstre mod hagjre: Thomas Karl Fausball,

Magnus Morch Tuxen og Frederikke Hansen.

deltagerne. Rummet for forhandling er dog sterre
idet historiske rollespil end i processpillet pa
jurastudiet.

Der indgar i spillene en lang
raekke forskellige typer af
skriftlige tekster, fx historiebga-
ger, opgavebeskrivelser, fiktive
breve og afggrelser.

Vi forstér literacy med et primaert socialsemio-
tisk perspektiv, det vil sige med en saerlig beto-
ning af, hvordan mader at skabe betydning pa
blandt andet er situationsbestemt, og at literacy
derfor ogsa ma forstas i flertal som literacies
(New London Group, 1996; Kalantzis & Cope,
2012). Der indgar i spillene en lang reekke forskel-
lige typer af skriftlige tekster, fx historiebager,
opgavebeskrivelser, fiktive breve og afggrelser,
hvoraf nogle tekster skal leeses og forstas, mens
andre skal forfattes af deltagerne. Der indgar ogsa
diverse former for tekster med et mundtligt sigte,
fx noter og talepapirer til brug under retssagen.
Desuden indgéar den mundtlige argumentation
under retssagerne. Vi antog, med inspiration

fra Apperley & Beavis (2011), at det ville berige

forstaelsen af tekster og literacies i en historisk
og nutidig kontekst at bruge et juridisk rolle-

spil som led i undervisningen pa gymnasiet og

pa universitetet og desuden engagere elever og
studerende til at udforske de komplekse mader at
skabe betydning pa i spillene og derved ogsa iden
konstruerede virkelighed, som de skal lgse spil-
lets opgaver i (Egenfeldt-Nielsen, Heide-Schmidt
& Tosca, 2016).

Ifolge Macken-Horarik (1998) kan man skelne
mellem forskellige niveauer af literacy, hvor
‘critical literacy’ er afhaengig af og bygger pa
’skills literacy’ og ’specialised literacy’ (hun

har ogsa kategorien ‘'mainstream literacy’, som
vi ikke inddrager). Vi har taget udgangspunkt i
denne skelnen, og fordi der i vores projekt er tale
om to forskellige uddannelsesniveauer, fandt vi
det sandsynligt, at der ville vaere et behov for at
graduere deltagernes kritiske literacy yderligere.
I videste forstand kan en kritisk literacy have
som mal at skabe kritisk teenkende personer,
som kan identificere konstruktioner af virkelig-
heden samt kritisere og forandre verden (Luke,
2012). Men vi forventede ikke, at alle deltagerne
iinterviewene ville udvise samme grad af kritisk
forholden sig til sprogbrug og argumentations-
made.
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Interview med fire deltagere

Vihar interviewet fire deltagere i rollespillene,
herafto gymnasieelever og to jurastuderende. Det
bemarkes, at de interviewede deltagere formentlig
ikke er repraesentative for alle deltagerne. Blandt
gymnasieeleverne er det dygtige og engagerede
elever, der er blevet interviewet. For sa vidt angar
de jurastuderende, skete der allerede i forbere-
delsesfasen en udvalgelse af de to grupper, der
skulle veere henholdsvis klager og SKAT, hvorfor
det formentlig er nogle af de fagligt velfunderede
studerende, der er blevet interviewet. Det mener vi
dog ikke aendrer pa muligheden for at undersgge og
sammenligne de interviewede deltagere og deres
kritiske literacy, men det saetter naturligvis en
begransning for, hvorvidt det siger noget om alle
de deltagende elever og studerende i de to juridiske
rollespil.

De jurastuderende fremhaver
den faglige fordybelse og den
selvstaendige udforskning som
seerlig motiverende og laererig,
mens gymnasieeleverne frem-
haever konkurrenceelementet
og det at spille en rolle som
seaerlig motiverende.

Hvordan var deltagernes oplevelse af
rollespillet?

Gennemgaende viser interviewene, at rollespil-
lene virkede meget motiverende pa deltagerne, der
peger pa den faglige fordybelse som vigtig for deres
oplevelse af rollespillet. De jurastuderende frem-
haever den faglige fordybelse og den selvsteendige
udforskning som seerlig motiverende og leererig,
mens gymnasieeleverne fremhaever konkurrence-
elementet og det at spille en rolle som sarlig moti-
verende. Konkurrenceelementet fremhaeves som
vigtigt for deres engagement fx pa denne méade:

Det var rigtig sjout, fordi vi gik til lektien og histori-
en pd en anden made end ellers, og det, som optog 0s
mest, var at lave en argumentation imod de andre.

Jeg oplever lidt rollespillet som en konkurrence mel-
lem os, der havde en vigtig rolle [i spillet].

Det ses tydeligt, at rollespillet fremmer deres

lyst til fordybelse og indlevelse i rollen. Der er

en opfattelse af, at opgaven kan lgses godt eller
darligt, og at deltagerne kan forme og pavirke
udfaldet ved at anvende en faglighed. Deltagerne
ser ud til at have en oplevelse af at indgé i en fiktiv
verden:

Man blev meget farvet af sin rolle som klager, i spil-
forlabet var man ikke SKAT pd noget tidspunkt [...]
man folte, man var med klager, og at der stod meget
pa spil.

Denne deltager har taget en identitet som klager pa
sigien sadan grad, at der faktisk opstod en identi-
fikation med en fiktiv klager. Rollespillet opfattes
saledes af de jurastuderende som meget teet pa en
virkelig praksis, og det fremhaeves, at det netop

er brugbharheden og det meget *virkelighedsnaere’,
som engagerer. Pa dette punkt adskiller de to
rollespil sig fra hinanden, idet gymnasieeleverne
fremheaever, at det er den anderledes undervis-
ningsform, som er motiverende for dem.

Hvilken grad af kritisk literacy udviser
deltagerne?

I forbindelse med forberedelsen af rollespillene
skrev alle deltagerne 'in game’-tekster, det vil

sige tekster, der indgar i spillene, blandt andet

for hvordan de ville argumentere. I det historiske
rollespil skrev de sdledes en strategisk drejebog,
mens de i processpillet skrev en defineret faglig
genre, en procedure. En procedure er en parts
mundtlige fremstilling af sagen, hvor parten
fremkommer med sine synspunkter og argu-
menter til stgtte for det gnskede resultat. De
interviewede jurastuderende naevner, at procedu-
reformen kraever noget saerligt i forhold til andre
tekster. Videre giver alle deltagere udtryk for, at
de forberedte egne argumenter og forberedte,
hvordan man bedst kunne ramme modparten,
hvorved ’in- game’-teksterne blev til en skriftligt
formuleret forhandsstrategi. Denne opmaerksom-
hed p&, hvordan en argumentation kan opbygges
og udvikles, ser vi saledes hos bade gymnasieele-
ver og jurastuderende.
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Som vi ser det, fremmer det
abne spilunivers og retssagens
genstandsfelt i det historiske
rollespil [...] en manipulerende
tilgang til argumentation.

Interviewene viser, at deltagerne er meget opta-
gede af, hvordan sproget bruges til at italesaette
bestemte vinkler pa virkeligheden. En af delta-
gerne i det historiske rollespil siger, at man bevidst
forsggte at skabe en negativ italesaettelse, og at
der var en manipulerende og strategisk tanke bag
anvendelse af visse ngje bestemte ord. Dette viser
spor af en veludviklet kritisk literacy, fordi eleven
har kunnet finde og udvaelge centrale pointer og
sproglige opbygninger fra en historisk kildetekst,
samtidig med at eleven har formaéet at konstruere
en raekke nye argumenter.

Som vi ser det, fremmer det dbne spilunivers og
retssagens genstandsfelt i det historiske rol-
lespil — som er fjernt fra nutidige vaerdier — en
manipulerende tilgang til argumentation. Det

er vanskeligt at opbygge en egentlig fagspecifik
argumentation for, at Amerikas oprindelige folk
ikke er mennesker, og derfor bliver spillet en
dyst pa kildeforstaelse og argumentationsteknik.
Den gode argumentationsmade er manipule-
rende og bidrager til mistolkninger hos juryen og
tilhgrerne, udtaler en deltager. Vi mener at se, at
deltagerne i det historiske rollespil formar at gore
nedenstdende:

» atleese og fortolke en tekst og indsaette denien
konkret kontekst

» attage kritisk stilling til konkrete forhold i
skriftlig tekst og i mundtlig argumentation:
ordvalg, perspektiver, udeladte perspektiver,
naturaliseringer og underlagte hensigter

» atudvise opmeerksomhed pa, hvordan tekster
og sprog bruges forskelligt i forskellige kontek-
ster (fortid-nutid).

I processpillet pa jurastudiet ses mange af de
samme forhold, men her inddrager og bruger delta-
gerne ilangt hgjere grad en faglig viden. De udviser
i hgjere grad en fagligt specialiseret literacy. En
deltager udtrykker, at man ikke var seerlig op-

maerksom péa sproget’ ud over en ’sveer fagtermino-
logi’, men samtidig understreges det:

Man braendte for, om nogle af ens sma finesser kun-
ne komme igennem, man havde fundet gode ting og
nogle grazoner, der gjorde, at det ikke var entydigt,
indholdsmeessigt forsegte man at skabe en rimelig
tvwl, der kunne komme en til gode [...].

Her ses en kritisk literacy udtrykt, idet deltageren
er bevidst om sprogets magt. Deltageren
iprocesspillet har forstaet at tilpasse sig
procedurereglerne i en retssag og formar at

bruge sin faglige viden og det kraevede sprogiden
konkrete situation:

Der er en seerlig sprogbrug i klagesager, mader at
manipulere pd, modstanderholdet var meget op-
meerksom pa at bruge ordet firmabil’ for at tydelig-
gore, at det ikke var en privat bil, der er ordspil og
spidsfindigheder, som er med til underbevidst at
pavirke[...].

Dette tyder pa, at deltagerne
[...] ogsa mere generelt er op-
maerksomme pa, at sproglige
italesaettelser er et veesentligt
element i konstruktionen af for-
staelser og tolkninger af verden.

Deltageren forstéar, at ord kan pavirke opfattel-

sen af en situation, samtidig med at pointerne er
hentet fra retspraksis. Dette tyder p4, at deltagerne
ikke kun mestrer skatteretlig specialiseret sprog-
brug og argumentationsméade og kan formulere

sig om denne, men ogsa mere generelt er opmeerk-
somme pa, at sproglige italeseettelser er et vae-
sentligt element i konstruktionen af forstaelser og
tolkninger af verden.

Efter vores vurdering kan de jurastuderendes
kritiske literacy ses ved, at de kan:

» anvende forskellige typer faglige tekster (leere-
bog, artikler, retspraksis) og tilpasse disse den
konkrete sag, som spillet opstiller
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» tage kritisk stilling til konkrete forhold i skrift-
lig tekst og mundtlig argumentation: ordvalg,
perspektiver, udeladte perspektiver, naturali-
seringer og underlagte hensigter, som tilmed
kobles til faglige krav for sprogbrug og argu-
mentationsform

» imindre grad udviser en metaforstéelse af,
hvordan tekster og sprog bruges forskelligt
iforskellige kontekster, da deres kritiske
opmerksomhed, som den kommer til udtryk i
interviewene, saerligt er rettet mod sprogbhrug
og argumentationsform i et specialiseret fagligt
domeene.

Afsluttende om ligheder og forskelle
mellem grupperne

Pa baggrund af ovenstdende anser vi det for

at veere engagerende for gymnasieelever og
jurastuderende at deltage i juridiske rollespil.
Det ses tydeligt, at de interviewede deltagere
lever sig ind i rollespillet, herunder den seerlige
sprogbrug og argumentationsmade, der kraeves
ispillene. Konkurrenceelementet er vigtigt for
deres engagement og for det faglige udbytte,
idet konkurrenceelementet synes at medvirke
til at skaerpe udviklingen af deltagernes kritiske
literacy.

Der er en klar forskel pa, hvordan
gymnasieeleverne og de jurastuderende kan
deltage. Gymnasieeleverne indgér i et mere

abent rollespil, hvor spillereglerne ikke er naer

sé fastlagte som i processpillet. Herved bliver
deres argumentation mere fokuseret pa sproglige
kneb og argumentationstekniske tricks. Dette
kan veere med til at udvikle en generel kritisk
literacy, fordi deri spillet kreeves en hgj grad af
forstaelse for sprogets magt til at forme verden. I
modsaetning hertil er de jurastuderendes udvikling
af'en kritisk literacy meget mere bundet op pa
det specialiserede faglige domaene, hvor det er
essentielt at leve op til juridisk viden og krav for
sproghrug og argumentationsmaéde i en skattesag.

Bade gymnasieelever og jurastuderende udviser
en hgj grad af kritisk forholden sig i interviewene,
men gymnasieeleverne synes i hgjere grad at have
faet skeerpet deres forstaelse for argumentation
generelt, mens de jurastuderende i hgjere grad

synes at have fiet skeerpet deres forstéelse for og
brug af sprog og argumentationsform, som kraeves
isenere praktisk virkelighed. I begge rollespil har
deltagerne skullet forholde sig til og selv producere
en reekke forskellige typer skriftlige og mundtlige
tekster, og selvom vi her i artiklen kun har omtalt,
men ikke har undersggt disse, sé er dette ogsd en
afggrende del af rollespillenes literacypotentiale.

I den sammenhaeng har vi overvejet forbedringer
til rollespilskonceptet, seerligt i forhold til brug af
juridiske rollespil i gymnasieregi: Et forslag er at
inkorporere mere skriftlig forberedelse ligesom
iprocesspillet pa jurastudiet, da dette ma anses
for at skeerpe deltagernes kritiske omgang med
tekster, herunder historiske skriftlige kilder.

Sammenfattende peger vi pa, at juridiske rollespil
har potentiale til at medvirke til at udvikle elever
og studerendes kritiske literacy. Dette er med
forbehold for det begraensede datagrundlag og det
forhold, at vi formentlig har interviewet nogle af de
dygtigste og mest engagerede deltagere.
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