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Abstract

Spil eleverne tilbage
til fremtiden!

Hvordan elevernes lige forud-
saetninger for at deltage i et
demokratisk samfundi et
fremtidigt perspektiv styrkes
gennem rollespil om fortiden

MARIANNE DIETZ

Denne artikel kommer med et bud pd, hvordan rollespil, der
iscenescetter historiske begivenheder, kan understotte elevers
lige forudscetninger for at deltage i et demokratisk samfund i et
Sfremtidsperspektiv. Artiklen belyser, hvordan elevernes lige delta-
gelsesmuligheder styrkes, nar rollespil af denne type inddrages i
samfundsfagsundervisningen. Det henger sammen med, at ele-
verne tilbydes en dybere forstdelse for de grundveerdier og spil-
leregler, som preeger samfundet og dermed deres eget liv, opndr
erfaringer med det at veere deltagende og veesentlige, og endelig
gennem perspektivskifte opover ferdigheder, der scetter dem i
stand til at imodekomme og handle i forhold til samfundsmcessi-
ge problematikker.

Forudsztninger for demokratisk deltagelse i et frem-
tidsperspektiv

Samfundsfaget i folkeskolen er et af de fag i fagreekken, der i
seerdeleshed i sit formél definerer kompetencer, som skal kva-
lificere de handlinger, som eleverne foretager, vel at meerke nar
de har forladt skolen. Af formaélet for faget fremgér det blandt
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andet, at »eleverne skal opna kompetencer til aktiv deltagelse i
et demokratisk samfund«. Eleverne er naturligvis ogsa delta-
gende i samfundet, imens de gar 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 hoj grad ogsa af konkrete
demokratiske valghandlinger, der vel at meerke fordrer, at ele-
verne er fyldt 18 ar. Undervisningen i faget skal saledes forbe-
rede eleverne til deres deltagelse i et demokratisk samfund i et
fremtidsperspektiv. Som det ogsa fremgar af fagets formal, skal
eleverne blandt andet »opnda forudscetninger for, at de udvikler
kritisk teenkning og et veerdigrundlag, der scetter dem i stand til
at deltage kvalificeret og engageret i samfundet«. Det er saledes
i seerdeleshed elevernes forudscetninger for deltagelse, der skal
udvikles i undervisningen, og disse forudseetninger for delta-
gelse indebzerer i henhold til formalet endvidere, at eleverne
kan »/...] forholde sig til demokratiske grundvceerdier 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 veere med til at understatte elevers - vel at meerke
lige — forudsaetninger for at deltage engageret i et demokratisk
samfund i et fremtidsperspektiv. Men forst adresserer jeg en af
samfundsfagets vaesentlige udfordringer, som den blev belyst
i POLIS 1 (Christensen 2019, s. 21-38), nemlig at samfundsfag
viser sig at veere et af de fag, hvor foraeldrenes uddannelsesbag-
grund spiller en forholdsvis stor rolle for elevernes tilegnelse af
fagets feerdigheder (ibid., s. 33-34). Ifolge samfundsfagsdidak-
tiker Anders Stig Christensen kan dette heenge sammen med
fagets begrebstunge og diskuterende karakter, der appellerer
til den kulturelle kapital, som middelklassens bern og bern af
foreeldre med leengerevarende uddannelser har med sig hjem-
mefra (ibid.). Undervisningsformer, hvor elevernes deltagelses-
muligheder er defineret af deres individuelle samfundsfaglige
viden, og hvor de traekker péa personlige holdninger til sam-
fundsmaessige problematikker, kan i veerste fald veere med til
forsteerke uligheder mellem eleverne i deres tilegnelse af fagets



feerdigheder. Ikke alle elever vil opleve, at de har tilstreekkelig
viden om samfundet eller kvalificerede holdninger at treekke pa
i diskuterende og holdningspraeget samfundsfagsundervisning
i grundskolen.

I det folgende belyser jeg, hvordan analoge rollespil i sam-
fundsfagsundervisningen, hvor eleverne spiller andre end sig
selv og patager sig perspektiver pa samfundsmeessige 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 fremheever,
er, at de isceneseetter historiske begivenheder. Det betyder, at
eleverne spiller aktorer fra fortiden og gennemspiller historiske
begivenheder — der vel at maerke traekker trade til samfunds-
strukturer i nutiden — med afsaet i forskellige fortidige akterers
perspektiver pa begivenheden. Eleverne lgser saledes gennem
rollespillet, pa vegne af fortidige akterer, problematikker i for-
tiden, som har vist sig at have betydning for samfundets struk-
turer. Naturligvis behever rollespil i samfundsfagsundervisnin-
gen, hvor eleverne spiller roller, hvis holdninger er defineret pa
forhédnd, ikke at tage afseet i fortidige begivenheder. Disse kan
sagtens behandle nutidige situationer og problematikker. Rol-
lespil med fokus pa fortiden er dog enestaende til at opfylde
den del af samfundsfagets formal, der drejer sig om, at »elever-
ne skal forholde sig til demokratiske grundverdier og spilleregler
med henblik pa deres deltagelse i samfundet«. At forholde sig
til et samfunds demokratiske grundveerdier fordrer en dybere
forstaelse for, hvad der ligger til grund for sadanne veerdier, og
eleverne kan gennem rollespil om fortiden, nar de inddrages i
samfundsfag, netop opna en dybere indsigt i de veerdier, der lig-
ger til grund for de samfundsstrukturer, som praeger deres liv.

I det folgende uddyber jeg med afseet i et konkret rollespil,
»Rollespillet om Septemberforliget 1899« (Dietz 2019a), hvor-
dan eleverne gennem spillet opnar en dybere forstaelse for
de grundveerdier, der preeger de demokratiske spilleregler pa
det danske arbejdsmarked. Andre rollespil, som tilsvarende
behandler samfundets grundveerdier i et historisk perspektiv,
som jeg blot vil naevne, er for eksempel »Kanslergadeforliget
1933« og »Slaget pa Feelleden« (Dietz og Hvidberg 2012).
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Rollespillet om Septemberforliget 1899:
Samfundets grundvzerdier pa spil

»Rollespillet om Septemberforliget 1899« er eksemplarisk for et
rollespil, der er centreret omkring en historisk begivenhed, men
som treekker trade til demokratiske strukturer i nutiden og bely-
ser samfundets grundveerdier. Forliget ‘Septemberforliget 1899’
er i eftertiden blevet kaldt arbejdsmarkedets grundlov, og som
forlgberen for det, der i dag kaldes Den danske model, knaesatte
forliget det princip, at aftaler om arbejdsmarkedets forhold - fra
lon til fritid, barsel, ferie, overtid osv. — aftales mellem to lige-
veerdige forhandlingsparter: De arbejdende pé den ene side og
arbejdsgiverne pa den anden. Septemberforliget 1899 tilleegges
betydning for de grundveerdier og spilleregler, der kendetegner
det danske arbejdsmarked, og der er saledes, i bogstavelig for-
stand, grundveerdier pa spil, nér eleverne spiller rollespillet.

Rollespillet tager udgangspunkt i den storkonflikt pa det
danske arbejdsmarked, der i 1899 forte til, at 40.000 organi-
serede arbejdere blev lockoutet af deres arbejdsgivere i over
100 dage. Storkonflikten var en kulmination p4 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
draben, der fik arbejdsgivernes baeger til at flyde over, og det
forte til, at de lockoutede over 40 procent af den organiserede
arbejdsstyrke. Parterne kunne ikke na til enighed i konflikten,
og forst da finansverdenen blandede sig og maglede mellem
parterne, lykkedes det at forliges.

Rollespillet iscenesaettes som et mede hjemme hos Axel
Heide, som var direkter for Privatbanken og repraesentant for
finansverden. Han er modeleder i spillet og maegler mellem
parterne. Til madet er ogsé formaendene for hovedorganisati-
onerne, Jens Jensen fra De Samvirkende Fagforbund (der siden
blev til LO) og Niels Andersen, formand for Dansk Arbejdsgiver-
og Mesterforening (det nuvaerende DA). Derudover - og vel at
meerke i uoverensstemmelse med de virkelige forhandlingsme-
der, hvor kun de fornaevnte parter var til stede — er repraesen-
tanter fra forskellige grupperinger i samfundet af spilmeessige
hensyn »inviteret« med til medet. Nogle af disse baserer sig pa
virkelige aktorer, mens andre er fiktive. Af virkelige aktorer kan
blandt andet neevnes Adolf Lauritz Hansen, som var stifter af



Kristeligt Dansk Feellesforbund ( forleberen for KRIFA). Han er
i seerdeleshed med for at plaedere for, at bade arbejdere og ar-
bejdsgivere melder sig ind i Kristeligt Dansk Feellesforbund og
i Guds navn finder en felles lgsning pé konflikten frem for at
bekeempe hinanden. Tilsvarende er Marie Christensen og Carl
Westergaard til stede som stiftere af henholdsvis Kebenhavns
Tjenestepige Forening og Tjenestefolkenes Forening. De taler
for, at ogsa forholdene for tjenestepiger og tyende pa landet
problematiseres, og at deres foreninger optages i arbejdernes
hovedorganisation. Desuden er en reekke fiktive repreesentan-
ter for arbejdere og arbejdsgivere i byen og pé landet til stede,
som alle har forskellige holdninger og udgangspunkter for at
diskutere og lose konflikten (Dietz 2019b).

I spillet skal eleverne patage sig roller som de forskellige mo-
dedeltagere og gennem medet forteelle om, hvem de er, uddybe
og argumentere for deres holdninger til konflikten, samt hvor-
dan de ser konflikten lost bedst muligt. Spilscenariet er bygget
op omkring praesentations- og debatrunder, forhandlinger i
grupper og udarbejdelse af lgsninger pa konflikten med afseet i
de plausible lgsningsmuligheder, som de forskellige aktorer har
bragt pa banen. Klassen vil som afslutning pa spillet have skabt
et feelles forlig, der er mere eller mindre identisk med det Sep-
temberforlig, som loste konflikten i virkeligheden. Spillet kan
saledes meget vel munde ud i kontrafaktiske lgsninger pa kon-
flikten, men det er hensigten, at eleverne til slut sammenligner
klassens forlig med virkelighedens, og blandt andet reflekterer
over, hvilke grundveerdier der er til stede i klassens forlig, og hvor-
dan disse ville have preeget det danske arbejdsmarked og sam-
fund, samt hvilke grundveerdier i den danske model (som den
ser ud i dag) eleverne kan genkende i Septemberforliget fra 1899.

I det folgende indkredser jeg en dybere forstaelse af, hvordan
rollespil som »Rollespillet om Septemberforliget 1899« kan un-
derstotte, at alle elever oplever at vaere deltagende og veesent-
lige.

Rollespil i undervisningen: Elevernes oplevelse af at
veere deltagende og vaesentlige

Jeg anvender »rollespil« som en overordnet betegnelse for den-
ne type spil, vel vidende at denne betegnelse af nogle vil vere
associeret med spil, hvor udkleedning, kulisser og andre ydre
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rammer er centrale for spiloplevelsen. I min tilgang til rollespil
har jeg dog fokus pa betydningen af, at spillerne har adgang
til rollernes indre, sdsom deres tanker, folelser, holdninger og
livssyn (Dietz 2019b, 2019c; Bjerre 2019), som er praeget af den
tidsmeessige og kulturelle virkelighed, de lever i (Poulsen 2015).
Eleverne foretager saledes det, der i historiedidaktikken refere-
res til som perspektivskifte, hvilket jeg vender tilbage til i neeste
afsnit. Rollespillene isceneszetter, som neaevnt, begivenheder i
fortiden, der traekker trade til nutiden, og aktererne kan base-
re sig pa virkelige aktorer fra fortiden eller fiktive aktorer, der
er skabt til spillet, fordi de er eksemplariske for grupperinger i
samfundet pa den givne tid.

Nér man spiller en rolle, betyder det, at man indlever sig i
bevidstheden hos den akter, man skal spille, og deltager ved at
foretage handlinger pa vegne af den aktor. For at sikre elevernes
lige muligheder for at deltage i spillet er det centralt, dels at rol-
lerne er beskrevet saledes, at eleverne netop ikke treekker ude-
lukkende pa 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 leereren. Rollespil
skal for eksempel ikke forstas som skuespil, hvor eleverne skal
citere deres roller udenad. Eleverne ma gerne leese op af deres
rollekort, ligesom der kan differentieres ved, at to elever deler
en rolle og stotter hinanden gennem spillet.

Gennem spillet moder eleverne i deres roller andre aktorer,
der, ligesom dem selv, er vigtige for spilscenariet. Madet mel-
lem aktererne, og de handlinger, aktorerne foretager sig, udger
tilsammen spilscenariets haendelser. Det er heendelser, der ikke
star beskrevet noget sted pé forhand. Inden for spilscenariets
narrative ramme og rollebeskrivelsernes begreensninger ind-
gar spillerne for eksempel alliancer og treeffer valg pa vegne
af deres roller. Det at spille en rolle i et rollespil i undervisnin-
gen kan saledes tilleegges to betydninger for elevernes erfaring
med deltagelse. Det betyder bdde, at eleverne oplever, at de var
deltagende og veaesentlige i undervisningen — hvilket for nogle
elever kan veere en unik oplevelse — og at de havde betydning i
forbindelse med de haendelser, der fandt sted i spillet.



Perspektivskiftets betydning for demokratisk
deltagelse

Nar eleverne spiller et rollespil som eksempelvis »Rollespillet
om Septemberforliget 1899«, tilbydes de et flerspektret per-
spektiv pa en samfundsmeessig problematik i fortiden, der
treekker trade til nutiden, og som kan tilleegges betydning for
etableringen af grundveerdier i samfundet. Det kan bidrage til,
at eleverne gor sig erfaringer med det forhold, at der i sam-
fundsmeessige konflikter altid vil veere forskellige perspektiver
sével som losningsforslag til stede. For som menneske at kunne
bega sig i et demokratisk samfund er det en fordel — muligvis
endda en forudseetning - at kunne nuancere problematikker
i samfundet gennem en forstaelse for forskellige perspektiver.
Disse perspektiver knytter an dels til menneskers livsvilkér og
den samfundsmeessige kontekst, der udger vores virkelighed,
dels til vores forskellige holdninger til de samfundsmaessige
grundveerdier, der preeger vores liv, for eksempel den danske
models preegning af arbejdsmarked og arbejdsliv. At forma som
borger i et samfund at skelne mellem forskellige perspektiver
pé samfundsmeessige problematikker samt knytte disse an til
de samfundsmeessige grundveerdier, de udspringer af, kan veere
med til at kvalificere ens personlige stillingtagen og dermed
forudseetninger for deltagelse i et demokratisk samfund.

I samfundsfagsundervisningen ber eleverne séledes leere at
undersoge forskellige menneskers perspektiver savel som de
samfundsmeessige kontekster og grundveerdier, perspektiverne
knytter an til, og rollespil af typen, jeg beskriver ovenfor, kan
vere en didaktisk vej hertil, idet eleverne treener deres per-
spektivskifte’ — et historiedidaktisk begreb, som jeg vil uddybe
idet folgende.

I historiedidaktikken anvendes begrebet 'perspektivskifte’
som betegnelse for en didaktisk tilgang til netop at opné et fler-
spektret perspektiv pa samfundsmaessige problematikker (Sei-
xas 2017). Perspektivskifte bruges til at beskrive elevernes for-
staelse af mennesker i fortiden, herunder deres beslutninger og
handlinger (Endacott og Brooks 2013: 41), som grundleeggende
drejer sig om, at eleverne forsoger at seette sig i fortidige men-
neskers sted. Det betyder, at eleverne forseger bade rationelt at
forklare, hvad der 14 til grund for fortidige menneskers hand-
linger, og emotionelt tillader sig selv at blive rort af mennesker
og forhold i fortiden og séledes folelsesmaessigt tilleegger andre
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menneskers oplevelser betydning. Som led i denne béade rati-
onelle og emotionelle gvelse satter eleverne sig ud over deres
egne forestillinger om verden med det formal at undga at forsta
(og demme) fortidens mennesker med afseet i deres egne nuti-
dige veerdier. I samfundsfag knytter dette blandt andet an til de
faglige mél for elevernes feerdigheder inden for »socialisering
og kultur«, der definerer deres evne til at redegore for, diskutere
og analysere betydningen af kultur og socialisering for identi-
tetsdannelse hos forskellige mennesker.

Rollespil om fortiden, der treekker trade til nutiden, kan som
didaktisk metode veere saerligt velegnede til at understotte net-
op elevernes forstaelser for menneskers forskellige perspek-
tiver pa samfundsmaessige problematikker gennem arbejdet
med perspektivskifte, ligesom elevernes oplevelser af at vere
veesentlige og deltagende kan forberede — og motivere - elever-
nes fremtidige deltagelse (Dietz 2019b). I det folgende belyser
jeg afslutningsvis, hvordan rollespil kan forstas som forberedel-
se til deltagelse, ved at pege pa veesentlige principper for leering
gennem spil.

Spil som scenariebaserede mulighedsrum, der
forbereder til fremtidig deltagelse

Spil med leeringspotentialer kan forstas som det, spilforsker
Thorkild Hanghej kalder »scenariebaserede mulighedsrum,
hvor selve spilaktiviteten bestdr i at udforske spilscenariets valg-
muligheder i forhold til deres konsekvenser« (Hanghgaj 2007). Det
betyder, at spillerne, nér de entrerer spiluniverset, far adgang til
verdener, der ellers ikke var tilgeengelige for dem ( for eksempel
et konfliktfyldt forhandlingsrum i fortiden), som afspejler vir-
kelighedsneere kontekster og problematikker, der fordrer kon-
tekstaftheengige handlinger (Barab, Gresalfi og Ingram-Goble
2009). I leeringssammenhaenge giver spil saledes de leerende
adgang til teenke- og handlemader, der afspejler mader, men-
nesker i »den virkelige verden« teenker 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
leeringspotentialer har det til feelles, at spillerne leerer gennem
handling inden for en ramme, der rummer problemstillinger,



redskaber, aktorer/roller og undersogelse og erfaringer ( forsta-
et med afseet i Deweys begreber ‘inquiry’/’experience’ i Dewey
1910, 1916 m.fl.), der giver spillerne mulighed for at tilegne sig
en dybere forstaelse for et givent indhold, som de kan overfore
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 patager sig holdninger og perspektiver pa samfundsmaes-
sige problematikker, som er defineret i rollebeskrivelserne,
har potentialer til at styrke alle elevers forudseetninger for at
deltage i et demokratisk samfund i et fremtidsperspektiv. Det
har de seerligt af tre grunde. For det forste tilbyder denne type
rollespil eleverne en dybere forstéelse for nogle af samfundets
grundveerdier og spilleregler, som preeger deres liv. For det an-
det kan rollespil give elever en lige oplevelse af, at de er delta-
gende og veesentlige i undervisningen, ligesom de kan opleve at
have betydning for selve spilscenariet. Eleverne gor sig saledes
erfaringer med det at deltage og har efterfalgende et feelles ud-
gangspunkt for at diskutere spilscenariets samfundsmaessige
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, nar de handler med afseet i deres rolles
perspektiv pa spilscenariets virkelighedsneere problematikker.
Gennem perspektivskifte og spils leeringsmeessige potentialer
erfarer eleverne, hvordan mennesker pa forskellig vis pavir-
ker og pavirkes af samfundsstrukturer og grundveerdier, og de
opever mere nuancerede mgder med andres holdninger samt
treening i at se — og handle i relation til - samfundsmeessige
problematikker fra flere perspektiver.
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