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Spil eleverne tilbage  
til fremtiden!
Hvordan elevernes lige forud­
sætninger for at deltage i et  
demokratisk samfund i et  
fremtidigt perspektiv styrkes  
gennem rollespil om fortiden
M A R I A N N E  D I E T Z

Denne artikel kommer med et bud på, hvordan rollespil, der 
iscenesætter historiske begivenheder, kan understøtte elevers 
lige forudsætninger for at deltage i et demokratisk samfund i et 
fremtidsperspektiv. Artiklen belyser, hvordan elevernes lige delta-
gelsesmuligheder styrkes, når rollespil af denne type inddrages i 
samfundsfagsundervisningen. Det hænger sammen med, at ele-
verne tilbydes en dybere forståelse for de grundværdier og spil-
leregler, som præger samfundet og dermed deres eget liv, opnår 
erfaringer med det at være deltagende og væsentlige, og endelig 
gennem perspektivskifte opøver færdigheder, der sætter dem i 
stand til at imødekomme og handle i forhold til samfundsmæssi-
ge problematikker.

Forudsætninger for demokratisk deltagelse i et frem-
tidsperspektiv

Samfundsfaget i folkeskolen er et af de fag i fagrækken, der i 
særdeleshed i sit formål definerer kompetencer, som skal kva-
lificere de handlinger, som eleverne foretager, vel at mærke når 
de har forladt skolen. Af formålet for faget fremgår det blandt 
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andet, at »eleverne skal opnå kompetencer til aktiv deltagelse i 
et demokratisk samfund«. Eleverne er naturligvis også delta-
gende i samfundet, imens de går i skole, for eksempel gennem 
aktiviteter i foreningslivet og i kraft af deres rolle som forbru-
gere og deltagelse i den demokratiske debat. Men deltagelse i 
et demokratisk samfund defineres i høj grad også af konkrete 
demokratiske valghandlinger, der vel at mærke fordrer, at ele-
verne er fyldt 18 år. Undervisningen i faget skal således forbe-
rede eleverne til deres deltagelse i et demokratisk samfund i et 
fremtidsperspektiv. Som det også fremgår af fagets formål, skal 
eleverne blandt andet »opnå forudsætninger for, at de udvikler 
kritisk tænkning og et værdigrundlag, der sætter dem i stand til 
at deltage kvalificeret og engageret i samfundet«. Det er således 
i særdeleshed elevernes forudsætninger for deltagelse, der skal 
udvikles i undervisningen, og disse forudsætninger for delta-
gelse indebærer i henhold til formålet endvidere, at eleverne 
kan »[…] forholde sig til demokratiske grundværdier og spillereg-
ler […]« i samfundet.

Demokratiske deltagelse for alle elever  
– hvad er problemet?

I artiklen belyser jeg, hvordan analoge rollespil, som en elevak-
tiverende arbejdsform, hvor eleverne er fysisk til stede i spilu-
niverset, kan være med til at understøtte elevers – vel at mærke 
lige – forudsætninger for at deltage engageret i et demokratisk 
samfund i et fremtidsperspektiv. Men først adresserer jeg en af 
samfundsfagets væsentlige udfordringer, som den blev belyst 
i POLIS 1 (Christensen 2019, s. 21-38), nemlig at samfundsfag 
viser sig at være et af de fag, hvor forældrenes uddannelsesbag-
grund spiller en forholdsvis stor rolle for elevernes tilegnelse af 
fagets færdigheder (ibid., s. 33-34). Ifølge samfundsfagsdidak-
tiker Anders Stig Christensen kan dette hænge sammen med 
fagets begrebstunge og diskuterende karakter, der appellerer 
til den kulturelle kapital, som middelklassens børn og børn af 
forældre med længerevarende uddannelser har med sig hjem-
mefra (ibid.). Undervisningsformer, hvor elevernes deltagelses-
muligheder er defineret af deres individuelle samfundsfaglige 
viden, og hvor de trækker på personlige holdninger til sam-
fundsmæssige problematikker, kan i værste fald være med til 
forstærke uligheder mellem eleverne i deres tilegnelse af fagets 
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færdigheder. Ikke alle elever vil opleve, at de har tilstrækkelig 
viden om samfundet eller kvalificerede holdninger at trække på 
i diskuterende og holdningspræget samfundsfagsundervisning 
i grundskolen.

I det følgende belyser jeg, hvordan analoge rollespil i sam-
fundsfagsundervisningen, hvor eleverne spiller andre end sig 
selv og påtager sig perspektiver på samfundsmæssige proble-
matikker, som er defineret i rollebeskrivelserne, har potentialer 
til mere ligeligt at styrke elevernes deltagelsesmuligheder.

Rollespil om fortidens problematikker – hvorfor?

Karakteristisk for den type rollespil, som jeg her fremhæver, 
er, at de iscenesætter historiske begivenheder. Det betyder, at 
eleverne spiller aktører fra fortiden og gennemspiller historiske 
begivenheder – der vel at mærke trækker tråde til samfunds-
strukturer i nutiden – med afsæt i forskellige fortidige aktørers 
perspektiver på begivenheden. Eleverne løser således gennem 
rollespillet, på vegne af fortidige aktører, problematikker i for-
tiden, som har vist sig at have betydning for samfundets struk-
turer. Naturligvis behøver rollespil i samfundsfagsundervisnin-
gen, hvor eleverne spiller roller, hvis holdninger er defineret på 
forhånd, ikke at tage afsæt i fortidige begivenheder. Disse kan 
sagtens behandle nutidige situationer og problematikker. Rol-
lespil med fokus på fortiden er dog enestående til at opfylde 
den del af samfundsfagets formål, der drejer sig om, at »elever-
ne skal forholde sig til demokratiske grundværdier og spilleregler 
med henblik på deres deltagelse i samfundet«. At forholde sig 
til et samfunds demokratiske grundværdier fordrer en dybere 
forståelse for, hvad der ligger til grund for sådanne værdier, og 
eleverne kan gennem rollespil om fortiden, når de inddrages i 
samfundsfag, netop opnå en dybere indsigt i de værdier, der lig-
ger til grund for de samfundsstrukturer, som præger deres liv.

I det følgende uddyber jeg med afsæt i et konkret rollespil, 
»Rollespillet om Septemberforliget 1899« (Dietz 2019a), hvor-
dan eleverne gennem spillet opnår en dybere forståelse for 
de grundværdier, der præger de demokratiske spilleregler på 
det danske arbejdsmarked. Andre rollespil, som tilsvarende 
behandler samfundets grundværdier i et historisk perspektiv, 
som jeg blot vil nævne, er for eksempel »Kanslergadeforliget 
1933« og »Slaget på Fælleden« (Dietz og Hvidberg 2012).



136

S
pil


 eleverne











 tilbage








 til


 fremtiden











! 

Rollespillet om Septemberforliget 1899:  
Samfundets grundværdier på spil

»Rollespillet om Septemberforliget 1899« er eksemplarisk for et 
rollespil, der er centreret omkring en historisk begivenhed, men 
som trækker tråde til demokratiske strukturer i nutiden og bely-
ser samfundets grundværdier. Forliget ’Septemberforliget 1899’ 
er i eftertiden blevet kaldt arbejdsmarkedets grundlov, og som 
forløberen for det, der i dag kaldes Den danske model, knæsatte 
forliget det princip, at aftaler om arbejdsmarkedets forhold – fra 
løn til fritid, barsel, ferie, overtid osv. – aftales mellem to lige-
værdige forhandlingsparter: De arbejdende på den ene side og 
arbejdsgiverne på den anden. Septemberforliget 1899 tillægges 
betydning for de grundværdier og spilleregler, der kendetegner 
det danske arbejdsmarked, og der er således, i bogstavelig for-
stand, grundværdier på spil, når eleverne spiller rollespillet.

Rollespillet tager udgangspunkt i den storkonflikt på det 
danske arbejdsmarked, der i 1899 førte til, at 40.000 organi-
serede arbejdere blev lockoutet af deres arbejdsgivere i over 
100 dage. Storkonflikten var en kulmination på mange mindre 
konflikter mellem arbejdere og arbejdsgivere op igennem den 
sidste del af 1800-tallet, hvor flere og flere arbejdere organise-
rede sig, og hvor hovedorganisationerne etableredes. En min-
dre snedkerstrejke i syv jyske byer i begyndelsen af 1899 blev 
dråben, der fik arbejdsgivernes bæger til at flyde over, og det 
førte til, at de lockoutede over 40 procent af den organiserede 
arbejdsstyrke. Parterne kunne ikke nå til enighed i konflikten, 
og først da finansverdenen blandede sig og mæglede mellem 
parterne, lykkedes det at forliges. 

Rollespillet iscenesættes som et møde hjemme hos Axel 
Heide, som var direktør for Privatbanken og repræsentant for 
finansverden. Han er mødeleder i spillet og mægler mellem 
parterne. Til mødet er også formændene for hovedorganisati-
onerne, Jens Jensen fra De Samvirkende Fagforbund (der siden 
blev til LO) og Niels Andersen, formand for Dansk Arbejdsgiver- 
og Mesterforening (det nuværende DA). Derudover – og vel at 
mærke i uoverensstemmelse med de virkelige forhandlingsmø-
der, hvor kun de førnævnte parter var til stede – er repræsen-
tanter fra forskellige grupperinger i samfundet af spilmæssige 
hensyn »inviteret« med til mødet. Nogle af disse baserer sig på 
virkelige aktører, mens andre er fiktive. Af virkelige aktører kan 
blandt andet nævnes Adolf Lauritz Hansen, som var stifter af 
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Kristeligt Dansk Fællesforbund ( forløberen for KRIFA). Han er 
i særdeleshed med for at plædere for, at både arbejdere og ar-
bejdsgivere melder sig ind i Kristeligt Dansk Fællesforbund og 
i Guds navn finder en fælles løsning på konflikten frem for at 
bekæmpe hinanden. Tilsvarende er Marie Christensen og Carl 
Westergaard til stede som stiftere af henholdsvis Københavns 
Tjenestepige Forening og Tjenestefolkenes Forening. De taler 
for, at også forholdene for tjenestepiger og tyende på landet 
problematiseres, og at deres foreninger optages i arbejdernes 
hovedorganisation. Desuden er en række fiktive repræsentan-
ter for arbejdere og arbejdsgivere i byen og på landet til stede, 
som alle har forskellige holdninger og udgangspunkter for at 
diskutere og løse konflikten (Dietz 2019b).  

I spillet skal eleverne påtage sig roller som de forskellige mø-
dedeltagere og gennem mødet fortælle om, hvem de er, uddybe 
og argumentere for deres holdninger til konflikten, samt hvor-
dan de ser konflikten løst bedst muligt. Spilscenariet er bygget 
op omkring præsentations- og debatrunder, forhandlinger i 
grupper og udarbejdelse af løsninger på konflikten med afsæt i 
de plausible løsningsmuligheder, som de forskellige aktører har 
bragt på banen. Klassen vil som afslutning på spillet have skabt 
et fælles forlig, der er mere eller mindre identisk med det Sep-
temberforlig, som løste konflikten i virkeligheden. Spillet kan 
således meget vel munde ud i kontrafaktiske løsninger på kon-
flikten, men det er hensigten, at eleverne til slut sammenligner 
klassens forlig med virkelighedens, og blandt andet reflekterer 
over, hvilke grundværdier der er til stede i klassens forlig, og hvor-
dan disse ville have præget det danske arbejdsmarked og sam-
fund, samt hvilke grundværdier i den danske model (som den 
ser ud i dag) eleverne kan genkende i Septemberforliget fra 1899.

I det følgende indkredser jeg en dybere forståelse af, hvordan 
rollespil som »Rollespillet om Septemberforliget 1899« kan un-
derstøtte, at alle elever oplever at være deltagende og væsent-
lige. 

Rollespil i undervisningen: Elevernes oplevelse af at 
være deltagende og væsentlige

Jeg anvender »rollespil« som en overordnet betegnelse for den-
ne type spil, vel vidende at denne betegnelse af nogle vil være 
associeret med spil, hvor udklædning, kulisser og andre ydre 
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rammer er centrale for spiloplevelsen. I min tilgang til rollespil 
har jeg dog fokus på betydningen af, at spillerne har adgang 
til rollernes indre, såsom deres tanker, følelser, holdninger og 
livssyn (Dietz 2019b, 2019c; Bjerre 2019), som er præget af den 
tidsmæssige og kulturelle virkelighed, de lever i (Poulsen 2015). 
Eleverne foretager således det, der i historiedidaktikken refere-
res til som perspektivskifte, hvilket jeg vender tilbage til i næste 
afsnit. Rollespillene iscenesætter, som nævnt, begivenheder i 
fortiden, der trækker tråde til nutiden, og aktørerne kan base-
re sig på virkelige aktører fra fortiden eller fiktive aktører, der 
er skabt til spillet, fordi de er eksemplariske for grupperinger i 
samfundet på den givne tid.

Når man spiller en rolle, betyder det, at man indlever sig i 
bevidstheden hos den aktør, man skal spille, og deltager ved at 
foretage handlinger på vegne af den aktør. For at sikre elevernes 
lige muligheder for at deltage i spillet er det centralt, dels at rol-
lerne er beskrevet således, at eleverne netop ikke trækker ude-
lukkende på deres egen samfundsfaglige viden – der kan knytte 
an til den kulturelle kapital og de vaner, de har med hjemmefra 
– dels at elevernes deltagelse stilladseres af læreren. Rollespil 
skal for eksempel ikke forstås som skuespil, hvor eleverne skal 
citere deres roller udenad. Eleverne må gerne læse op af deres 
rollekort, ligesom der kan differentieres ved, at to elever deler 
en rolle og støtter hinanden gennem spillet. 

Gennem spillet møder eleverne i deres roller andre aktører, 
der, ligesom dem selv, er vigtige for spilscenariet. Mødet mel-
lem aktørerne, og de handlinger, aktørerne foretager sig, udgør 
tilsammen spilscenariets hændelser. Det er hændelser, der ikke 
står beskrevet noget sted på forhånd. Inden for spilscenariets 
narrative ramme og rollebeskrivelsernes begrænsninger ind-
går spillerne for eksempel alliancer og træffer valg på vegne 
af deres roller. Det at spille en rolle i et rollespil i undervisnin-
gen kan således tillægges to betydninger for elevernes erfaring 
med deltagelse. Det betyder både, at eleverne oplever, at de var 
deltagende og væsentlige i undervisningen – hvilket for nogle 
elever kan være en unik oplevelse – og at de havde betydning i 
forbindelse med de hændelser, der fandt sted i spillet.
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Perspektivskiftets betydning for demokratisk  
deltagelse

Når eleverne spiller et rollespil som eksempelvis »Rollespillet 
om Septemberforliget 1899«, tilbydes de et flerspektret per-
spektiv på en samfundsmæssig problematik i fortiden, der 
trækker tråde til nutiden, og som kan tillægges betydning for 
etableringen af grundværdier i samfundet. Det kan bidrage til, 
at eleverne gør sig erfaringer med det forhold, at der i sam-
fundsmæssige konflikter altid vil være forskellige perspektiver 
såvel som løsningsforslag til stede. For som menneske at kunne 
begå sig i et demokratisk samfund er det en fordel – muligvis 
endda en forudsætning – at kunne nuancere problematikker 
i samfundet gennem en forståelse for forskellige perspektiver. 
Disse perspektiver knytter an dels til menneskers livsvilkår og 
den samfundsmæssige kontekst, der udgør vores virkelighed, 
dels til vores forskellige holdninger til de samfundsmæssige 
grundværdier, der præger vores liv, for eksempel den danske 
models prægning af arbejdsmarked og arbejdsliv. At formå som 
borger i et samfund at skelne mellem forskellige perspektiver 
på samfundsmæssige problematikker samt knytte disse an til 
de samfundsmæssige grundværdier, de udspringer af, kan være 
med til at kvalificere ens personlige stillingtagen og dermed 
forudsætninger for deltagelse i et demokratisk samfund.

I samfundsfagsundervisningen bør eleverne således lære at 
undersøge forskellige menneskers perspektiver såvel som de 
samfundsmæssige kontekster og grundværdier, perspektiverne 
knytter an til, og rollespil af typen, jeg beskriver ovenfor, kan 
være en didaktisk vej hertil, idet eleverne træner deres ’per-
spektivskifte’ – et historiedidaktisk begreb, som jeg vil uddybe 
i det følgende.

I historiedidaktikken anvendes begrebet ’perspektivskifte’ 
som betegnelse for en didaktisk tilgang til netop at opnå et fler-
spektret perspektiv på samfundsmæssige problematikker (Sei-
xas 2017). Perspektivskifte bruges til at beskrive elevernes for-
ståelse af mennesker i fortiden, herunder deres beslutninger og 
handlinger (Endacott og Brooks 2013: 41), som grundlæggende 
drejer sig om, at eleverne forsøger at sætte sig i fortidige men-
neskers sted. Det betyder, at eleverne forsøger både rationelt at 
forklare, hvad der lå til grund for fortidige menneskers hand-
linger, og emotionelt tillader sig selv at blive rørt af mennesker 
og forhold i fortiden og således følelsesmæssigt tillægger andre 
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menneskers oplevelser betydning. Som led i denne både rati-
onelle og emotionelle øvelse sætter eleverne sig ud over deres 
egne forestillinger om verden med det formål at undgå at forstå 
(og dømme) fortidens mennesker med afsæt i deres egne nuti-
dige værdier. I samfundsfag knytter dette blandt andet an til de 
faglige mål for elevernes færdigheder inden for »socialisering 
og kultur«, der definerer deres evne til at redegøre for, diskutere 
og analysere betydningen af kultur og socialisering for identi-
tetsdannelse hos forskellige mennesker.

Rollespil om fortiden, der trækker tråde til nutiden, kan som 
didaktisk metode være særligt velegnede til at understøtte net-
op elevernes forståelser for menneskers forskellige perspek-
tiver på samfundsmæssige problematikker gennem arbejdet 
med perspektivskifte, ligesom elevernes oplevelser af at være 
væsentlige og deltagende kan forberede – og motivere – elever-
nes fremtidige deltagelse (Dietz 2019b). I det følgende belyser 
jeg afslutningsvis, hvordan rollespil kan forstås som forberedel-
se til deltagelse, ved at pege på væsentlige principper for læring 
gennem spil.

Spil som scenariebaserede mulighedsrum, der  
forbereder til fremtidig deltagelse

Spil med læringspotentialer kan forstås som det, spilforsker 
Thorkild Hanghøj kalder »scenariebaserede mulighedsrum, 
hvor selve spilaktiviteten består i at udforske spilscenariets valg-
muligheder i forhold til deres konsekvenser« (Hanghøj 2007). Det 
betyder, at spillerne, når de entrerer spiluniverset, får adgang til 
verdener, der ellers ikke var tilgængelige for dem ( for eksempel 
et konfliktfyldt forhandlingsrum i fortiden), som afspejler vir-
kelighedsnære kontekster og problematikker, der fordrer kon-
tekstafhængige handlinger (Barab, Gresalfi og Ingram-Goble 
2009). I læringssammenhænge giver spil således de lærende 
adgang til tænke- og handlemåder, der afspejler måder, men-
nesker i »den virkelige verden« tænker om og handler i for-
hold til specifikke »virkelige« problemer, ligesom de kan afveje 
handlemuligheder og konsekvenser af handlinger i relation til 
spilscenariets problematikker (Gee 2003).

Der er i nyere spilforskning bred enighed om, at spil med 
læringspotentialer har det til fælles, at spillerne lærer gennem 
handling inden for en ramme, der rummer problemstillinger, 
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redskaber, aktører/roller og undersøgelse og erfaringer ( forstå-
et med afsæt i Deweys begreber ’inquiry’/’experience’ i Dewey 
1910, 1916 m.fl.), der giver spillerne mulighed for at tilegne sig 
en dybere forståelse for et givent indhold, som de kan overføre 
og anvende uden for spillets verden (se blandt andet Gee 2003, 
2006; Barab, Gresalfi og Ingram-Goble 2009, 2010; Shaffer, 2005, 
2006; Shaffer, Squire, Halverson og Gee, 2005).

Konklusion 

Rollespil om fortiden, hvor eleverne spiller andre end sig selv 
og påtager sig holdninger og perspektiver på samfundsmæs-
sige problematikker, som er defineret i rollebeskrivelserne, 
har potentialer til at styrke alle elevers forudsætninger for at 
deltage i et demokratisk samfund i et fremtidsperspektiv. Det 
har de særligt af tre grunde. For det første tilbyder denne type 
rollespil eleverne en dybere forståelse for nogle af samfundets 
grundværdier og spilleregler, som præger deres liv. For det an-
det kan rollespil give elever en lige oplevelse af, at de er delta-
gende og væsentlige i undervisningen, ligesom de kan opleve at 
have betydning for selve spilscenariet. Eleverne gør sig således 
erfaringer med det at deltage og har efterfølgende et fælles ud-
gangspunkt for at diskutere spilscenariets samfundsmæssige 
problematikker, ligesom de tilegner sig positive erfaringer med 
at have deltaget i og haft betydning for en undervisningssi-
tuation. For det tredje fordrer denne type rollespil, at elever-
ne skifter perspektiv, når de handler med afsæt i deres rolles 
perspektiv på spilscenariets virkelighedsnære problematikker. 
Gennem perspektivskifte og spils læringsmæssige potentialer 
erfarer eleverne, hvordan mennesker på forskellig vis påvir-
ker og påvirkes af samfundsstrukturer og grundværdier, og de 
opøver mere nuancerede møder med andres holdninger samt 
træning i at se – og handle i relation til – samfundsmæssige 
problematikker fra flere perspektiver.
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