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Indledning

Dette bachelorprojekt omhandler hvordan jeg som kommende lzerer, kan udvikle og dygtigggre
mig. Det er min ambition at lave en undervisning, der er motiverende og inspirerende, og som
megder elevernes faglige forudsaetninger. | historiefagets fagformal star der “Eleverne skal i faget
historie opnG sammenhaengsforstaelse i samspil med et kronologisk overblik og kunne bruge denne
forstdelse i deres hverdags- og samfundsliv. Eleverne skal blive fortrolige med dansk kultur og
historie.” (Undervisningsministeriet, 2019) Ud fra dette fagformal, har jeg udarbejdet et
undervisningsforlgb, der tager afszet i beszettelsestiden. Jeg underviser to 6. klasser i historie pa en
privatskole i Kgbenhavn. Denne skole fglger feelles mal, selvom det er en privat skole. ”(skolen som
er anonymiseret) falger Undervisningsministeriets forenklede Fzelles Mal i alle de fag der
undervises i pd skolen.” (Skolens hjemmeside) Undervejs i forlgbet omkring besaettelsestiden har
eleverne set to film og spillet et dilemmaspil. Derudover har eleverne arbejdet med kilder og
kildekritik. Undervisningsforlgbet omhandlede hverdagslivet under beszttelsen, og forlgbet skulle
forega som en slags indledning efterfulgt af et stgrre forlgb i udskolingen. Begge 6. klasser har haft
ngjagtigt samme undervisningsforlgb. Undervejs i forlgbet har eleverne arbejdet med
dilemmaspil, hvilket min opgave vil tage udgangspunkt i. Jeg vil se pa, om dilemmaspillet har en
indvirkning pa elevernes motivation i undervisningen, og om dilemmaspillet udfordrer elevernes
historiske teenkning, og hvordan kan de tilegnede kompetencer bruges i deres fremadrettede

uddannelse.

Problemformulering

Hvordan kan dilemmaspillet bidrage til elevernes motivation og historiske taenkning? Og kan

arbejdet med scenariebaseret undervisning styrke elevernes 21. aGrhundredes kompetencer?

Teoriafsnit

Motivation af Knud llleris
Knud llleris beskriver lzering, som to forskellige processer, samspil og tilegnelsesprocessen. Begge

skal vaere aktive, fgr lzering kan opsta og de foregar oftest sidelgbende, og vil umiddelbart ikke
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opleves som forskellige processer. Samspilsprocessen omhandler samspillet mellem individet og
dets omgivelser, som foregar i alle vagne timer. Der kan vaere mere eller mindre opmarksomhed
pa samspillet, og denne opmaerksomhed eller “rettethed” som llleris ogsa kalder det, er et vigtigt
forhold for leering. Tilegnelsesprocessen omhandler den sammenlaegning af nye impulser og
tidligere leering, og derved far resultatet altid et individuelt praeg.

Samspilsprocessen har en grundlaeggende menneskelig og samfundsmaessig karakter, der
afhaenger af omgivelsernes sociale og materielle beskaffenhed. De aktuelle leeringsmuligheder kan
variere fra lande, regioner og kulturer. Tilegnelsesprocessen er grundleeggende af biologisk

karakter, der har udviklet sig i millioner af ar gennem evolutionen. (llleris, 2015, s. 41-42)

Indholdet er det, der skal lzeres. Der kan ikke tales om lzering uden et betydningsfuldt
leeringsindhold, altsa noget der skal lzeres. Det kan vaere i form af viden, kundskaber, feerdigheder,
osv. Laering har altid et subjekt og et objekt altsa “nogen der laerer noget”. Det er tilegnelsen af
dette, som er lzeringens indholdselement.

Men for at tilegnelsen kan finde sted, skal man ogsa have en drivkraft. Den der skal leere, er derfor
ngdt til at have noget psykisk energi, til at gennemfgre disse laereprocesser. Mennesket bruger en
hel del af sit energibehov pa de psykiske processer, der skal bade vaere noget energi der seetter
processen i gang, men ogsa noget energi til at faerdigggre den. Leeringens drivkraft kommer altid til
at praege processen og resultatet, og det er uanset om den er praeget af interesse eller lyst, eller af
ngdvendighed og tvang. Derfor er disse energiprocesser ikke bare igangsaettende, men ogsa en

vigtig del af selve leeringen. (llleris, 2015, s. 43)

| bilag 1, er samspillet den lodrette dobbeltpil mellem individet og omverden, hvor omgivelserne
er den ydre sociale verden, som er det almene. Hvorimod individet det mere specifikke "tilfaelde”.
Tilegnelsesprocessen er dobbeltpilen gverst, der finder sted udelukkende pa det individuelle plan.
Dobbeltheden i tilegnelsen er en proces der altid omfatter et "indhold” og en "drivkraft”. (llleris,

2015, s. 43)
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Historisk taenkning
Undervisningen skal styrke elevernes kompetencer til at reflektere kritisk, taenke og "ggre”
historie. Skolefaget bliver meningslgst, hvis eleverne kun fokuserer pa at tilegne sig kundskaber.
Eleverne skal opleve at fagets indhold og metoder har betydning, og er brugbare for forstaelsen af
deres hverdagsliv. (Pietras & Poulsen, 2016, s. 109)
Historisk taenkning skal ses som overordnet kompetence, der kan komme til udtryk pa forskellige
mader. | min analyse tager jeg afsat i to forskellige teorier, nemlig Seixas og Mortons ”The Big Six
Historical Thinking Concepts”. Den har seks principper man kan inddrage i sine didaktiske
overvejelser. Jeg vil fokusere pa disse to

e Arsager og konsekvenser

e Historisk empati

Den anden teori er fra de tyske didaktikere Kérber og Schreibers, som har lavet en model om
historiske indholdskompetencer. Den indeholder et afsat, undersggelseskompetencer,

metodekompetencer og orienteringskompetencer. Se bilag 2. (Poulsen J. A., 2019)

21st Century Skills

En anden teori jeg vil anvende i min analyse, er teorien 21st Century Skills, ogsa kaldt 21.
arhundreders kompetencer. | denne teori fokuseres der pa, hvordan de faerdigheder og
kompetencer der skal bruges i det 21. arhundrede styrkes (Berthelsen, 2016, s. 2) | det 20.
arhundrede var der behov for andre kompetencer og faerdigheder for at bega sig, f.eks. med
masseproduktion og stordriftsfordele, og hele industrialiseringens frembrud. Verdenen forandres,
vi bliver mere teknologiseret og der sker en gget globalisering, og derfor opstar der et behov for
nye faerdigheder end det forrige arhundrede. Tankegangen om 21st Century Skills opstar i USA i
1980’erne, hvor den daveerende praesident Ronald Reagan udtaler, at der behov for at folket er
omstillingsparate til det nye arhundrede, og det starter allerede i skolegangen, Ronald Reagen
udtaler “The quest for excellence into the twentieth-first century begins in the schoolroom, but we
must go next to the workplace. More than 20 million new jobs will be created before the new

century unfolds and then our economy should be able to provide a job for everyone who wants to
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work. We must enable our workers to adapt to the rapidly changing nature of the workplace.”
(Berthelsen, 2016, s. 4)

Denne ide om at malrette uddannelsessystemet mod de nye krav, som stilles i forbindelse med
gget globalisering, bliver hurtigt omsat til politiske initiativer i USA. Ulf Davad Berthelsens
definition pa idealet, ud fra den amerikanske tankegang lyder ”Idealet om en specialiseret
arbejdsstyrke, der loyalt og samvittighedsfuldt passer deres job ved samlebdndet, er her definitivt
erstattet af et ideal om en veluddannet og fleksibel arbejdsstyrke, der gennem kritisk taenkning og

kreativitet kan innovere sig ud af ethvert taenkeligt problem. (Berthelsen, 2016, s. 5)

Organisationer som Microsoft, Intel og andre store interesseorganisationer har forsggt, at
indkredse, hvilke faerdigheder og kompetencer der formodes at veere, og ikke mindst blive
afggrende for de 21. arhundrede. Den generelle konsensus er ”De to organisationer fremhaever
sdledes evnen til at anvende sociale og digitale teknologier, evnen til selvledelse og selvlering,
evnen til at samarbejde og indgé’; i sociale relationer (bade lokalt og globalt), evnen til at taenke

kritisk samt evnen til at vaere innovativ og kreativ.” (Berthelsen, 2016, s. 9)

Jeg vil ogsa inddrage den danske hjemmeside 21skills.dk der er udarbejdet af CFU, som er Center

For Undervisningsmidler. Jeg vil arbejde med disse tre kompetencer i min analyse

e Kollaboration
e |T og Laering

e Problemlgsning og innovation

Kollaboration bestar i at samarbejde, forhandle, lave aftaler og skabe noget sammen med andre,
der er desuden vaegt pa at i laeringsaktiviteten at eleverne har et faelles ansvar, traeffer vigtige

beslutninger sammen og er afhaengige af hinandens arbejdsproces. (CFU, 2019)

It og lzering bestar i, at leeringsaktiviteter planlaegges sa de understgtter elevernes digitale
kompetencer, og der arbejdes med at designe vidensbaserede produkter ved hjalp af IT. (CFU,
2019)

For at arbejde med problemlgsning og innovation, er det ngdvendigt at understgtte den kreative

og kritiske teenkning ved hjzelp af leeringsaktiviteter. (CFU, 2019)
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Uddannelsesparathed

Uddannelsesparathed vil sige, at der i 8. klasse laves en vurdering af den enkelte elev, om de
besidder de forudszetninger og kompetencer der kraeves for at kunne starte pa en
ungdomsuddannelse. Eleverne vurderes ud fra deres faglige, personlige, sociale og praksisfaglige
forudsaetninger. Jeg vil seette denne vurdering op imod 21st Century Skills, for at vurdere om disse
krav og kompetencer stemmer overens med hinanden og om der er sammenhang.

(Undervisningsministeriet, 2019)

Metodeafsnit

Videnskabsteoretiske retning

| dette bachelorprojekt arbejder jeg med den fa&enomenologiske og hermeneutiske metode.
Derved tages der udgangspunkt i “fgrstepersons-perspektivet” og interesserer sig for mennesket
som et “verdenserfarede subjekt.” Man gar til “sagen-selv” dvs. at man gar direkte til empirien for
at leere noget nyt, om de mennesker man studerer. Det er umiddelbart sveert at veere fuldsteendig
fordomsfri overfor feltet, og man kan blive ngd til, at have visse teoretiske forhandsantagelser,

som man anser som ngdvendige og vigtige for emnet. (Pedersen & Bransholm, 2012, s. 422)

Feenomenologi

Feenomenologi star i skarp kontrast til positivismen, som opfatter mennesket determineret af
objektive love og strukturer. Den understreger, at virkeligheden er det, som viser sig for
erfaringen. Erkendelsen af mennesket og samfund ma vaere forankret i livet, dvs. de feenomener
der optreeder i deres livsverden. Der arbejdes ud fra et fgrstepersons-perspektiv, hvor mennesket
oplever og erfarer. Fenomenologi er en beskrivende aktivitet, og ikke et forsgg pa at klarleegge

arsag-virkningsforhold eller generelle lovmaessigheder. (Pedersen & Bransholm, 2012)

Hermeneutik
Hermeneutikken er ogsa i skarp kontrast til positivismen, hvor der sgges efter forstaelse af
kulturen og menneskelige handlinger i bred forstand. Hermeneutikken bruges i opgaven, til at

fortolke elevernes svar med den leererfaglige teori. Der gnskes at fortolke meningen med
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menneskeskabte ting i historiske sammenhang, den er frembragt i. Hans-Georg Gadamer mener,
at man skal seette sine fordomme i spil, for at saette dem pa spil. (Pedersen & Bransholm, 2012, s.

404)

Kvalitative metode

Begrebet 'kvalitativ’ er i opposition til ‘’kvantitativ.” Nar forskning er kvalitativ, betyder det
almindeligvis, at man interesserer sig for, hvordan noget ggres, opleves, fremtreeder og udvikles.
Man er optaget af at beskrive, forsta, fortolke eller dekonstruere kvaliteten af menneskets
erfaringer. Man er optaget af at beskrive og forsta oplevelser af gleede, smerte, vrede og sorg, men
0gsa mere abstrakte begreber sdsom laering og motivation, alt dette kan undersgges individuelt
eller kollektivt niveau. Den kvalitative metode bruges til at belyse menneskers oplevelser,
erfaringer og det sociale liv. Der arbejdes derfor ikke med statistiske gennemsnit, men sgger efter

at forsta konkrete personer og sociale processer. (Brinkmann & Tanggaard, 2015, s. 13-14)

Observation

| lebet af undervisningsforlgbet, og iseer under dilemmaspillet har jeg benyttet mig af anden
ordens observation. Det er leererens kontinuerlige observation af den paedagogiske situation, som
leereren selv indgar i. Observationen er ikke den primaere, men en opgave der er sideordnet med

undervisningen. (Bjgrndal, 2013, s. 34-35)

Aktionsforskning

I mit bachelorprojekt har jeg ogsa benyttet mig af aktionsforskning, hvor jeg har set pa de
didaktiske relationer mellem mal og undervisningen. | praksis har jeg gaet Igsningsorienteret og
systematisk til vaerks ved, at identificere problemet, indsamle data, satte nye tiltag til vaerks og
redefinere problemerne. Aktionsforskning er en god made, at vurdere og udvikle sig som laerer, og
jeg har ofte taget Kolbs laeringsproces i brug. Den bestar i, at leereren afprgver en ny metode i sin
undervisning. Leereren erfarer herefter om den er brugbar ved at reflektere over de andringer det

har medfgrt og om det skal fgre til fremtidige tiltag. (Bjgrndal, 2013, s. 28)
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Undersggelsesdesign
| starten af bachelorforlgbet havde jeg fundet et problemfelt, der senere skulle afgraenses.

Undervejs i forlgbet indser jeg, at det bliver for bredt og beslutter mig derfor at ggre det mere
konkret. Jeg startede med at have fokus pa digitale laeremidler, som bliver konkretiseret til et
fokus pa den konkrete undervisningsaktivitet, nemlig dilemmaspillet. Jeg har ogsa det fokus i
starten at inddrage kritisk stillingtagen, men indser senere hen at det er en lille del af det
overordnet begreb om historisk teenkning og 21st Century Skills. Jeg ender derfor med at ggre
indholdet og aktiviteter mindre, og ggre teorien stgrre. Det har pavirket at der kom et bedre
sammenhang i opgaven, og et bedre flow i skriveprocessen. Ud fra mit problemfelt har jeg

foretaget observationer, interviews og aktionsforskning for at samle noget empiri til opgaven.

Semistruktureret interview og interviewguide
Interview om menneskers oplevelser, holdninger og livshistorier er blevet en udbredt

forskningspraksis humanvidenskaberne. Interviewet repraesenterer den mest udbredte tilgang til
kvalitativ forskning. Det er en made at opna viden om menneskers livssituation og oplevelser pa.
(Brinkmann & Tanggaard, 2015, s. 29) Ved at interviewe, ggr vi det med henblik, at fa adgang til
mennesker oplevelser af forskellige feenomener i deres livsverden. Livsverdenen er den verden, vi
kender og mgder i hverdagslivet.

For at indsamle empiri har jeg taget udgangspunkt i det semistrukturerede interview, hvilket er
karakteriseret ved abne sp@grgsmal og hvor svarene kan lede til en daben dialog mellem
informanterne og forskeren. Undervejs i interviewet er intervieweren opmarksom pa at udvise
empati og indlevelsesevne, tillid og respekt over for informanterne. Ligeledes kreeves det, at
intervieweren er fordomsbevidst og imgdekommende. Interview skal undervejs vaere aktivt
lyttende og give plads til, at informanterne frit kan fortzelle og forskeren kan stille uddybende
spgrgsmal ( (Brinkmann & Tanggaard, 2015, s. 31-37) Pa baggrund af opgavens omfang, er det
vurderet passende at interviewe fire elever fra to 6. klasser. Eleverne er udvalgt ved lodtraekning,
og det er bevidst at det er en pige og en dreng der interviewes samtidig. Jeg har en forforstaelse
om ved at interviewe en pige og en dreng samtidig, der gar i samme klasse vil gavne dynamikken
under interviewet, og eleverne vil opleve en tryghed ved, at de kender hinanden og jeg, da jeg har

undervist eleverne i historie de sidste fire maneder.
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Forinden interviewene, er der indhentet viden omkring emnet, ligeledes erfaring fra egen
undervisning, praktik og undervisning pa laereruddannelsen. Dette er vigtigt for at kunne satte sig
ind i informanternes helhedsforstaelse, og for at kunne undersgge deres subjektive holdninger til
emnet. Ud fra den indhentede viden er der udarbejdet en interviewguide, som bruges til alle
eleverne. Interviewguiden har til formal at strukturere de i forvejen dabne sp@grgsmal der skal stilles
undervejs i interviewet, og der vil undervejs tages forbehold for relevante afvigelser. (Brinkmann
& Tanggaard, 2015, s. 37-42) Derfor har jeg konstrueret en interviewguide, som er styrende for
samtalen. Interviewguiden er udformet i programmet Microsoft Word, hvor den er opdelt i kasser

efter forskningsspgrgsmal og interviewspgrgsmal. (Brinkmann & Tanggaard, 2015, s. 40)

Transskribering
Under interviewet stillede jeg selv mine interviewspgrgsmal og sgrgede for en korrekt indspilning

inden jeg gik i gang. Inden interviewet sgrgede jeg for en god stemning, sa eleverne var trygge og
afslappede inden interviewet for at fa det bedst muligt resultat.

Da jeg underviser disse elever i historie, er det ogsa ngdvendigt at have et kritisk blik pa egne
forudseetninger for interviewet og forsgge ikke at lade sin forforstaelse pavirke interviewets
resultater. Der er ngdvendigt med en sa neutral beskrivelse af emnet som muligt.

Interviewene har jeg efterfglgende selv transskriberet, for at kunne medtage de observationer jeg
gjorde mig undervejs i interviewet. Transskriberingen er efterfglgende gennemlaest for at fa en
helhedsopfattelse af informanternes udsagn og for at kunne se en sammenhang af temaer i

informanternes udtalelser. (Brinkmann & Tanggaard, 2015, s. 43-45)

Begrebsafklaring

Dilemmaspil

Dilemmaspillet er et spil der ligger pa internettet, der har samme opbygning som et computerspil.
(Institut for Kultur og Samfund, 2019) Det foregar i et historisk scenarie, hvor de kan
eksperimentere med konsekvenser af de faglige handlemuligheder og rammebetingelser, som
spillet definerer. Rammebetingelserne er fastlagt af producenterne, og udvalgt efter fortolkninger

i den givne periode. (Pietras & Poulsen, 2016, s. 263)

10
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Jeg vil tage udgangspunkt i dilemmaspillet 9. april 1940, som ligger pa websiden 9april1940.dk.
(Institut for Kultur og Samfund, 2019) Spillet er kontrafaktisk, sa det historiske udgangspunkt er
korrekt. De forskellige udviklingsforlgb er historikernes bud pa, hvad der var sket, hvis der var
handlet anderledes i situationen. Undervejs i spillet har eleverne mulighed for at sp@rge radgivere
til rads, og det er muligt at fglge antal faldne pa dansk og tysk side, samt det diplomatiske forhold

til Tyskland og at de allierede udvikler sig. (Institut for Kultur og Samfund, 2019)

Empiri

Den empiri jeg anvender i opgaven, er fgrst og fremmest min observation og interviews. Jeg
bruger forenklede feelles mal og min egen undervisningsplan. Derudover benytter jeg ogsa
Marianne Dietz igangvaerende ph.d. omhandlende effekterne af rollespils baseret undervisning,
hvor hun i tidskriftet European Conference of Games Based Learning udtaler sig om sine
igangvaerende observationer og konklusioner. Til sidst anvender jeg OECD’s Definition and
Selection of Key Competencies, hvor de giver deres bud pa tre ngglekompetencer der skal bruges i
det fremtidige erhvervsliv. OECD er en organisation der arbejder for at sikre gkonomisk fremgang

og markedsgkonomi mellem de demokratiske regerede medlemslande. (OECD, 2019)

Analyse

Praesentation af analyse

Min analyse er delt op i tre dele. Den fgrste del, er en lzeremiddelanalyse af dilemmaspillet, hvor
udtryk, indhold og aktiviteter bliver analyseret. Derefter analyserer jeg pa elevernes motivation og
leering i forhold til dilemmaspil, ud fra Knud Illeris’ teori om lzering. Dernaest ser jeg pa elevernes
historiske teenkning og har fokus pa historisk empati og arsager og konsekvenser. Til sidst
analyserer jeg hvordan scenariedidaktik og historiske scenarier kan fremme arbejdet med 21st
Century Skills, og sammenligner det med undervisningsministeriets uddannelsesparathed og

OECD’s ngglekompetencer.

Leeremiddelanalyse af dilemmaspillet
Nar et leeremiddel skal analyseres, er det vigtigt, at laereren har et overblik over leeremidlet og

dens didaktiske potentiale. Jeg vil i dette afsnit analysere og vurdere det digitale lzeremiddel
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dilemmaspillet pa hjemmesiden 9april1940.dk (Institut for Kultur og Samfund, 2019) Jeg bruger
Thomas lllum Hansen og Keld Skovmands lzeremiddeltrekanten (Hansen & Skovmand, 2011, s.
104) Hvor de har opstillet tre parametre til vurderingen.

e Tilgengelighed

e Progression

e Differentiering

Disse tre kategorier indgar i leeremiddeltrekanten og er sakaldte vejkategorier, som er med til at
bestemme laeremidlets veerdi ud fra et elevperspektiv. Vejkategorierne som er de tre fgrste
parametre i leeremiddeltjek, kan analyseres ud fra leeremidlets udtryk, indhold og aktiviteter.

(Hansen & Skovmand, 2011, s. 39)

Udtryk

Det umiddelbare indtryk af leeremidlet er, at det opbygget pa en overskuelig og struktureret made,
hvilket g@r det let for laeseren at orientere sig i. Det fgrste der ses, nar man kommer ind pa
websiden, er en velkomsttekst med dertilh@grende billeder af Christiansborg, Dannebrog og
Stauning. Helt ude til venstre er der tre hyperlinks som kan veelges og det er start spillet. Der et
galleri, som har alle billederne illustreret med baggrundsviden. Til sidst er der om spillet, hvor der

kan laeses om spillets udviklere og forfattere.

Opbygningen af layoutet er stort set ens for alle valg, derfor finder eleverne hurtigt ud af hvordan
det skal spilles. Skriftlayoutet pa siden er ogsa skrevet med overskrifter med dertilhgrende tekst,
som ogsa g@r det let for eleverne at navigere rundt. | leeremidlet er der meget tekst, som knytter
sig til spillet. Derfor er det vigtigt, at teksten er overskuelig, sa eleverne ikke bliver tabt af for
meget tekst. | leeremiddelet er der meget tekst der skal leeses, og nogle elever kan blive
demotiveret af den lange tekst. Ved hver svarmulighed er der et billede, som knytter sig til hver
tekstbid. | hgjre side er der et pointsystem som giver eleverne en status pa det samlede billede pa
Danmark ud fra de valg du tager. De er inddelt i dpde danske soldater, dgde danske civile, dgde
tyske soldater, forhold til de allierede, forhold til Tyskland og indre sammenhangskraft. Under

boksen med pointsystemet, har eleverne mulighed for at spgrge sine radgivere, og disse radgivere
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er historiske indflydelsesrige personer under besattelsestiden. Radgiverne er Kong Christian d. 10,

General Prior og udenrigsminister Munch.

Indhold

Pa startsiden er der en kort tekst om 2. Verdenskrigs udbrud og Danmarks rolle i dette. Eleverne
indtager rollen som statsminister Stauning umiddelbart fgr d. 9. april 1940, og lader eleverne
afggre hvad der skal ske. Resultatet er historikernes bud pa, hvad der ville vaere sket ud fra
elevernes valg. Spillet indgar i et forlgb om besattelsestiden, og er placeret som en af de sidste
aktiviteter i forlgbet. Leeremidlet kraever forhandsviden til emnet, da det ellers kan veere sveert at
ga til. Hvis eleverne ikke har nok viden omkring emnet, bliver spillets muligheder ikke udnyttet, da
eleverne vil komme med ukvalificerede geet, der ikke fremmer elevernes laring. Eleverne kommer
med en forforstaelse om besattelsestiden. Dette dilemmaspil giver eleverne mulighed for at se
om deres viden og ggren er godt for Danmark ud fra historikernes bud pa den kontrafaktiske
udfald i krigen.

Indholdet i leeremidlet er ogsa komplekst, problematiseret og abent for fortolkning.
Kompleksiteten i leeremidlet er den kontrafaktiske del af spillet, som er pointen med spillet.
Eleverne skal vaere “bagkloge” og handle ud fra deres bedste forudssetninger, hvilket ikke er
ensbetydende med, at det er de bedste valg. Derfor vil deres valg ogsa have konsekvenser, og det
kan ses pa antal dgde. Dilemmaspillet er problematiseret saledes, at naesten uanset hvad man
vaelger, kan eleverne ikke komme igennem beszettelsen uden at tage nogle svaere valg, og endda
miste soldater. De valg eleverne tager, viser ogsa, at det ikke var muligt at komme gennem
besattelsestiden uden der sker forfaerdelige handelser. Dette kan styrke elevernes historiske
teenkning, og udvikle historisk empati med de personer der var involveret. De forskellige
udviklingsforlgb som dilemmaspillet laener sig op ad, er ogsa abent for fortolkning. Det er en
reekke historikers bud pa hvad der kunne vaere sket, hvis der var truffet andre beslutninger. Det er
historikernes fortolkning af situationen, som giver afszet i resultaterne. Og det ma derfor anses for

at vaere en fortolkning af emnet.
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Aktiviteter

Aktiviteten giver god mening nar eleverne arbejder med besattelsestiden i Danmark. Eleverne
udvikler faghistorisk viden om besattelsestiden ud fra de kontrafaktiske forhold. Eftersom at det
historiske udgangspunkt er rigtig, og man derefter begiver sig ud pa en kontrafaktisk rejse.
Elevernes har medbestemmelse i leeremidlet, og kan ogsa spgrge radgivere om rad. De former
altsa selv arsager og konsekvenser i form af deres handlinger.

Undervejs observerede jeg, at eleverne udvekslede pointstatus med hinanden og de gik meget op i
hinandens svar. Ligeledes observerede jeg, at eleverne forsggte at spille spillet saledes, at de fik
det til at ga darligt for Danmark og statsministeren, samt de forsggte at minimere tabstallet og fa
et godt forhold til de allierede, og et respektabelt forhold til tyskerne. Under aktiviteten arbejdede
de sammen i par, og det virkede til det var nemmere at sparre med nogen om de vigtige

beslutninger end hvis de arbejdede alene.

Dilemmaspillet er derfor et supplement til undervisningen, og kan ikke sta alene. Det kraever
meget baggrundsviden for eleverne for at kunne bruge det til det rette formal. Derudover kraever
det meget af lzereren at kunne facilitere en undervisning med tyve elever med hver deres
computer. Spillereglerne er vigtigt element for at spillet kan fungere optimalt for eleverne, og jeg
som laerer burde ga slavisk igennem reglerne med eleverne. Ideelt set egner spillet sig bedre til en

8.-9. klasse end en 6. klasse som jeg underviste.

Elevernes motivation og laering
Underviseren skal vaere bevidst om hvilke processer, der understgtter elevens motivation til

leering.

Der vil i det fglgende blive analyseret pa Knud llleris’ leeringstrekant, da den beskriver, hvorledes
motivation, som er en del af drivkraften indgar, som en meget vigtig dimension i forhold til laering
og udbyttet af lzering.

Den indholdsmaessige dimension beskriver laeringsmulighederne i dilemmaspillet, hvor eleverne
skal anvende sin viden og feerdigheder, sa det skaber mening og forstaelse (llleris, 2015, s. 45-46) |
interviewet beskriver Elev 3, at hun ikke oplever hun leerer noget, mens de tre andre elever

oplever at de fik udbytte af dilemmaspillet. Under mine observationer, oplever jeg generelt at
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eleverne far et stort udbytte af dilemmaspillet og tilegnede sig ny viden med flere perspektiver pa
besaettelsestiden.

Det er en leeringsproces, som kraever, at eleverne reflekterer. Refleksion er centralt i udviklingen af
kompetencer, fordi eleverne skal omsaette og anvende den, lerte teori til praksis (llleris, 2015, s.
89). Eleverne skal derfor tage udgangspunkt i den lzerte viden de har om beszaettelsestiden og
omsaette den til handlinger i dilemmaspillet.

Knud llleris beskriver, at en opnaet forstaelse af sammenhange udvikler elevens funktionalitet,
som er evnen til at fungere hensigtsmaessigt i forskellige sammenhange, hvor den psykiske
balance skal opretholdes. Psykisk energi er som tidligere naevnt, ngdvendig for at der kan ske en

leeringsproces (llleris, 2015, s. 43-46).

Den anden dimension er drivkraften, som er den individuelle tilegnelsesproces, hvor psykiske
processer seettes i gang, og motivationen til leering finder sted. Drivkraften kan vaere
felelsesmaessig, viljiemaessig og motiverende. Den er afggrende for, at det er meningsfuldt at spille
dilemmaspil, hvor oplevede situationer skal leve op til det forventede. (llleris, 2015, s. 44-47)
Elevernes motivation har stor betydning for leeringsprocessen, hvor den jeg som underviser skal
finde en vinkel pa det faglige indhold, som eleven kan genkende og relatere sig til. Den ydre
motivation, som underviseren pafgrer den studerende, vil fungere til én vis grad i praksis, men det
vil ikke give laeringen den samme identitetsdannelse og dybde, som motivation skabt af eleverne
selv. Underviseren skal derfor fokusere pa at finde motivation hos eleverne og ikke skabe
motivation. Dette kan ggres ved at lave aktiviteter, de synes er sjove og speendende f.eks.
dilemmaspil. | interviewet gav alle fire elever udtryk for at arbejde med dilemmaspillet er
spandende, og er positive over at lave en anderledes form for undervisning. Andreas Lieberoth
beskriver, at spil kan noget helt szerligt i forhold til indre motivation, hvor
selvdetermineringsteorien er i fokus. Kompetence, autonomi og relaterbarhed er afggrende for
vores indefrakommende typer af motivation. Nar vi lykkes med det vi ggr, nar vi har med- eller
selvbestemmelse i forhold til maden vi ggr det pa og nar det giver os en fglelse af at vaere i god
relation med andre mennesker. (Lieberoth, Spilpaedagogik, 2018, s. 37)

Dilemmaspillet mgder direkte mange af disse faktorer, eleverne har selvbestemmelse over hvilke

valg de tager. Eleverne kan ogsa lykkes med at gennemfgre spillet ved mindst muligt at miste
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danske civile, hvis det er deres mal. Hvis de arbejder i grupper, har de ogsa en god relation, ved at
de drgfter og diskuterer evt. valg og konsekvenser med deres makker. Der er det vigtigst med
samspilsdimensionen som omhandler samarbejde, handling og kommunikation. Den beskriver
samspillet fra det naere sociale niveau, hvor det for eleverne er skolens/klassevaerelsets psykiske
og fysiske rammer og miljg, herunder ogsa skolens undervisere og elever, til det overordnede

samfund.

Det gensidige samspil har stor en betydning for laeringsmiljget. (llleris, 2015, s. 48-49) | min
observation kunne jeg se stgrstedelen af eleverne arbejdede i parvis i dilemmaspillet. Der var dog
nogle enkelte der valgte at arbejde alene. | interview 2 siger de to elever, som hhv. arbejder alene
og i gruppe saledes. Elev 4 udtaler “Jeg arbejdede alene, og det var jeg glad for. Jeg kunne langt
bedre koncentrere og laerer mere ndr jeg arbejder alene.” Modsat udtaler Elev 3 ”Jeg synes det er
fint at arbejde sammen. Vi kan diskutere vores valg, de forskellige konsekvenser vores valg kunne
have haft, sd jeg tror at jeg teenkte mere over mine valg, fordi jeg diskuterede det med min

makker.”

Eleven skal vaere deltagende i feellesskabet, da graden af involvering og aktivitet i forhold til
samspillet bevirker, at jo mere aktiv og engageret den studerende er, desto stgrre er chancen for,
at den studerende lzerer noget vaesentligt, og dermed leerer det pa en made, sa det kan huskes og
bruges i relevante sammenhange. (llleris, 2015, s. 134)

Det skal dog naevnes, at den passive uengageret studerende ogsa leerer, men dette vil ikke skabe
erfaringsdannelse i samme grad som aktivitet og engagement (llleris, 2015 s. 152-153).

Hvis det lykkes, vil det vaere positivt, da det vil udvikle socialiteten, som netop finder sted i
tilegnelsesprocessens to dimensioner, og som pavirkes af elevernes forhold til samspillet.
Leeringen sker i et samspil mellem de tidligere erfaringer og nye laeringssituationer, som pavirkes
af den enkeltes omverden, sa det ikke kun er en ny lzeringsmulighed, men den allerede udviklede
leering indgar i de indre bearbejdelsesprocesser. (llleris, 2015, s. 139) Ved dilemmaspil har
eleverne allerede en viden, som de bygger videre p3, ved at de udvikler deres viden med nye

perspektiver ud fra den kontrafaktiske taenkning, herunder arsager og konsekvenser og historisk
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empati. Elevens personlige egenskaber som selvstaendighed, tillid og ansvarlighed kan udvikles og

styrkes gennem lzering. (llleris, 2015, s. 37)

Elevernes historiske teenkning
Som naevnt i teoriafsnittet vil jeg belyse min analyse med to teorier om historisk taeenkning, nemlig

The Big Six og Korber m.fl. model om historiske indholdskompetencer. | teorien om The Big Six vil
jeg anvende de to begreber, som giver mening ift. dilemmaspil. Historisk taenkning skal ses som en
overordnet kompetence, hvor elever skal styrke deres evne til at reflektere kritisk, taenke og
"g@re” historie. Faget skal ikke vaere meningslgst, hvor man kun lzere nogle kundskaber. Fagets
indhold og metoder har betydning, og er brugbare for elevernes forstaelse af deres hverdagsliv.
(Pietras & Poulsen, 2016, s. 109) Hvilket i praksis betyder at eleverne ikke skal laere om ord og
begreber, men har et metahistorisk perspektiv.

Teorien The Big Six, er seks mader at taenke historisk pa. De lyder sdledes; historisk
betydningsfuldt, kildearbejde, kontinuitet og forandring, arsager og konsekvenser, historisk empati
og den etiske dimension. (Seixas & Morton, 2013, s. 4) Jeg vil fokusere pa kompetencerne; arsager
og konsekvenser og historisk empati. Netop disse to begreber er gode at arbejde med i forhold til
scenariebaseret didaktik, da det er vigtigt for eleverne at undersgge arsagssammenhange. Det er
vigtigt at eleverne forstar, at arsagerne ikke er praeedetermineret, men der er nogle bestemte
grunde til netop disse arsager og konsekvenser. Disse grunde er ofte i historien yderst komplekse,
men ved brug af dilemmaspillet kan eleverne se og afprgve, at der er nogle historiske personer der
tager et valg. Der er samtidig nogle arsager til disse valg, og nogle konsekvenser ud fra disse
arsager. De giver eleverne mulighed for at treeffe forskellige valg og se de derefter tilkomne
konsekvenser. (Pietras & Poulsen, 2016, s. 117)

Pietras og Poulsen skriver ”Det er ikke tilstraekkeligt, at eleverne oplister arsagerne, de ma gve sig i
at begrunde og argumentere for sammenhange mellem handelser, dvs. reflektere over de
involverede aktgrers motiver og hensigter og de bagvedliggende strukturer og ogsa inddrage ikke-
intenderende og fejlslagne konsekvenser.” (Pietras & Poulsen, 2016, s. 119) Eleverne skal derfor
kunne forsta, at der en sammenhang mellem haendelserne og forsta de bagvedliggende
strukturer. Under mit interview spgrger jeg Elev 4 saledes “Sa han stod med valget, om han skulle

gdre modstand eller ej?” og Elev 4 svarer ”Men ndr man er sddan et lille land som Danmark og er i
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gang med at blive nedrustet, er det jo ikke klogt at tage i krig. SG hvis du spgrger mig, gjorde han
det klogt i at overgive sig. For hvis havde kaeempet, havde vi nok tabt og ville have blevet ligesom
alle de andre lande.”

Eleven taler om den davaerende statsminister Stauning, som der tages udgangspunkt i spillet.
Eleven er bevidst om, at hvis Danmark gjorde modstand, sa ville vi nok have tabt. Han er bevidst
om konsekvensen ved at tage i krig mod Tyskland at det er en krig Danmark hgjst sandsynligt ville
tabe. Eleven viser ogsa, at han er bevidst om de bagvedliggende strukturer i samfundet pa det
tidspunkt. Han naevner i interviewet, at Danmark er ved at blive nedrustet og Danmark er et "lille”
land med en meget lille militaerenhed, i hvert fald i forhold til Tyskland. Hans viden om det
bagvedliggende strukturer ggr det muligt for ham at drage den konklusion, at hvis man var gaet i
krig med Tyskland havde vi tabt. Han kunne nemt sige, at man skal, for alt i verden skal ggre
modstand mod tyskerne, men spillets opbygning ggr, at eleverne taenker sig ekstra over deres valg
Hvis eleverne veelger i dilemmaspillet, at der skal vaere ydes modstand mod tyskerne d. 9. april
1940 enten fra soldater eller civile, vil det kunne ses i boksen til hgjre i spillet, at de danske
soldater og civile dgdstal vil stige markant. Det er en mulighed, at eleven har afprgvet og derefter
set pa konsekvensen i spillet og taenkt det er maske ikke den smarteste ide. Alt efter hvilket valg
eleverne vaelger i spillet, far det en konsekvens, og en ny arsag dukker op og derefter en ny
konsekvens. Spillet synliggar for eleverne arsager og konsekvenserne som en samling af handelser
ligesom Pietras og Poulsen skriver. (Pietras & Poulsen, 2016, s. 117)

Elev 3 siger ogsa i interviewet “Hvis man kun leeser det i en bog, fdr man kun af vide én ting,
hvordan det skete og ikke som i dilemmaspillet, hvor man har flere valgmuligheder.” Eleven
naevner, at hvis historieundervisningen kun foregik ud fra en bog, ville han kun lzese om hvad der
var sket, men ikke sa meget om de valg man stod med. Derfor kan arbejdet med kontrafaktisk
historie hjeelpe eleverne med at se historien er formet ud fra nogle valg, som nogle mennesker har
taget. | en artikel fra www.historielab.dk skriver Jens Pietras Poulsen at arbejdet med kontrafaktisk
historie kan hjzalpe eleverne med at se, at det kunne have gaet meget anderledes, hvis der var
foretaget nogle andre valg ud fra aktgrernes side. (Poulsen J. P., 2019) Han naevner ogsa The Big
Six af Seixas og Morton, hvor eleverne arbejder ud fra spgrgsmalet “Hvordan kan sammenhange

mellem drsager og virkninger/grunde og falger forklares?”. (Poulsen J. A., 2019) Eleven i
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ovenstaende citat er godt klar over, at han lzerer om nogle forskellige arsager og virkninger ud fra
dilemmaspillet, som han ngdvendigvis ikke ville have lzert i en bog. (Poulsen J. A., 2019)

Elev 3 siger ”Jeg forstdr godt pointen, hvorfor man skal satte sig ind i hvilke valg, man skal trzeffe
osv. Men jeg synes ikke man leerer sa meget af det, fordi egentlig er det det faktum at vi gjorde
hvad vi gjorde, og sa forstar jeg ikke hvorfor vi skal prgve og tage nogle andre valg, for at lzere
preecis hvorfor de traf de valg de gjorde.” Eleven forklarer her, at hun godt kan se pointen med, at
de skal seette sig ind i de valg der skal traeffes, men de gjorde hvad de gjorde. Lige i det gjeblik hun
svarer har hun sveert ved at saette sig ind i den kontrafaktiske taenkning, fordi hun simpelthen ikke
kan se pointen. Nar man skal mgde en fortid pa dens praemisser, er det noget man skal gve sig pa.
Eleverne skal lzere at reflektere kontraintuitivt, hvor man satter sig ind i den givne tids preemisser.
(Lieberoth & Poulsen, Taenk, hvis Stauning var gaet i krig mod Hitler, 2017, s. 197) Den
anerkendende kognitionsforsker Ruth Byrne har opstillet syv punkter som er rammerne for elevers
kontrafaktiske taenkning, og den f@rste er de accepterede scenarier. Elev 3 viser i ovenstaende
citat, at hun har accepteret historien og dens preemisser som det de er. At teenke kontrafaktisk er
faktisk ret svaert for mennesket, da vi tit er i nogle kognitive riller, og det er sveert at holde
vanskelige ideer i hovedet, selvom de ikke resonerer med vores typiske tankevaner. Nar vi skal
teenke kontrafaktisk er vi oppe imod to evolutionaert nedarvede mekanismer, den ene er, at vi kun
kan rumme et begraenset “kognitivt laes” af mulige udfald i hovedet. Den anden er vi konstant
maser vores kognitive forgrund og eksisterende skemaer konstant ind i vores teenkning, uanset om
de passer med scenariet eller e]. Hjernen er indrettet til at operere med ret begreensede
ressourcer, og derfor kgrer vi ofte pa en kognitiv autopilot. (Lieberoth & Poulsen, Teenk, hvis
Stauning var gaet i krig mod Hitler, 2017, s. 202) Den selvsamme elev 3 siger til sidst i interviewet
”Ja, jeg synes vi har laert om dagligdagen, hvilke konsekvenser der var for de forskellige valg, f.eks.
ndr der var udgangsforbud, blev folk set som kriminelle, sa laerer man lidt om hvor stor en grad det
var.” (Bilag 3) Eleven naevner fgrst i interviewet, at hun ikke har lzert sa meget af dilemmaspillet,
men i naeste citat siger hun bade at hun har laert om dagligdagen og konsekvenserne i valgene. En
mulig grund til dette paradoks i hendes udtalelser kan bunde i, at hun ikke er opmaerksomhed pa
hendes laering. llleris skriver at sammenspillet mellem individet og dets omgivelser, kan der vaere
mere eller mindre opmaerksomhed p3a, og man skal have et bestemt “rettethed” pa sammenspillet

(llleris, 2015, s. 41) Det er muligt, at eleven reflekterer over sin laering undervejs i interviewet, og
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samtalen starter dette. Som samtalen udvikler sig, er det muligt, at hun far denne “rettethed” pa
indholdet. Elev 1 siger sdledes om hendes spilforlgb i dilemmaspillet “Altsd, den sagde jeg skulle
lzese videre i historiebggerne, fordi jeg vidste for meget og derfor lzerte jeg ikke s meget.” (Bilag
3) | citatet ses et klassisk bevis p3, at de eksisterende skemaer og kognitive forgrund som pavirker
vores taenkning. Elev 1 har spillet det kontrafaktiske scenariespil ud fra den viden hun har tillzert
sig, og scenariet bliver ikke kontrafaktisk, men mere faktabaseret. Hvis dilemmaspillet spilles,
direkte ud fra som skete dengang, skriver den “Hvad der videre sker, kan du lzese om i
historiebggerne. Du har nemlig i dagene omkring 9. april 1940 valgt praecist ligesddan, som
politikerne gjorde dengang...” (Institut for Kultur og Samfund, 2019) Den kontrafaktiske taenkning
er sveer, og stilladseringen af fgrste-ordensviden og anden-ordensviden er grundlaeggende for
spillet. Dilemmaspillet stgtter den kontrafaktiske taenkning uanset elevernes scenariekompetence.
Leereplaner og leeremidler har tidligere haft fokus pa, at eleverne tilegner sig fgrste-ordensviden.
Derfor kan det kontrafaktiske arbejde i historieundervisningen med historiske scenarier give
eleverne en helt ny indsigt i, hvordan der kan manipuleres med scenarier. (Lieberoth & Poulsen,
Taenk, hvis Stauning var gaet i krig mod Hitler, 2017, s. 200) Nar Elev 3 siger, at hun ikke fgler hun
har tilegnet sig ny viden, kan det veere grundet i, at hun ikke kan se formalet med anden-
ordensviden. Hun har mere fokus pa f@rste-ordensviden, nemlig substansen eller indholdet. Ideen
om at “der skete det der skete” er ogsa ud fra Elev 1’s synspunkt vigtigt, og hun fgler ikke rigtig
hun laerer sa meget om det kontrafaktiske, kan bade vaere noget kognitivt og manglende arbejde
med scenarier. Det kognitive er som tidligere naevnt i forhold til at den viden man har tilegnet sig,
kommer i forgrunden i hjernen, og manglende arbejde med scenarier kan udspringe sig i at, de
tidligere i undervisningen ikke har arbejdet med scenariekompetence.

Elev 3 beskrev ligeledes “Hvis man kun lzeser det i en bog, fdr man kun af vide én ting, hvordan det
skete og ikke som i dilemmaspillet, hvor man har flere valgmuligheder.”, hvor det ogsa ses, at der
er stor fokus pa fgrste-ordensviden ved, at det er det materiale hun kender og svarer ud fra dette i
dilemmaspillet.

| starten af forlgbet med dilemmaspil, observerede jeg, at eleverne havde mindre fokus pa det
faglige indhold, ved at de hurtigt fik spillet faerdigt. Efter vi havde talt principperne og meningen
med dilemmaspillet grundigt igennem, fik eleverne hurtigt fokus pa anden-ordensviden, ved at de

f.eks. begyndte at manipulere med de forskelige scenarier og se de konsekvenser det kunne have.
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Jeg observerede, at eleverne bade prgvede at se hvilke valg der skulle treeffes, for at ske flest og
faerrest dgdsfald, bade de civile og soldater, de tyske soldater blev anset for fienden og deres
tabstal var de mere eller mindre ligeglade med.

Sammenhangen mellem fgrste-og andenordensviden blev hurtigt etableret hos eleverne ved brug
af dilemmaspillet. Anden-ordensviden kommer i spil, efter de eksperimenterede med spillet og
dets muligheder, og samspillet mellem de to begreber fungerede umiddelbart godt. Elev 4 siger
saledes "Jeg synes ogsa det er meget nemmere. For sG kan man prgve at tage nogle andre valg og
selv se, at det er rigtig svaert. Man far nemlig afvide, hvad der ville ske, hvis du tager nogle andre
valg. Hvis man kun laeser det i en bog, far man kun af vide én ting, hvordan det skete og ikke som i
dilemmaspillet, hvor man har flere valgmuligheder.” Eleven siger her, at arbejdet med en bog som
regel begrunder sig i fgrste-ordensviden, men arbejdet med dilemmaspillet fremmer ens viden om
de arsager og konsekvenser der i det pagaeldende spil baseret pa virkeligheden. Elev 4 er bevidst
om at, dilemmaspillet er en anden leeringsform, og det giver nogle nye muligheder. De muligheder
er f.eks. alsidig undervisning, andre perspektiver pa historien og motiverende undervisning

(Lieberoth & Poulsen, Taenk, hvis Stauning var gaet i krig mod Hitler, 2017, s. 200)

Det andet begreb jeg har valgt at saette fokus pa i Seixas og Mortons The Big Six er historisk
empati, som gar ud p3, at eleverne skal prgve at forsta og mgde en tid pa dens praemisser. (Pietras
& Poulsen, 2016, s. 119) Eleverne skal altsa ikke have sympati eller medfglelse for historiske
personer eller for en tids adfeerds- og tankemgnstre. Det er svaert rekonstruere en fortids
kollektive mentalitet, men det er muligt konstruere et indtryk af dele af sandheden gennem
billeder, tekst og video. Eleverne skal altsa forestille sig, at de lever i en fortid, hvor de kan skrive
et brev eller dagbog. Eleverne som jeg har interviewet har tidligere pa skolearet skrevet dagbog
omkring nybyggernes liv under USA's fadsel. Der har de skulle skabe en karakter, som flygtede fra
England til Amerika i 1600-tallet. De havde en dokumentar som kilde pa perioden og tiden fra
Amerika dengang, derefter skulle de fgre karakteren gennem sorg, gleede og raedsler der var i
denne periode, og beskrive det ned med egne ord. Historiske empati har eleverne arbejdet med
for, og i forhold til dilemmaspillet er det isaer vigtig med historisk empati, i spillet skal eleverne
forestille sig at veere statsminister Stauning, og de skal derfor traeffe vigtige valg og beslutninger

for Danmarks bedste. Under interviewet spgrger jeg eleverne om de kan saette sig ind i Staunings
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sted ” Er det lettere for jer at seette sig ind i Statsminister Staunings valg og tankegang efter i har
spillet dilemmaspil end det ville veere med en bog alene?”. Elev 3 svarer til dette ”"Ja, meget
lettere.”. Ligeledes svarer Elev 4”Jeg synes ogsa det er meget nemmere. For sG kan man prgve at
tage nogle andre valg og selv se, at det er rigtig svaert. Man fdr nemlig af vide, hvad der ville ske,
hvis du tager nogle andre valg. Hvis man kun lzeser det i en bog, far man kun af vide én ting,
hvordan det skete og ikke som i dilemmaspillet, hvor man har flere valgmuligheder.” (Bilag 3)
Begge elever beskriver, at det er nemmere at saette sig ind i Staunings valg gennem spillet, end det
ville vaere f.eks. med en bog. Nar eleverne aktivt selv skal traeffe nogle valg, er det nemmere for
dem at saette sig ind de tankemenstre der ligger til grunde for beslutningerne. Elev 4 naevner, at
han far konsekvenser at vide, hvis han tager nogle andre valg. Hvis det valgte laeremiddel var en
bog, ville eleverne hgjst sandsynligt ikke blive bekendt med andre valg og mulige konsekvenser, og
eleverne vil derfor kun vaere bekendt med fgrste ordens viden. | andre lzeremidler er det ikke
sikkert, at han ville kende konsekvenser af de valg der traeffes, hvis man overhovedet tager nogle
valg i forhold til det han laeser.

Elev 4 siger ogsa “Men nar man er sddan et lille land som Danmark og er i gang med at blive
nedrustet, er det jo ikke klogt at tage i krig. SG hvis du spgrger mig, gjorde han det klogt i at
overgive sig. For hvis havde kaempet, havde vi nok tabt og ville have blevet ligesom alle de andre
lande. (Bilag 3) Elev 4’s svar befinder sig pa niveau 5 af de seks niveauer af historisk taenkning i
forbindelse med historisk empati, som er brug af historien. De seks niveauer afspejler hvorledes
eleven kan szette sig ind i det historiske perspektiv eller empati. (Pietras & Poulsen, 2016, s. 120)
Eleven er bevidst om Danmarks situation i 1940, han forteeller at vi er et lille land, og vi er i gang
med at nedruste. Ud fra disse kriterier mener han det ikke er klogt at tage i krig, og hvis der var
valgt at tage i krig, ville Danmark nok have tabt. Elev 4 viser han er bevidst om Danmarks militaere
styrke i forhold til Tysklands, og han er ogsa bevidst om, at der ikke er noget hjeelp at hente andre
steder fra. Han befinder sig pa et ret hgjt niveau pa den historiske taenkning ud fra CHATA-
projektet, hvilket er internationalt forskningsprojekt omhandlende historisk teenkning. (Pietras &
Poulsen, 2016, s. 120) Ifglge lzeseplanen til faelles mal defineres historiske scenarier som en
metode ”...til at gd@re sig praktiske erfaringer, give indsigt i historien samt give eleverne muligheder
for identifikation.” og ”historiske scenarier bliver fgrst meningsfyldt, hvis det giver eleverne en

indsigt, de ellers ikke ville have faet.” (Undervisningsministeriet, 2019) | interviewet svarer Elev 3
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og 4 at det er nemmere at szette sig ind i Staunings tankegang ved hjzlp af dilemmaspillet. (Bilag
3) Ogiinterview 1 svarer Elev 2 at "Ja rigtig sveere valg” til om Stauning havde nogle sveere valg at
treeffe. Alle tre elever udtrykker at de oplever en identifikation med Stauning, og de kan nemmere
seette sig ind i hans sted og problemstillinger. Eleverne har faet en indsigt som de ikke
ngdvendigvis ville have faet gennem andre leeremidler, som undervisningsministeriet papeger at

der skal til fgr historiske scenarier bliver meningsfyldt. (Undervisningsministeriet, 2019)

Historisk taenkning som kompetence

At besidde kompetencer er reflekteret og hensigtsmaessigt metode at anvende kvalifikationer,
herunder feerdigheder og viden til at handtere problemer i forskellige sammenhange. OECD
lancerede i starten af 00’erne deres definition af kompetencebegrebet, samt kompetencer der er
vigtige for et livi samfundet. (Pietras & Poulsen, 2016, s. 129) OECD beskriver
kompetencebegrebet saledes ” Many scholars and experts agree that coping with today’s
challenges calls for better development of individuals’ abilities to tackle complex mental tasks,
going well beyond the basic reproduction of accumulated knowledge. Key competencies involve a
mobilisation of cognitive and practical skills, creative abilities and other psychosocial resources
such as attitudes, motivation and values.” (OECD, 2005) Foruden rette kvalifikationer, herunder
faerdigheder og viden, rummer historiefaget ogsa kompetencer som holdninger, fglelser, veerdier,
sociale, emotionelle og motivationsmaessige elementer. (Pietras & Poulsen, 2016, s. 129) Disse
kompetencer skal leereren strukturere ind i sin undervisning, som er relevant i et abent demokrati.
Historiefaget handler ikke kun om at samle viden og kundskaber indenfor faget, altsa fgrste-
ordensviden. Men derimod udvikle elevernes historiske taenkning, som kan skabe meningsfulde og
brugbare sammenhange mellem skolefag og hverdagsliv. (Pietras & Poulsen, 2016, s. 129) At
kunne teenke historisk er en generel kompetence, som ma styrkes i undervisningen. Fgrste
setning i fagformalet i historie lyder saledes “Eleverne skal i faget historie opnd
sammenheaengsforstdelse i samspil med et kronologiske overblik og kunne bruge denne forstaelse i
deres hverdags- og samfundsliv.” (Undervisningsministeriet, 2019)

Ud fra den definition er historisk bevidsthed ogsa en kompetence, som eleverne arbejder med og
udvikler ved at taenke historisk. Nar eleverne arbejder med erfaringer og viden fra fortiden til at

skabe mening og orientere sig i nutiden og tage bestik af fremtiden ser de historisk bevidsthed
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som noget processuelt. (Poulsen J. A., 2019) Arbejdet med historisk bevidsthed i undervisningen
styrkes ved at eleverne arbejder med at kontekstualisere, hvilket vil sige, at eleverne kan forsta
den givne fortid ud fra dens preemisser, samt at kunne skifte perspektiv og udvise historisk empati,
som ogsa er gengivet i det tidligere afsnit. Marianne Dietz som har skrevet en ph.d. i effekterne af
rollespil fra et historisk didaktisk perspektiv beskriver, at scenariekompetence er en central del i
historiebevidstheds konceptet, og scenariekompetencen udvikles, nar eleverne forbinder
fortolkning af fortiden, forstaelse af nutiden og perspektivere til fremtiden. Dette er en mental
proces, og en vigtig del for individet at leve og fungere sammen med andre i samfundet. For at det
skal lykkes skal undervisningen fokusere pa to aspekter nemlig historisk empati og den
kontrafaktiske taenkning omkring “Hvad ville der ske hvis?” (Dietz, 2018) Derfor er arbejdet med
scenariekompetence og specifikt dilemmaspil et vigtigt element for at opna kompetencerne i
historisk bevidsthed og at kunne teenke historisk. Dilemmaspillet har netop de to aspekter som
Marianne Dietz beskriver i sin ph.d. den kontrafaktisk og den historiske empati som ogsa er blevet
beskrevet i forrige afsnit af analysen.

Til at underspge om disse kompetencer for historisk bevidsthed og historisk taenkning kommer i
spil i undervisningen vil jeg bruge Andreas Kérbers model, som er kompetencer i at handtere

historisk indhold.
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Metodekompetencer
¢ Konstruktion
¢ Dekonstruktion

Undersogelses- Orienterings-
kompetencer Historisk indholdskompetencer kompetencer
e Identificere e Revision af
historiske sporgsmal ¢ Omverdenens-
¢ Formulere historiske forstaelser
sporgsmal e Selvforstaelser
Afsat
Udfordring/usikker
Ny sikkerhed
(Poulsen J. A., 2019)
Afsaet

Undervisningen saettes i gang ved at leereren udfordrer eleverne ved markante udsagn, historiske
dilemmaer eller dbne spgrgsmal. | starten at forlgbet omhandlende livet i besaettelsestiden, havde
de fleste elever en forforstaelse af emnet. De vidste, at Tyskland invaderede Danmark, og der var
nogle modstandsfolk som gjorde oprgr overfor tyskerne. Inden eleverne spillede dilemmaspillet sa
de en dokumentar om 9. april 1940 som DR2 har lavet i forbindelse med deres programserie ”24
timer vi aldrig glemmer” (DR2, 2010) Her beretter danskere som oplevede dagen pa naert hold,
herunder Lise Ngrgaard og Klaus Rifbjerg som begge er forfattere, samt nogle danske
modstandsfolk. De medvirkende i dokumentaren foragtede det tyske angreb og latterliggjorde det

danske militeer og politi indsats under invasionen.

Underspgelseskompetencer
Ud fra den dokumentar der blev vist i undervisningen og elevernes egen forforstaelse, skulle

eleverne identificere og formulere historiske spgrgsmal. Eleverne skal pa baggrund af deres
usikkerhed indkredse og forsta sp@grgsmal (erkendelsesinteresser) af andres historiske fortallinger,
herunder DR2’s dokumentar om 9. april 1940. (Poulsen J. A., 2019) | forenklede fzelles mal er flere

faerdighedsmal rettet mod denne kompetence efter 6. klasse.
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e Eleven kan identificere historiske problemstillinger

e Eleven kan formulere enkle historiske problemstillinger
Nogle af de spgrgsmal der blev udledt af filmen, var bl.a. “Hvorfor gjorde det danske militaer ikke
mere modstand? Hvorfor gik statsministeren ikke i krig med Tyskland? Hvorfor gik

modstandskampen farst for alvor i gang i 19437?”

Metodekompetencer
Eleverne skulle arbejde kvalificeret med at udveaelge egnede fremgangsmader og metoder til at

bearbejde historiske kilder til viden, og pa baggrund heraf konstruere historiske forteellinger.
Desuden ma eleverne gve sig i at dekonstruere (analysere og vurdere) andres historiske
fortzellinger. (Pietras & Poulsen, 2016, s. 132)

Det er i sadanne situationer hvor arbejdet med den kontrafaktiske taenkning kan vaere nyttigt for
eleverne, netop til at dekonstruere og konstruere nye historiske forteellinger ud fra de spgrgsmal,
de udledte fra dokumentaren. Efter eleverne havde set filmen, og de havde arbejdet med at
formulere deres historiske spgrgsmal, havde vi en plenumsamtale i klassen omkring kildens
modtager og afsender. De emner der blev drgftet, var f.eks. at de personer der blev interviewet,
var unge dengang med ingen indflydelse pa politiske system under krigen. Kildekritik er en vigtig
del af arbejdet med metodekompetencer fordi eleverne skal kunne analysere og vurdere andre

historiske fortzellinger. (Undervisningsministeriet, 2019)

Orienteringskompetencer
Eleven skal opgve feerdigheder og viden til at kunne relatere og perspektivere tolkninger og

vurderinger fra fortiden til egen livsverden og omverdensforstaelse. (Poulsen J. A., 2019) Historisk
taenkning omfatter i dette kompetenceomrade elevens evne til at kunne reflektere over den
revideret egen forstaelse og fortallinger af fortiden, og i samspil kunne revidere opfattelser af
sammenhang mellem fortid, nutid, fremtid og deres egen handlemuligheder. (Poulsen J. A., 2019)
| faelles mal er sammenhangen med disse kompetencer og faerdighedsmal saledes;

e Eleven kan konstruere historiske fortzellinger

e Eleven kan forklare historiske fortzellingers sammenhang med fortidsfortolkning og
nutidsforstaelse.

(Undervisningsministeriet, 2019)
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Eleverne har pa baggrund af de historiske fortallinger og spgrgsmal de udledte fra filmen, kunne
afprgve dem i dilemmaspillet. De interviewede elever beretter at Statsminister Stauning havde
mange svaere valg, som uanset hvad, havde nogle konsekvenser for Danmark. Marianne Dietz
skriver ogsa i sin ph.d.-afhandling, at nar eleverne spiller didaktiske spil, er det muligt for eleverne
at se forskellige perspektiver gennem deres kritiske taenkning. Dilemmaspillet og arbejdet med
filmen gg@r det muligt for eleverne at se forskellige perspektiver fra fortiden. | dokumentaren ser
man unge menneskers perspektiv der bor i Kgbenhavn og oplever dagen 9. april, og dilemmaspillet
gor det muligt at se det igennem Statsminister Stauning og hans radgiveres perspektiv. (Dietz,

2018, s. 766)

Orienteringskompetencerne indeholder ogsa en historiskbevidsthedsdimension, hvor eleverne kan
fortolke fortiden, forsta nutiden og perspektivere fremtiden. | interviewet spgrger jeg eleverne om
de kan koble de problemstillinger og tematikker til nutiden. Elev 1 siger ”Det kunne veere
problemstillinger ift. at spaerre greenser af, der er jo nogle politiske partier der ikke vil have
muslimer ind i landet, sG de vil ogsa spzerre graenserne af.” Ligeledes siger Elev 1

“Donald Trump der vil saette en mur op til Mexico.” (Bilag 3)

Eleverne viser, at de kan reflektere over de problemstillinger der var dengang i dilemmaspillet, og
kan perspektivere det til nutiden. Eleverne er bevidste om at kunne drage parallel med sveere
tematikker dengang og til nu. Under min observation bemaerkede jeg, at eleverne generelt var
gode til at bevaege fra nutiden og til fortiden, og pa den made skifte perspektiv. Dilemmaspillet og
det at taenke i scenarier hjalp eleverne til at forbinde fortiden, nutiden og fremtiden. Desuden
observerede jeg ogsa, at dilemmaspillet med kontrafaktiske elementer eliminerede presentisme
fordi eleverne fik mulighed for at skifte perspektiv, og ikke se den med deres egen livsverden og

opfattelse.

Scenariedidaktik og kompetencer i det 21. arhundrede

Undervisningen i skolen ma veaere tidssvarende, den skal leve op til de krav nutidens og fremtidens
samfund stiller til os mennesker. (Fougt, 2017) Dette er argumentet for begrebet 21st Century
Skills, hvor man mgder de 21. arhundreders udfordringer med de 21. arhundreders kompetencer.

De kompetencer er kogt ned til kommunikation, kreativitet, kritisk teenkning og kollaboration.

27



Nikolaj F. Olsen Kgbenhavns Professionshgjskole 202144040

(Fougt, 2017) Der skal veere et samspil mellem uddannelse og erhverv i en moderne globaliseret
verden. (Berthelsen, 2016, s. 6) OECD har i deres projekt om udvaelgelsen af ngglekompetencer,
fundet frem til tre kompetencer som er brugbare for et fremtidigt erhvervsliv. Eleverne skal kunne
bruge veerktgjer, herunder it, sprog osv. agere i heterogene grupper, herunder samarbejde, udvise
empati mm. handle autonomt, herunder tanke kritisk og se konsekvenser af ens handlinger.
(OECD, 2005)

Arbejdet med scenariedidaktik og scenariebaseret undervisning, herunder dilemmaspil mgder
direkte kravene til 21. arhundreders kompetencer lyder sdledes “Den scenariebaserede
undervisning bestdr altsa i simuleret eller udfoldet meningsfuld praksis.” (Fougt, 2017) | arbejdet
med dilemmaspil far eleverne fgrst og fremmest arbejdet med IT, da dilemmaspillet er et digitalt
spil der findes online. Ifglge CFU skal eleverne anvende digitale vaerktgjer til leering, som kun kan
opnas via digitale veerktgjer. (CFU, 2019) Elev 4 i interviewet siger “Hvis man kun lzeser det i en
bog, far man kun af vide én ting, hvordan det skete og ikke som i dilemmaspillet, hvor man har
flere valgmuligheder.” (bilag 3)

Eleven giver udtryk for, at han laert noget ved at spille dilemmaspillet, som han ikke ville have lzert
i en bog. Han har laert om den kontrafaktiske taenkning, hvor historien ikke bare "kgrer pa skinner”
men derimod nogle personer der har taget et aktivt valg, som derefter former historien. Det
passer godt overens med CFU’s tankegang om at digitale veerktgjer skal give dem en ny viden.
(CFU, 2019) En anden vigtig kompetence er samarbejde, og inden eleverne skulle spille
dilemmaspillet, fik de mulighed for at vaelge om de ville spille alene eller med en makker. Jeg
observerede, at mange af eleverne valgte at spille to og to, og der var nogle enkelte der valgte at
spille alene. Elev 3 siger i forhold til samarbejde ”Jeg synes det er fint at arbejde sammen. Vi kan
diskutere vores valg, de forskellige konsekvenser vores valg kunne have haft, sd jeg tror at jeg
teenkte mere over mine valg, fordi jeg diskuterede det med min makker.” (Bilag 3) Eleven giver
udtryk for at samarbejdet med makkeren gjorde at hun kunne diskutere sine valg med, og derfor

ogsa taenke mere over valgene og konsekvenserne.

OECD’s udvaelgelse af ngglekompetencer bliver ogsa bearbejdet med i dilemmaspillet, herunder

empati, som ogsa er blevet analyseret under historisk teenkning med The Big Six. At kunne teenke

kritisk understgttes af dilemmaspillet ved, at eleverne skal ngje taenke over deres valg og hvilke
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konsekvenser de har. Det er vigtigt, at de laeser hele teksten i spillet, samt far spurgt deres
radgivere om rad inden naeste valg. Som tidligere gengivet skal der veere et samspil mellem
uddannelse og erhverv, og et vigtigt bindeled er uddannelsesparatheden. (Berthelsen, 2016, s. 6)
Den er udarbejdet af undervisningsministeriet og tager udgangspunkt i kompetencerne. Disse
kompetencer er beskrevet i teoriafsnittet og laener sig op ad 21st Century Skills og OECD
ngglekompetencer. Motivation og selvstaendighed som er vigtige personlige kompetencer, er ogsa
begreber der kan arbejdes med i historieundervisningen. Herunder kan motivationen opsta i
arbejdet med digitale laeremidler, som ogsa er gengivet i analysen af laeringstrekanten.
(Undervisningsministeriet, 2019) Samarbejdsevner og praktiske faerdigheder kan man ogsa
understgtte ved at arbejde med dilemmaspillet. En af eleverne i interviewet navnte hvis de
arbejdede i en gruppe, hjalp det hende meget med diskussion af valg og konsekvenser. Praktiske
faerdigheder ses pa baggrund af at eleverne arbejder med IT og digitale medier i

historieundervisningen. (Undervisningsministeriet, 2019)

Konklusion

Dilemmaspillet kan vaere motiverende for eleverne at spille i undervisningen, alle de interviewede
og observerede elever synes det var sjovt og spa&ndende at arbejde med spillet. De havde stort set
alle lyst til at l2ere mere om emnet. En enkelt elev fglte ikke hun lzert noget, og derfor bevidner det
ogsa at indholdet ikke altid er staerkt i et spil, der mere leener sig op ad formen og rammerne.
Dilemmaspillet kan ogsa udfordre elevernes historiske taenkning, og isaer historisk empati og
arsager og konsekvenser er noget der braender igennem spillet. Ved at eleverne har mulighed for
at veere statsminister i 1940, viser at de kan a&ndre perspektiv ud fra hvilke tidsperiode der er
geeldende. Eleverne fik ogsa gjnene op for at historien ikke er preedetermineret, men der er nogle
tager nogle aktive valg der former historien, de er historieskabende og historieskabte. Mange af
de kompetencer man leerer at bruge under dilemmaspillet og andre historiske og kontrafaktiske
scenarier, stemmer overens med mange af de kompetencer man skal have ifglge 21st Century
Skills og uddannelsesparathed. Spillet skal ses som et middel i et leengerevarende

undervisningsforlgb, og kan ikke sta alene. For at spille dilemmaspillet er det ngdvendigt, at
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eleverne har en god baggrundsviden omkring det pageeldende emne, der kan guide dig rundt i de

forskellige arsager og konsekvenser i den kontrafaktiske taenkning.

Perspektivering

Motivationsproblemer i det aktuelle samfund

Vilever i dag i et gget globaliseret videnssamfund, hvor medlemmerne af samfundet bliver malt pa
deres kompetenceniveau, og dermed ogsa deres laering. Det har medfgrt at de forskellige lande
har en gget opmaerksomhed og dermed ogsa et gget pres pa lering og personlig udvikling, og det
er iseer pa omrader der vedrgrer det erhvervsmaessige. (llleris, 2015, s. 115)

Fra politisk side kommer der lovgivning og administration, der omfatter topstyrede institutioner og
gget brug af tests i skolen. Der kommer ogsa et staerkt pres pa de unge, for at vaelge den rette
uddannelse og gennemfgre den hurtigst muligt. | det store hele bliver taget mange forhold der
reducerer medbestemmelse og gget pres hos laererne og ikke mindst eleverne. (llleris, 2015, s.
116)

Vi befinder os derfor i situationer, hvor deltagernes motivation kommer under pres. Der er her
tale om dobbelt pres, bade hos den enkelte, hvorved det udspringer sig i form af usikkerhed. Men
ogsa fra samfundets side er der nogle forventninger, krav og strammere regler, og det her

dobbeltpres kan komme relativt tidligt i folkeskolen. (llleris, 2015, s. 117)
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Bilag 3
Interview 1 med elev 1 og elev 2.
Synes i dilemmaspillet var speendende og interessant at arbejde med?

Elev 1:Ja
Elev 2: Ja

Hvorfor?

Elev 2: Altsa jeg synes det var spaendende for det var en anderledes made og arbejde pa, end bare
at laese bgger og sa synes jeg ogsa det var sjovt.

Interviewer: Ja..

Elev 1: Det var ogsa meget sjovt at se sadan, altsa hvis for eksempel, der var jo nogle der som fik
Kgbenhavn bombet, hvis de havde veeret statsministre dengang, hvor galt det sa var gaet.

Interviewer: Ja, det er rigtigt, det kan virkelig have veeret gaet galt. Sa det, at det er sjovt i
undervisningen, det er med til at ggre det speendende?

Elev 1: Ja

Interviewer: Synes i, at i laerte noget? Nu sagde du (Henvendt til pige), at man kunne se hvad der
kunne veere sket. Men laerte i noget om besattelsestiden i dilemmaspillet?

Elev 1: Altsa, den sagde jeg skulle lzere videre i historiebggerne, fordi jeg vidste for meget og
derfor lzerte jeg ikke sa meget.

Interviewer: Ja, det er rigtigt.

Elev 2: Jeg ved ikke om jeg lzerte sa meget nyt, men det var en sjov made at pavirke den virkelig
verden pa (??7?7?) i et spil.

Interviewer: Tror du, at du kendte det der ville ske

Elev 2: Ja, meget af det.

Interviewer: Arbejdede i to og to, eller var i alene i spillet?

Elev 1: Jeg arbejdede alene

Elev 2: Jeg var i en gruppe pa to.

Interviewer: Hvad synes | var bedst, alene eller en gruppe?

Elev 2: Jeg provede ogsa alene, og jeg synes bestemt det var sjovest alene

Interviewer: Hvordan kan det vaere?

Elev 2: Sa kan jeg helt selv bestemme hvilke valg jeg tager, uden at en anden pavirker mit valg. Min
makker og jeg var lidt uenige

Interviewer: Sa det er nemt at blive uenige i sadan et spil, med vanskelige beslutninger?

Elev 2: Ja, helt sikkert.

Elev 1: Jeg tror der er mange der glemmer at laese teksten, ndar man er en gruppe.

Interviewer: Ja, det kan sagtens veere. Sa det jeg hgrer jer sige er, at det generelt vil veere bedst, at
veere alene i et dilemmaspil og at alle bgr have sin egen computer.

Begge: Ja

Interviewer: Er det nemmere at saette sig ind i Statsminister Staunings tankegang gennem
dilemmaspillet, end det ville veere gennem en bog alene?

Elev 2: Ja
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Elev 1: Ja, spillet giver en ide om hvilke vanskelige beslutninger ham skulle tage. Ogsa fordi ude i
siden af spillet, var det et billede af hvad andre ministre havde svaret

Interviewer: Hvad med det her pointsystemet, pavirkede det jer? Hvor mange der var dgde osv.
Elev 1: Ja

Elev 2: Ja, for eksempel for mig, hvis der var mange af de civile der var dgde eller danske soldater
der var dgde, ville jeg ga lidt mere passivt.

Interviewer: Sa det pavirkede dit valg?

Elev 2: Ja, det pavirkede mit valg

Interviewer henvendt til pige: Gjorde det ogsa det ved dig?

Elev 1: Ja, jeg progvede at fa sa lidt som muligt civile til at dg.

Interviewer: Hvilke problemstillinger stod Stauning med, kan | huske det?

Elev 2: Han skulle bestemme om han skulle ga i krig med Tyskland eller lave en aftale med dem.
Eller ggre modstand.

Elev 1: Han skulle vurdere om han skulle skyde tropper d. 8 april nar tyskerne var pa vej eller vente
med det.

Interviewer: Ja, det er rigtigt. Sa det er nogle af de kerneproblemer der var.

Elev 1: Der var ogsa noget med, om han skulle flygte/flytte til Sverige og sa videre til
Storbritannien.

Interviewer: Havde Stauning nogle svaere valg at traeffe?

Elev 2: Ja, helt klart. Det havde han.

Interviewer: Kunne | taenke jer at std i den situation?

Elev 2: Nej, men hvis jeg var ham og jeg stod i den situation, sa ville jeg bare ggre det. Men det vil
jeg ikke?

Elev 1: Jeg kunne godt teenke mig det faktisk.

Elev 2: Det kunne veaere sjovt at prgve, i den virkelige verden.

Interviewer: Det er ogsa det teetteste man kan komme pa at prgve det. Er | blevet mere nysgerrige
omkring besattelsestiden efter vi har arbejdet med dilemmaspil?

Elev 2: Ja, for det var sjovt at se hvor mange der rent faktisk dgde og hvordan det ligesom skete.
Og hvordan forholdet mellem Tyskland og sadan noget (??? 3.03) pavirkede det.

Interviewer: Sa det jeg hgrer dig sige er, at du ser frem til at have mere om 2. verdenskrig.

Elev 2: Ja, det gor jeg.

Elev 1: Jeg fik mere viden ved at spille dilemmaspil. Jeg troede det var flere der dgde, end hvad der
egentlig gjorde.

Interviewer: Sa vi slap faktisk ret godt igennem det. Ser du ogsa frem til at have mere om
2.verdenskrig i undervisningen?

Elev 1: Ja, jeg synes det er spaendende. Men jeg synes ogsa der er mange andre spandende
emner.

Interviewer: Ja bestemt. Vil man kunne opleve lignende problemstillinger i dag, ikke ift jgderne
men med andre problemstillinger eller temaer.

Elev 1: Det kunne vaere problemstillinger ift. at spaerre greenser af, der er jo nogle politiske partier
der ikke vil have muslimer ind i landet, sa de vil ogsa spzerre graenserne af.

Interviewer: Sa der er nogle temaer der gar igen. Nu er det ikke laengere joder der er i fokus, men
maske muslimer hvor der er nogle, der er ude efter dem. Er det rigtigt forstaet?

Begge: Ja

Interviewer: Kan i komme i tanke om andre temaer?
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Elev 1: For andre lande er der, USA for eksempel.

Elev 2: Donald Trump der vil seette en mur op til Mexico

Interviewer: Ved i hvem han gerne vil have ud af USA? Han vil faktisk gerne have alle muslimer,
mexicanere og illegale indvandrer ud af landet. Sa der er faktisk nogle temaer som gar igen,
selvom vi troede det var slut, sa foregar det stadig. Ilkke i samme grad, da mennesker ikke bliver
sat i koncentrationslejr og lign., Det er faktisk interessant at koble, der er stadig nogle svaere valg
der skal traeffes i dag.

Interviewer: Har i lzert noget om livet i 1940, ved hjaelp af dilemmaspillet? Hvordan dagligdagen
var, for det alm. Menneske?

Elev 1: Lidt i bogen, men mest indblik i deres dagligdag gennem den film vi sa. Spillet handlede
mere om krigen.

Interviewer: Sa det var gennem filmen i fik mest indblik i deres hverdag og hvor spillet gav indblik i
de valg der skulle traeffes omkring krigen.

Interviewer: Tak for jeres deltagelse

Interview 2 med elev 3 og elev 4

Interviewer: Synes i Dilemmaspillet var spaendende og interessant at arbejde med?

Elev 3: Ja det synes jeg. Altsa man lzerer ikke super meget af dilemmaspillet.

Interviewer: Men var det speendende?

Elev 3: Ja det synes jeg.

Elev 4: Jeg synes det var sjovt at arbejde med, og hgre om nogle professionelle historikere.
Ligesom deres bud pa hvad ville der have vaeret sket ifglge dem, hvis man havde valgt nogle andre
ting end man gjorde dengang. Sa hvis man nu havde valgt at keempe, i stedet for at overgive sig. Sa
ville der have vaeret sket noget andet og det havde de sa kunne forklare hvad der ville ske.
Interviewer: Sa det er spaendende at se hvad der sa ville have vaeret sket, hvis der var blevet
truffet nogle andre valg. Dilemmaspillet, ggr det at historieundervisningen mere spandende end
hvis man kun brugte en bog. Er det godt hvis undervisningen af forskellig fra gang til gang?

Elev 3: Ja bestemt. Jeg forstar godt pointen hvorfor man skal saette sig ind i hvilke valg man skal
treffe osv. Men jeg synes ikke man laerer sa meget af det, fordi egentlig er det det faktum at vi
gjorde hvad vi gjorde, og sa forstar jeg ikke hvorfor vi skal prgve og tage nogle andre valg, for at
leere preecis hvorfor de traf de valg de gjorde.

Interviewer: Det er blandt andet fordi, historiefaget handler om, hvordan historiske personer
taenkte og kunne satte sig ind i deres sted. Synes i man kunne fornemme i Dilemmaspillet, altsa
saette sig ind i Staunings sted, hvor sveere valg han skulle traeffe?

Elev 3: Hmm..

Elev 4: Ja rigtig sveere valg.

Interviewer: Arbejdede | i grupper eller alene?

Elev 3: Jeg var i en gruppe pa to personer.

Elev 4: Jeg arbejdede alene, og det var jeg glad for. Jeg kunne langt bedre koncentrere og leerer
mere nar jeg arbejder alene.
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Interviewer: Er det kun ved brug af computer eller er det ogsa nar i arbejder med bogen?
Generelt?

Elev 4: Ja det er generelt jeg helst arbejder alene.

Interviewer: Nar i bruger computer er det sa nemmere at arbejde alene?

Elev 4: Ja, det er det.

Interviewer: Hvad siger du? (Henvendt til pige)

Elev 3: Jeg synes det er fint at arbejde sammen. Vi kan diskutere vores valg, de forskellige
konsekvenser vores valg kunne have haft, sa jeg tror at jeg teenkte mere over mine valg, fordi jeg
diskuterede det med min makker.

Interviewer: Sa du ser faktisk en fordel ved at vaere to. Godt. Er det lettere for jer at saette sigind i
Statsminister Staunings valg og tankegang efter i har spillet dilemmaspil end det ville veere med en
bog alene?

Elev 3: Ja, meget lettere.

Elev 4: Jeg synes ogsa det er meget nemmere. For sa kan man prgve at tage nogle andre valg og
selv se, at det er rigtig sveert. Man far nemlig afvide, hvad der ville ske, hvis du tager nogle andre
valg. Hvis man kun laeser det i en bog, far man kun af vide én ting, hvordan det skete og ikke som i
dilemmaspillet, hvor man har flere valgmuligheder.

Interviewer: Sa det at historien ikke kun “kgrer pa skinner”, der er altsa nogle mennesker som har
foretaget nogle valg og de konsekvenser der fglger med og det er det man tit kan se ved sadan et
spil.

Elev 3: Efter vi havde overgivet os til tyskerne eller efter vi havde sagt, at de godt matte veere her,
sa forlangte tyskerne jo, at der skulle vaere et udgangsforbud efter det blev mgrkt og der skulle
vaere merklaegningsgardiner osv. som Stauning ikke syntes om. Det blev Stauning ngdt til at sige ja
til, ellers ville det fa store konsekvenser.

Interviewer: Sa han stod med valget, om han skulle ggre modstand eller ej.

Elev 4: Men nar man er sadan et lille land som Danmark og er i gang med at blive nedrustet, er det
jo ikke klogt at tage i krig. Sa hvis du spgrger mig, gjorde han det klogt i at overgive sig. For hvis
havde kaempet, havde vi nok tabt og ville have blevet ligesom alle de andre lande.

Interviewer: Tit nar man ser en film, kan man nemt taenke Vi skulle bare have gjort modstand, sa
meget vi kunne”. Men dilemmaspillet giver mere indsigt i, at man ikke bare kan sige "Nu ggr vi
modstand og nu skal vi have modstandsfolk”. Der ligger altsa nogle store beslutninger og svaere
valg bagved.

Interviewer: Er | blevet mere nysgerrige pa besattelsestiden, efter vi har arbejdet med
dilemmaspil?

Elev 3: Ja meget. Det har gjort emnet mere spa&ndende.

Elev 4: Jeg har lyst til at laere mere om det.

Interviewer: Det er ogsa et sveert emne, med mange vinkler. De problemstillinger som | mgder i
spillet f.eks. at man skal passe pa jgderne, ikke bliver deporteret og vi skal passe pa danske civile
osv. er det ogsa nogle problemstillinger vi kan opleve i dag, blot med nogle andre temaer? Er det
de samme valg man star over for i dag?

Elev 3: som f.eks. at vi skulle hjaelpe jgderne med at immigrere? Altsa ikke ngdvendigvis jgderne i
dag.

Interviewer: Ja f.eks. jgde XXX folk, eller nogle der gerne vil have nogle ud af landet. Nogle
bestemte grupper?
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Elev 3: Ja helt klart. Det tror jeg der vil veere i dag. F.eks i nogle lande er der rigtig stor modstand
mod Islam, der kunne det godt ske, at hvis de stadig ville tro pa Islam, sa skulle de ud af landet.
Interviewer: Er der nogle der vil det i Danmark?

Elev 3: Ja, Rasmus Paludan gar efter Islam. Han har store fordomme om, det er dem som tager
vores jobs, eller der kun sidder derhjemme og far kontanthjalp.

Interviewer: Sa det | siger er, at nogle af de problemstillinger der er i spillet, kan overfgres til i dag.
Ikke lige sa hgj grad, man sender ikke mennesker i koncentrationslejr, men der er stadig noget had
og krig. Har | leert noget om livet i 1940 gennem spillet?

Elev 4: Vi sa blandt andet en film om, en dreng har havde varet ude og drikke et par gl, men sa
havde han sveert ved at finde hjem, fordi der var helt mgrkt i byen pga. udgangsforbud.

Elev 3: Ja, jeg synes vi har leert om dagligdagen, hvilke konsekvenser der var for de forskellige valg,
f.eks. nar der var udgangsforbud, blev folk set som kriminelle, sa leerer man lidt om hvor stor en
grad det var.

Interviewer: Sa man far et stgrre indblik i hvordan det egentlig er sddan et mgrklaegningsforbud og
hvor store konsekvenser det har for befolkningen.
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Lektionsplan
Modul | Indholdsm | Faerdighedsmal Laeringsmal Undervisningsaktivitet
aessigt
fokus
1 Eleven kan bruge Eleven kan = Eleverne ser "Augustoprgret og Jgdeaktionen 1943” pa
(1 kanonpunkter til at = redeggre for historiekanon.com.
lektion) skabe historisk overblik kanonpunktet = Eleverne praesenteres for forlgbets problemstillinger og lae
og "Augustoprgret = Eleverne laeser elevteksten om ” "Augustoprgret og
sammenhaengsforstaelse og Jedeaktionen Jgdeaktionen 1943”” pd historiekanon.com.
1943" i forhold til | = Eleverne skriver en kort tekst, hvor de opsummerer, hvad
forudsaetninger, de ved om kanonpunktet "Augustoprgret og Jedeaktionen
forlgb og falger. forhold til forudsaetninger, forlgb og fglger
2 Hvad skete Eleven kan bruge Eleven kan = Eleverne ser dokumentaren ”24 timer vi aldrig glemmer —
(3 der 9. april? | kanonpunkter til at = Redeggre for 9. april”.
lektioner) skabe historisk overblik centrale = Eleverne laver aktiviteten “Bombeangreb” (bilag 1)
og begivenheder = Udlever bilag 2 til eleverne og laes tekstboksen pa side 1
sammenhaengsforstaelse vedr. den 9. april hgjt for dem og forklar bagefter hvordan flyverbrevene sa
1940 ud, og hvilket formal de havde. Drag gerne paralleller til
Eleven kan malrettet = Analysere kilder nutidens kommunikationsmuligheder.
leese historiske kilder og fra den 9. april = Afspil de tre proklamationer:
sprogligt nuanceret 1940 - OPROB!
udtrykke sig mundtligt - Regeringens proklamation
og skriftligt om - Chr. X’s proklamation
historiske = Eleverne arbejder med bilag 3 og efterfglgende besvares
problemstillinger spgrgsmalene pa klassen.
3 Dilemmaspil | Eleven kan udlede Eleven kan = Eleverne spiller “dilemmaspillet” pa http://9april1940.dk/
(2 forklaringer pa historiske | = reflektere over (se yderligere instruktion under ”gvrige gode rad og
lektioner) forhold og forlgb ud fra Danmarks kommentar”)

historiske scenarier

Eleven kan formulere
historiske
problemstillinger

dilemma ved den
danske
beszettelse 9.
april

= opstille historiske
problemstillinger

= diskutere de
danske
muligheder i
forbindelse med
den danske
besaettelse

Resultaterne af spillet drgftes og pa baggrund heraf,
opstiller eleverne historiske problemstillinger,
der efterfglgende diskuteres.

40



Nikolaj F. Olsen Kgbenhavns Professionshgjskole 202144040

41



