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HISTORIER OM DANMARK

INDLEDNING

Hvordan kan historier om Danmark engagere bern, unge og familier og fa dem

til at tage stilling til danskeres liv og vilkar igennem tiden? Negleord kan veere

engagement, refleksion og stillingtagen. En raekke museer har gode erfaringer

med at lade de involverede pavirke historien gennem dilemmaer. | dette mate-

riale deler museerne ud af deres erfaringer med dilemmabaserede formidlings-
former.

1.1 FORMAL

Materialet har som primeaert formal at give formidlere pa museer, folkeskole-
leerere med videre over hele landet veaerktgjer til at formidle danmarkshistorie
gennem dilemmabaseret formidling. Gennem videndeling, praktiske anvisnin-
ger og eksempler er det malet at inspirere til at fa fortalt andre sider af Dan-
marks-historien pa en engagerende og levende made.

1.2 HVEM OG HVAD?

Materialet er udviklet i samarbejde med Arbejdermuseet i Kebenhavn, Dan-
marks Forsorgsmuseum i Svendborg, Museum Vestfyn i Assens, Museum
Senderjylland, Struer Museum og Den Gamle By i Aarhus. Afsaettet er museer-
nes samlede erfaringer.

Den Gamle By har haft den overordnede opgave med udviklingen i sparring
med ovennaevnte museer.

1.3 1| HVILKET REGI?

Materialet er udarbejdet i regi af den nationale satsning “"Historier om Dan-
mark”, hvor DR, Nationalmuseet og Slots- og Kulturstyrelsen i 2017 sammen
med de statsanerkendte museer formidler Danmarks historier i et lokalt, regio-
nalt og nationalt perspektiv. Malet med satsningen er at styrke og nuancere
historiebevidstheden og den historiske interesse hos alle danskere, sa vi, uan-

HISTORIER OM DANMARK
INDLEDNING

set hvor vi bor i landet, far en bedre forstaelse af de historiske valg og begiven-
heder, der har ledt frem til dagens Danmark.

Neerveerende materiale er udviklet og gennemfert med stotte fra
Nordea-fonden: “Pulje til Historier om Danmark”.

To elever fra Glamsbjerg skole er i gang med at
overveje, hvilke genstande som skal sikres
for fremtiden. Foto: Museum Vestfyn ¥




HISTORIER OM DANMARK

PRASENTATION

Denne veerktgjskasse skal kunne bruges bade af skoler og museer til at skabe
dilemmabaseret formidling. Malet er, at dilemmabaseret formidling skal kunne
bruges bade til at lave udstyrs- og personaletunge rollespil og til at lave for-
midling, der kan gennemfeores af en laerer med sine elever eller helt personalefri
formidling, som gaester pa et museum selv kan folge.

Dilemmabaseret formidling er en arbejdsmetode, der saetter fokus pa indlevel-
se og refleksion. Hovedformalet er at fa deltagere til at leve sig ind i et bestemt
dilemma, og ved at give deltagerne en afgerende rolle i lasningen, ma de re-
flektere over bade muligheder og konsekvenser af deres beslutninger. Det vil
sige, at det er vigtigt, at deltagerne er dem, der skal traeffe afgorende valg med
direkte konsekvenser for de personer, som deltagerne er praesenteret for og for-
habentlig har opnaet en identifikation med.

Igennem dilemmaet kan deltageren leere om fakta og om de tanker og overve-
jelser, der har gjort sig geeldende for de mennesker, der har staet i det pageel-
dende dilemma. Det vil sige, at deltagerne leerer selv at taenke og reflektere
over de fakta, formidlingsforlabet praesenterer dem for.

2.1 DEN STORE HISTORIE

Selve formidlingen skal have et formal. Vaere fokuseret pa at der er noget at
leere. Til det formal bruger vi den lille historie og den store historie.

Bag enhver formidling ligger der en stor historie, vi gerne vil forteelle. En histo-

rie om en skradreng er ikke bare historien om en dreng i 1896. Det er en historie
om bernearbejde, revselsesret og kansroller. Det er en historie om det samfund,
der omgiver skradrengen og former hans liv.

Drengens historie er det, vi som formidlere bruger til at fange opmaerksomhe-
den og til at fa deltagerne til at leve sig ind i historien. Det er den lille historie.
Den er personlig og gerne genkendelig.

Den store historie er de vilkar og det samfund, vi kan forteelle om igennem
drengens historie. Hvilke problemstillinger kan vi saette fokus pa? Hvilke over-
vejelser kan vores deltagere gore sig? Hvilke stramninger i samfundet kan vi
vise? Det er den store historie, som gerne skal vises for vores deltagere.

Den lille historie er den, der lukker op for den store.
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2.2 ENGAGEMENT

Vellykket formidling handler om deltagernes engagement.

Nogle gaester og elever er engagerede fra starten. De kommer med en forvent-
ning om at leere og deltage. De kan klare en hgjere grad af indlevelse og kom-
pleksitet fra starten.

De engagerede gaester og elever har allerede indstillet sig pa at skulle deltage.
De reflekterer hurtigt over det, de ser, og far meget ud af den givne formidling.
De er klar pa at folge den store historie.

Andre gaester og elever er ikke engagerede fra starten. Deres interesse skal
fanges, for de onsker at deltage.

En af maderne at engagere folk pa, er at lade dem pavirke historien. At tillade
deltagere at veere aktive kan gere, at de bade engagerer sig mere i historien, og
at de husker den i laengere tid.

Det kan ogsa geres med fysiske aktiviteter som: “prov at pudse stovler” eller
"brug gammeldags veerktgj til at bygge et piratskib”.

En anden made at fange deltagerne pa er ved at gore den formidlede historie
personlig og genkendelig i forhold til deltagernes egne liv. En genkendelig
historie kan hjeelpe deltageren til at se sammenhaengen imellem sig selv og
den store historie. De kan pludselig se relevansen af nogle af de ting, de meder
i undervisningen og pa museet. Det er dog ikke nok at historien er personlig.
Den formidlede historie bliver ngdt til at have en dybde og en relevans. Det kan
sikre deres engagement i den historie, vi vil forteelle.

Nar engagementet er etableret, kan man bevaege sig op til at fortaelle den

store historie. Deltagerne vil veere villige til at reflektere over de situationer og
omstaendigheder, der gor sig geeldende i dilemmaet, og pa den made ledes de

frem til storre overvejelser, omkring den historie vi gerne vil forteelle. Dilem-

maet kan pa den made blive et springbraet til en staerre fortaelling, men ogsa til

en storre forstdelse af nuancerne og dimensionerne i fortaellingen. _ A%JFG#

Danmarks Forsorgsmuseum. Elever fra Rantzausminde
skole i museets debatudstilling "Fattigdom pa
tveers”, der stiller fattigdom fer og nu
overfor hinanden. Eleverne over-
vejer om fattigdom er
selvforskyldt eller ej.
Foto: Fagfotografen p
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2.3 PEDAGOGIK

Dilemmabaseret formidling bygger pa teorier om sestetiske leereprocesser, det
vil sige at den proces, der seettes i gang, giver deltagerne en praktisk-aestetisk
erfaring. Det at noget er aestetisk refererer til, at det opleves gennem sanserne.
Indenfor teorier om aestetiske laereprocesser fremhaeves det faktum, at en
aestetisk — altsad en sanselig — oplevelse altid vil pavirke et menneskes folelser,
tanker og erindringer, bevidste som ubevidste, og jo flere sanser, der pavirkes,
desto sterre er pavirkningen.

Det antages, at nar man har en aestetisk oplevelse, tilsigtet eller utilsigtet, vil
man altid mere eller mindre bevidst analysere og reflektere over den. Nar der
er tale om aestetiske laereprocesser og tilsigtede aestetiske oplevelser, er det
naturligvis vigtigt, at man ogsa i forlebet skaber rum for analyse og refleksion.
Tilsigtede aestetiske oplevelser er dem, en formidler/lzerer har tilrettelagt med
henblik pa at opna en bestemt pavirkning. | den forbindelse er det vigtigt at
gore sig klart, hvad malet er med undervisningen, leeringsforlebet samt de
praktisk-aestetiske oplevelser og aktiviteter, der indgar.

Et dilemmabaseret forleb med de rette elementer af involvering og en vedkom-
mende problematik, der rammer ned i deltagernes folelser og etik, kan danne
en frugtbar grobund for gode, vaesentlige diskussioner. PA denne made gar em-
nerne mere ind under huden pa deltagerne, sa de bliver grebet og forhabentlig
mere engagerede. P4 denne made kan de hjeelpes til at tage stilling og saette
gang i en refleksion over de temaer, forlebet saetter fokus pa — maske temaer,
som ellers godt kan vaere lidt uhandgribelige og svaere at diskutere.

Med dilemmabaserede forlegb bliver der mulighed for, at deltagerne kan leere
historie pd en naervaerende og anderledes made.

Elever i folkeskolen skal i faget historie opnda sammenhaengsforstaelse i samspil
med et kronologisk overblik og kunne bruge denne forstaelse i deres hverdags-
og samfundsliv.

Faget historie omfatter tre kompetenceomrader: Kronologi og sammenhang,
kildearbejde og historiebrug.’

Dilemmabaserede undervisningsforleb rummer disse krav, og kompetence-
omrader rammes meget fint, ligesom de er saerdeles velegnede til tvaerfaglige

sammenhaenge.

TKilde: UVM.dk oL,

A Danmarks
Forsorgsmuseum
Svendborg Fattiggard.

Forsergelsesafdelingen set fra arbejdsafdelingen.

Bemaerk de pigtradsklaedte mure mellem gardene, der
afskar maend fra kvinder, veerdigt treengende fra uveaerdigt
treengende og alle indlagte fra frihed. Foto: Jon Bjarni Hjartarson.

2.4 ETIK

Der er etiske spergsmal ved at behandle emner, der er taet pa deltagernes per-
sonlige liv. Iseer nar det drejer sig om felsomme emner som for eksempel alko-
holisme eller tvangsfjernelse. Skal vi behandle noget sa felsomt? Skal vi vove
os ind pa emner, der kan udlese folelsesmaessige reaktioner fra vores delta-
gere?

Det er altid risikabelt at vove sig ind pa sadanne emner, men det er ogsa disse
emner, der ofte vil have en hgj grad af relevans. De er en del af historien og ver-
den, som vi ikke ma ignorere. Derfor ma vi preve at behandle dem med respekt
og sd& nuanceret som overhovedet muligt.

Det kraever, at man som formidler har et skarpt gje pa sine deltageres reaktio-
ner, s& man hurtigt kan traede til og hjeelpe en deltager, der bliver personligt
berort. Vaer opmaerksom pa hvilke reaktioner, der kommer fra deltagerne.

Hvis en deltager bliver personligt ramt, er det ikke sikkert, at de vil reagere
udad. Nogen vil treekke sig ind i sig selv og naegte at behandle dilemmaet.

De kan ogsa blive direkte negative over for dilemmaet eller formidleren.

Hvis der behandles falsomme emner, er det godt at aftale en made, hvorpa del-
tagerne kan bede om en pause eller helt at traede ud af forlebet. Det kan veere
sa simpelt, at de far at vide, at de kan henvende sig til formidleren og bede om
en pause, hvis de foler sig utilpas. Deltagerne skal altid have muligheden for at
tage en pause, hvis det bliver for personligt eller pd anden made ubehageligt.

Vores erfaring er at behandling af relevante og foalsomme problemer kan vaere
en positiv oplevelse for de personer, der har haft det taettest inde pa kroppen.
Vi har flere eksempler pa deltagere der har dbnet op for personlige problemer
overfor deres med-deltagere, fordi der var fokus pa problemet.

Vi kan ikke vide pa forhand, hvornar en deltager vil blive personligt ramt. Vi kan
kun serge for, at deltagerne har en klar mulighed for at sige fra. Vi er hverken
psykologer eller familie og kan derfor ikke lgse personlige problemer for vores
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deltagere. Vi kan kun give en mulighed for at abne op for et emne, der ellers
kan veere sveert at tale om.

------

2.5 AUTENTICITET

Der er et krav om en hgj grad af segthed eller autenticitet for museer. Der skal
vaere et dokumenteret fundament for det, der formidles. Pa skoler er der ikke
det samme krav om autenticitet. Derfor kan man her nemmere bruge genstan-
de, der symboliserer noget eller er en tilnaermelse af noget aegte.

At en genstand, person eller et sted er aegte kan give et skaer samhgrighed med
den historie, der fortaelles. En efterligning eller kopi af genstanden er ikke helt
det samme, men kan stadig give lidt af felelsen. Samtidig kan deltagerne fa en
saerlig oplevelse ved at kunne bergre genstanden fysisk. Pa den made mister en
kopi lidt af sin autenticitet, men vinder noget ved at kunne aktivere folesansen.

Nar vi arbejder med at skabe narrativer, der tilnaermer sig autentiske historier,
er vi allerede pa graensen af det autentiske. Det kan vaere nyttigt at tilfeje op-
digtede personer eller haendelser til en autentisk historie. Det kan hjeelpe del-
tagerne til at forsta detaljer, som maske ikke ville komme frem, hvis man brugte
den autentiske historie direkte. Det er dog vigtigt at lade ens deltagere vide,
hvad der er autentisk, og hvad der er tilfgjet for at skabe et spaendende narrativ.

2.6 DILEMMAET

Nar man skal udveelge et dilemma, er der en reekke nedvendige overvejelser.
Bade med hensyn til det centrale dilemma, men ogsa med hensyn til mulighe-
der, begraensninger og formal. Dilemmaet kan skabes med forskelligt udgangs-
punkt. Nogle dilemmaer tager udgangspunkt i en bestemt problemstilling, der
skal behandles. Nogle tager udgangspunkt i en tidsperiode eller et sted.

Det vigtige er, at dilemmaet formidler, det man gerne vil have formidlet og her-
med skaber de onskede refleksioner.

Nar du skal skabe et dilemma, er det vigtigt at vide: Hvad er der af muligheder
og begraensninger? Kan der afsaettes personale til at styre et rollespil, eller
bliver deltagerne ngdt til at kunne gennemfeare det selv? Skal det forega et be-
stemt sted? Hvor mange deltagere er der plads til? Er der bestemte genstande
eller replika, der kan bruges?
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For et museum kan det veere meget vigtigt, at dilemmaet skal tilpasses til et
bestemt historisk sted, som museet har adgang til, eller skal tilpasses histo-
rien om en bestemt genstand, person eller haendelse.

For en skole kan det veere vigtigt, at dilemmaet kan gennemfegres af en enkelt
leerer og uden andre rekvisitter end et stykke papir.

Det er vigtigt at goere sig klart hvilke genstande og lokaliteter, der er til radig-
hed, og hvor mange deltagere man kan handtere ad gangen.

| den forbindelse ma man ogsa gere sig klart, om der er et bestemt formal, der
skal opnas med dilemmaet. Er der en bestemt tidsperiode, der skal udforskes,
et bestemt sted eller et bestemt tema?

Sidst men ikke mindst. Hvem er dilemmaets malgruppe? Et dilemma om abort
vil ikke have samme effekt pa indskolingselever som pa udskolings- eller gym-
nasieelever.

2.7 FORMEN

Der er tre forskellige formidlingsformer, der bliver behandlet i dette materiale:
Dilemmarollespillet, det formidlerbarne dilemma og dilemmabaserede ople-
velser. Hver formidlingsform har sine egne malgrupper, fordele og ulemper.
Ikke alle elementer i de beskrevne former vil veere relevante for alle formidlere
eller til alle typer dilemmaer. Vigtigt er derfor at have taget klare valg om,
hvad dilemmaet skal kunne. Hvis du for eksempel er bundet af en bestemt
form fra starten, kan du springe de andre formidlingsformer over, selvom de
kan give god inspiration.

Hvis man foler sig sikker i formen, kan man bruge elementer fra én formid-
lingsform i en anden, ligesom man kan sammensaette sin helt egen form.

Nar dilemmaet er udformet, kan man tilfgje detaljer for at gere formidlingen
mere levende. Her er der mulighed for at benytte sig af bestemte genstande,
der passer ind i et museums historie eller henvise til temaer, som klassen har
beskaeftiget sig med fer. Der kan ogsa indsaettes mindre opgaver undervejs,
der skal loses.

For at lesne sine deltagere lidt op kan man praktisere uperfekt formidling.
Sma ting, der far deltagerne til at bryde ud af formidlingen et gjeblik og grine
med hinanden. Det kan vaere sma vittigheder eller sjove detaljer. En gammel
ostemad, der findes i en taske, eller at praesten ma skjule den afpillede plet pa
sin hat. Sma detaljer der ger formidlingen mere levende.

"
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DILEMMA
ROLLESPIL

3.1 OVERBLIK

Dilemmarollespillet kraever mindst en formidler med evner inden for drama eller
rollespil. Det er den mest involverende af formerne, men ogsa den der kraever
mest engagement af deltagerne.

3.1.1 FIGUR

Situationer
Personer
Elementer

Afvikling
Spil

Valg

Efterbehandling
Diskussion
Perspektivering
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3.1.2 KAPITLETS STRUKTUR

AT SKABE DILEMMAET

Situationer - Hvad er det i samfundet/verden, der skal praesenteres?
* Hyvilken situation vil veere god at tage udgangspunkt i?

* Hyvilken situation kan bruges til at illustrere vores omgivende samfund?

Personer - Hvilke personer er centrale i dilemmaet?
* Findes der allerede relevante personer, der kan formidle vores historie?
* Hvordan skal deltagerne kende forskel pa vores personer?

* Hvad skal personerne repraesentere?

Elementer - Hvilke elementer kan man bruge til at praesentere dilemmaet?
* Har vi bestemte genstande, vi kan bruge?

* Har vi bestemte steder, der kan hjeelpe med at saette stemningen?

* Skal vi bruge kostumer?

+ Kan vi illustrere roller pa en bestemt made?

Dilemma - Hvad skal veere det centrale dilemma?
¢ Hvilket dilemma kan repraesentere vores personer, steder og elementer?
¢ Hvor komplekst skal vores dilemma veaere?

*  Hvordan illustreres den store historie af vores dilemma?



14

HISTORIER OM DANMARK
DILEMMAROLLESPIL

AT BEHANDLE DILEMMAET

Introduktion - Hvilke informationer er nedvendige at give for dilemmaet?
* Er det nedvendigt at introducere formidlingsformen?
* Forventes der noget af deltagerne undervejs?

* Er der seerlige mal, som deltagerne skal have for gje?

Afvikling - Hvilken formidlingsteknik skal bruges?
* Hvad er formidlerens rolle?
* Hvad er spillets malseetning?

*  Hvordan overlader formidleren bedst spillet til sine deltagere?

Diskussion - Hvilke haendelser fra forlebet skal tages op efterfolgende?
* Hvorfor blev der taget de valg, der blev taget?

* Hyvilke problemstillinger og haendelser har deltagerne brug for at snakke
igennem?

* Hyvilke dele af dilemmaet blev set og overset af deltagerne?

Perspektivering - Hvordan inddrages perspektiver til den store historie?
*  Hvor meget tid er der til perspektivering?
* Hyvilke aktuelle haendelser kan bruges til at vise perspektiver af dilemmaet?

* Skal deltagerne selv perspektivere?

| Arbejdermuseets undervisningsforleb, Farlig ungdom, introduceres eleverne
for forskellige tidstypiske dilemmaer blandt unge i 1950’erne. Her mader ele-
verne blandt andet 17 arige Mie, der arbejder her i kaffebaren. Mie har netop
opdaget, at hun er gravid, og eleverne bruger nu deres viden om perioden til at
diskutere Mies muligheder. Foto: Arbejdermuseet P>
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3.2 OM DILEMMAROLLESPIL

Et hvert dilemmarollespil drejer sig om personer og de valg, personerne tager.
For at fa et vedkommende spil er det derfor ogsa vigtigt, at der er en identifi-
kation imellem ens deltagere og nogle af de personer, man bruger. Iseer er det
vigtigt, at ens deltagere kan saette sig ind i det centrale dilemma, og derfor

er der brug for en identifikation med den person, der star i dilemmaet. Hvis vi
tager et eksempel med et aborttema, sa vil en gymnasieklasse ikke have lige
sa stor identifikation med en 40 arig stofmisbruger, der risikerer et skadet barn,
som med en 17 arig skolepige, der er blevet gravid ved et uheld.

Samtidig skal personerne passe sammen med det dilemma, der skal fremstilles.
Det er personerne, der skaber dilemmaet og ger det interessant. Derfor er det
ogsa vigtigt at hver person, der optraeder i spillet, har en indre logik og grund til
deres handlemader.

3.2.1 AT SKABE DILEMMAET

3.2.1.1 SITUATION

Det omgivende samfund har altid en vigtig indflydelse pa et dilemma.
Ofte skabes dilemmaet ogsa for at seette fokus pa en bestemt tendens
eller situation i samfundet. Nar man har arbejdet med den lille historie,
er det vigtigt, at have den store historie at arbejde sig hen imod.

Det kan veere en samfundsudvikling, en gkonomisk

problemstilling eller et moralsk skift. Den store historie

er den, der skal illustreres igennem den lille.
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En dagligdags situation er et godt udgangspunkt for formidlingen. Isser nar
man arbejder med rollespil, fordi det tillader deltagerne at arbejde sig ind i rol-
lerne og deres dagligdag. P& den made bliver deres forstaelse, af personerne og
det dilemma de star i, udvidet. Derefter vil de vaere bedre rustet til at arbejde
med dilemmaet. Nar deltagerne har faet en idé om, hvordan personernes dag
ser ud, og hvordan de teenker, kan der opsta nuancer i dilemmaet, som delta-
gerne maske ikke ville have faet gje pa.

Situationen ma ogsa have en ekstraordineser del. Det dagligdags er et godt ud-
gangspunkt, men det kan ogsa blive kedeligt. Derfor er der brug for noget eks-
traordinaert til at fange opmaerksomheden og gaere dilemmaet til noget seerligt.
Det seerlige i situationen kan ogsa bruges til at udstille omstaendigheder og
regler i samfundet. Hvis man taler med en ung pige der strikker stramper til sin
keereste, giver det en dagligdags situation der foles tryg og bekendt for delta-
gerne. Selvom deltagerne ikke selv strikker, er situationen stadig velkendt. Et
andet sted far man at vide, at kaeresten er ved at stikke af til Amerika. Sa bliver
situationen pludselig ekstraordinaer og spaendende. Der er mere pa spil.

3.2.1.2 PERSONER

Nar man skaber sine personer, er det ofte fristende isaer for museer at bruge
rigtige historiske personer i sine forteellinger. Det har sine fordele og sine ulem-
per. Fordelen er, at den segte person kan gere spillet mere vedkommende, fordi
det er sandt. Det giver en starre grad af autenticitet. Ulempen er at man, ved
at bruge historiske personer, risikerer at lave kontrafaktisk historieformidling
eller at blive bundet meget strengt til en fast historie, hvor deltagerne ikke far
indflydelse. Endelig er der ogsa hensyntagen til sleegt og familie, der kan have
indvendinger over brugen af et familiemedlem.

En lesning er at bruge personer, der er sammensat af forskellige historiske per-
soner. Det giver autenticiteten fra den virkelige historie, mens man ikke kom-
mer til at bergre den faktiske historiske person. Det giver en sterre handlefrihed
bade for formidleren og for deltagerne.

En anden lgsning er helt at skabe sine egne personer. De skabes ud fra en viden
om, hvad der er realistisk og muligt i den situation og tid, som personerne lever
i. Det giver handlefrihed, men det skal naturligvis tydeliggeres, at personerne
ikke er segte. Samtidig fjerner det noget personlig information fra de personer,
der bruges. Personen i sig selv kan altsa kun give den viden, som vi har skre-
vet ind i den. Det er ikke muligt at sla personen op bagefter og selv finde mere
viden.
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Hvis man veelger at give deltagerne roller, ber det vaere simple roller med fa
vaesentlige informationer. Deltagerne skal hurtigt kunne saette sig ind i deres
rolle, sa de ikke skal tjekke et rollekort eller noter, for at holde styr pa sig selv.
Resten af deres informationer skal komme igennem spillet.

Formidlerens rolle kan vaere betydelig mere avanceret, eftersom formidleren har
bedre mulighed for at gve sig, men det er ikke altid nedvendigt. En simpel rolle
til formidleren kan veaere en fordel, fordi formidleren skal kunne styre spillet og
samtidig videregive de rigtige informationer.

Historiske personer af hgj klasse eller adel, ogsa kaldet hgjstatus personer, er
sveere at bruge, fordi de har for meget magt. En deltager i hgjstatus kan hurtigt
bestemme over andre eller beordre en lasning. En formidler i hgjstatus forven-
tes at veere alvidende og kan ses af deltagerne som en nem lgsning pa deres
dilemma. Samtidig kan det vaere sveert for deltagerne at identificere sig med
disse personer og deres livsstil. Mange hgjstatus personer er ogsa historisk do-
kumenterede, hvilket som naevnt bade kan vaere en fordel og en ulempe.

Mellem- eller lavstatus personer er bedre egnede til at ga i dialog med delta-
gere. Der er storre mulighed for identifikation med mellem- og lavstatus perso-
ner. Det er ofte deres manglende indflydelse eller viden, der kan skabe et godt
dilemma, som deltagerne skal arbejde for at l@se. Pa grund af rollens mindre
viden er det ogsa muligt for formidleren at indremme uvidenhed uden at bryde
ud af rollen, hvis der er informationer formidleren ikke har eller ikke onsker at
videregive til deltagerne endnu.

Uanset hvilken status eller type af personer, der bliver brugt, er det vigtigt at
skabe troveerdige karakterer. Det at deltagerne kan genkende personligheds-
traek, udtalelser eller folelser i personen, de bliver praesenteret for, gor at de
bliver mere engageret i personen og det dilemma, personen star i. Det geelder
savel for hejstatus- og lavstatuspersoner som for fiktive og historiske personer.

Nar man skal skabe en persons handlemade, anvendes begreberne tekst og
undertekst. En persons tekst kan vaere, at han vil seelge billetter til Amerika,
mens hans undertekst vil veere, at han faktisk prever at snyde de folk, han
saelger til. Underteksten er ikke noget personen selv forteeller til folk. Den bliver
tydelig igennem personens handlinger. S& selvom manden, der seaelger billetter,
fortaeller folk om sin egen eerlighed, sa serger han samtidig for, at et moderne
publikum sagtens kan here, at han overdriver Amerikas herligheder og preover at
lokke ekstra penge ud af folk. Underteksten giver personen mere dybde og ger,
at deltagerne foler, at de kan bruge tid pa at afleese personen og maske lokke
mere ud af personen end vedkommendes abenlyse tekst.
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3.2.1.3 ELEMENTER

Der er en raekke elementer, der kan fungere som hjeaelpere i et rollespil. Kostu-
mer kan hjeelpe men er ikke ngdvendige. Enkle rekvisitter kan ofte illustrere en
persons rolle. En hat, en stok, en bog eller lignende. Hvis man som formidler har
flere roller, kan det veere en idé at give dem forskellig kropsholdning eller be-
stemte bevaegelser, der kan hjeelpe med at forteelle, hvem personen er.

Specielle steder kan hjeelpe pa indlevelsen. En keaelder eller en skov. Er man
bundet til et bestemt sted som et lokale eller et klasseveaerelse, ma man bruge
fantasien og beskrive eller illustrere det sted, man har brug for til sin historie.

Det kan veere praktisk at benytte sig af sekundaere roller. Sekundaere roller er
personer, der ikke er til stede, men deres holdninger, tanker eller tilstedevee-
relse bliver illustreret ved en ting. Det kan veere et brev, en taske, et par stovler
eller noget andet, der kan fortaelle os noget om personen, og her igennem gore
deres indflydelse geeldende.

3.2.1.4 DILEMMA

Dilemmaet ligger et sted i personernes liv - altsa i den lille historie. Perso-
nerne skal foretage vigtige valg, der kan aendre liv eller fremtid for dem selv
eller nogen taet pa dem. Det skal veere et dilemma, der kan vise perspektiver
af den store historie. Kan vi illustrere en bestemt samfundsaendring? Formidle
et generelt problem i 1600-tallet? Vise en samfundsstruktur, der stadig gor
sig geeldende?

Ikke mindst skal det vaere et dilemma, der er sveert at lese. En kompleks pro-
blemstilling der kraever, at deltagerne virkelig skal overveje deres valg og
handlinger. For eksempel: Skal jeg sidde pa fattiggard i Danmark eller tage
arbejde i Tyskland, selvom det betyder at arbejde for fjenden (som er et 2.
verdenskrigs-dilemma fra Danmarks Forsorgsmuseum)? Skal vi, der er i rolle
som de sociale myndigheder, tvangsfjerne en dreng fra hans mor? Skal jeg fa
den abort, selvom det kan opleves som at sla et foster ihjel?

Hvis man arbejder ud fra en autentisk historie, ma man tage et valg om, hvor-
dan man vil skabe sit narrativ. | et eksempel fra Den Gamle By har en auten-
tisk historie dannet ramme for et narrativ. Det var bysbern, der skulle faelde
dom over en ildspasaetter. Der var en autentisk dom, men deltagerne skulle
ogsa faelde deres egen dom. Det gav deltagerne frihed til at udforske sa
mange handlingsmuligheder som muligt. Pa den made fik de et nuanceret blik
pa dilemmaet: Hvilken dom skal der faeldes?
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Udstillingen ‘'Mennesket og Havnen' i Toldboden i
Assens. Foto: Museum Vestfyn p

Der blev indsat et enkelt vidne, som var opdigtet for

at pege pa bestemte samfundsstrukturer. De avrige
vidner var autentiske. Deltagernes dom skulle veere deres
egen, og dermed ikke autentisk. Til sidst opsummeres deltagernes
domme, og den autentiske dom oplaeses. P4 den made kan man bruge bade
opdigtede og autentiske elementer til at skabe et dilemma, der er nuanceret
og engagerende. Det er altid vigtigt at serge for, at deltagerne bliver klar over,
hvad der er opdigtet, og hvad der er autentisk, inden de afslutter forlabet.

3.2.2 AT BEHANDLE DILEMMAET

3.2.2.1T INTRODUKTION

Nar et dilemmaspil indledes, gives der en introduktion til deltagerne. Alt efter
spillet og deltagerne kan det vaere en starre eller mindre introduktion.

Den helt simple introduktion kan vaere en enkelt seetning for eksempel: “Skal jeres
landsby give plads til tung industri? ”. Resten af spillets informationer kan gives
undervejs.

Nar der forventes medspil af deltagerne er det nedvendigt med en mere grundig
introduktion. Her skal deltagerne blandt andet veere klar over deres egne roller, og
hvad de kan og ma. De skal introduceres til spillets formal og hvad der forventes
af deltagerne. De skal ogsa introduceres til deres formidler og dennes rolle(r).

Med treenede deltagere kan man springe en del af introduktionen over, men ofte
er der brug for en forklaring. Iseer kan det veere vaesentligt med forklaring, hvis
man arbejder med bern. F.eks. kan en formidler i en streng rolle godt virke skraem-
mende hvis alle bernene ikke er klar over at det er en rolle.

Igen er det nedvendigt, som formidler, at have et gje pa sine deltageres reaktio-
ner. Er der enkelte deltagere, der virker usikre pa situationen, skal formidleren
kunne tilpasse sin introduktion efter sine deltageres behov.
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3.2.2.2 AFVIKLING

Nar formidleren er til stede under spillet, er det vigtigt at gere sig klart, hvem
der driver spillet fremad. Det er helt afhaengigt af den grad af autonomi, man
har valgt til sit spil. Hvis det er formidleren der driver spillet, er der en hgj grad
af kontrol over spillet, og det meste af formidlerens opmaerksomhed kommer
til at veere pa det formidlede stof og pa at sikre deltagernes engagement. Med
de mere deltagerdrevne spil er det vigtigt, at formidleren ger sin rolle passiy,
sa det er deltagerne sely, der far mulighed for at arbejde sig fremad. Her kom-
mer mellem- og lavstatus karaktererne til deres ret. De kan ikke bestemme over
deltagerne, og derfor er deltagerne nadt til selv at arbejde sig fremad. Det kan
stadig veere en fordel at kunne henvise til en uset hgjstatus-person. Hvis del-
tagerne stiller spergsmal, man ikke kan eller vil svare pa, er det ofte godt at
kunne sige: "Jeg ved det ikke, men jeg skal sparge. " for derefter at ga afsides,
taenke sig om, og komme tilbage med et svar fra den usete/fiktive hojstatus-
person. Det giver ogsa deltagerne mulighed for at arbejde imod de instruk-
tioner de far, da hgjstatus-personen netop ikke er til stede, og derfor ikke kan
kontrollere deltagernes handlinger.

Der kan her udeves en subtil styring af deltagerne. Ofte kan man lede sine
deltagere ved hjaelp af dbne spargsmal. Spergsmal der ikke kan svares "ja” eller
"nej” til. Spergsmal som: "Hvordan vil | udfere den plan? ” eller "Hvad vil der ske,
hvis | gor, som | har teenkt jer? ” er spergsmal, der kan fa deltagerne til at over-
veje deres handlinger.

3.2.2.3 DISKUSSION

Efter spillet er det vigtigt med efterbehandling. Behandlingen af dilemmaet er
det, der gor et dilemmaspil til en leeringsoplevelse frem for bare en oplevelse.
Formidleren taler med deltagerne, om hvad der er sket, og hvad de har oplevet.
Det har flere grunde. For det forste at deltagerne far mulighed for at mede for-
midleren ude af rolle og tale med ham/hende mere frit. Det kan give vaesentlig
feedback til bade formidleren og rollespillet. For det andet sikrer vi, at der sker
en efterbehandling af det, deltagerne har oplevet. Vi har mulighed for at seette
fokus pa bestemte aspekter i spillet, og vi kan sikre os at deltagerne far mulig-
hed for at dele deres tanker og refleksioner, over det de har gjort og oplevet.

Igen er det vigtigt at stille Abne spergsmal, der kan saette gang i deltagernes
egen refleksion. Selvom vi styrer diskussionen og saetter fokus pa bestemte
aspekter, er det stadig deltagernes refleksion og tanker, der er i centrum.
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3.2.2.4 PERSPEKTIVERING

En del af diskussionen kan eksempelvis vaere at finde relationen imellem del-
tagernes oplevelser og relevante nutidige emner. Ved at skabe perspektivering
sikrer man, at det oplevede bliver vedkommende. Formidleren kan seette fokus pa
ligheder imellem spillets dilemma og nutidige/naere dilemmaer for at gere delta-
gerne mere reflekterede over deres egne valg.

Der kan ogsa perspektiveres til kendte historier, film, beger eller mediehistorier,
der har nogle af de samme perspektiver. PAa den made far deltagerne ogsa mulig-
hed for at saette deres overvejelser i forbindelse med allerede kendte problemstil-
linger eller historier. Pa samme vis far deltagerne ogsa mulighed for at reflektere
over mere end bare den historie, der er formidlet. De far mulighed for at bruge
deres refleksion og overvejelser aktivt, nar de er faerdige med forlebet.

oooooo

3.3 EKSEMPLER

Fattiggardens dilemmaspil — Danmarks Forsorgsmuseum

Dette dilemmarollespil er udviklet pa Danmarks Forsorgsmuseum i Svendborg.

"Fattiggardens Dilemmaspil” er et live-action dilemmaspil, hvor elever bade skal
patage sig rollerne som ansatte og indlagte. Spillet foregar pa Svendborg Fattig-
gard, og altid om mandagen, hvor museet er lukket for “almindelige” gaester. Det
betyder, at eleverne far de historiske rammer helt for sig sely, hvilket bevirker, at
oplevelsen bliver endnu mere speciel og autentisk.

| spillet stilles eleverne over for otte forskellige dilemmaer. Eleverne inddeles i
grupper a otte, hvoraf fire er indlagte og fire er ansatte. Hver elev far et unikt ma-
nuskript og en karakter, som vedkommende skal vaere. Alle karakterer er baseret
pa historiske personer.

De elever, som er de indlagte stilles over for dilemmaerne og de ansatte skal ud-
meonte straffe og facilitere de aktiviteter, som knytter sig til livet pa Fattiggarden.
En straf pa Fattiggarden kunne veere, at man skulle arbejde alene og i stilhed.
Straffen udmontes dilemmaspillet ved at gruppen af indlagte skal lgse den naeste
opgave/dilemmaspillet uden at tale sammen.

Eleverne skal arbejde, planleegge deres flugt, rulle cigaretter (falske naturligvis),
finde deres bearn, spise fedtemadder pa tid og meget mere.

Eleverne samarbejder i grupperne af ansatte og indlagte om de enkelte opgaver
og dilemmaer. Hvert dilemma knytter sig til en af karaktererne, men eleverne skal
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som gruppe na til enighed om, hvilken handling de vil foretage i den enkelte
situation. De ansatte skal pa samme made na til enighed om, hvilken straffe-
metode de vil benytte, nar der flere at veelge imellem.

Halvvejs i spillet bytter eleverne roller, saledes at dem, der fer var ansatte nu
bliver indlagte og vice versa. Dette ved eleverne ikke pa forhand, sa det kom-
mer som en overraskelse for dem.

Rollebyttet har flere formal:

1. Det er et socialt eksperiment, der skal fremprovokere eftertanke. Det far
eleverne til at taenke mere over, hvordan de agerer i spillet, nar de plud-
selig selv kan straffe eller straffes; var jeg for hard, for blad, for uforsta-
ende?

2. Det giver eleverne en flerdimensionel forstaelse af livet og hverdagen pa
Fattiggarden, da de kommer til at opleve anstaltens dilemmaer fra bade
ansattes og indlagtes perspektiv. Det udvikler deres historiske bevidsthed
og empati.

3. Det giver eleverne en bedre forstdelse for den helhed, som dilemmaerne
udspringer af og udvikler deres evne til at kontekstualisere.
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Efter spillet er der afsat tid til en kort samtale mellem elever og formidler, hvor
der reflekteres over dagens indhold og elevernes oplevelser.

Museet stiller ikke krav om forberedelse eller efterbehandling, men har i samar-
bejde med et laererpanel udviklet en genstandskasse. Genstandskassen inde-
holder reguleere genstande, men ogsa kildemateriale, film, billeder og artikler.
Genstandskassen kan med fordel hjemlanes bade fer og efter dilemmaspillet.
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forskellige aspekter af Lars liv og nogle af de problemer, han har i hverdagen.
Efter ca. 10 minutter skifter grupperne.

Nar grupperne har veeret igennem begge steder, samles de igen og feres ned

tilveertshuset Bent J. Her far de lov at sidde ned. De bliver nu inddelt i grupper,

A Klassen besoger alt efter hvilket tema de har arbejdet med i forberedelsen pa skolen.

Den Gamle Bys knallertvaerksted. Internt skal grupperne tage stilling til, hvad de vil gere for at hjselpe Lars.
Foto: Den Gamle By Grupperne vil have meget forskellige udgangspunkter, alt efter hvem de er,

og hvad de har arbejdet med.

Nar grupperne er enige internt, skal de fremlaegge deres valg for hinanden,
hvorefter grupperne skal forhandle sig frem til et kompromis, som alle grupper
kan godkende. Lykkes det ikke, ma der afsluttes uden lasning.

Efterfelgende reflekteres og perspektiveres der. Formidlerne tager de emner
op, de har hert rundt omkring i grupperne eller stiller de store spergsmal om
Forlebet bygger pa et afsnit af DR Ultras serie “Venner fra fremtiden”. Afsnittet tvangsfjernelse, om retfeerdighed, om forseldres pligt eller hvad der nu kommer
"Opgaven” folger Lars og hans problemer i skolen og hjemme. Undervisnings- op af relevante temaer og emner.

forlebet bygger videre pa afsnittet og beder deltagerne ga dybere ind i afsnit-
tets problemstillinger.

Knallert Lars — et dilemma for folkeskolens aeldste klasser

Forlebet indledes pa skolerne hvor den deltagende klasse far tilsendt arbejds-
papirer og en redigeret version af afsnittet “Opgaven”. Klassen ser afsnittet
igennem. Herefter arbejder klassen igennem 4-5 lektioner med temaerne al-
koholisme, ordblindhed og forsergelsespligt. Det er tunge temaer som kraever
en del indfering, og derfor arbejder klassen i grupper, hvor hver gruppe kun
arbejder med et af temaerne. De fremlaegger deres arbejde for resten af klas-
sen. Forberedelsen sgorger for, at deltagerne er rustet til at kunne arbejde med
temaerne, nar de beseger museet.

Eleverne forsgger at na til enighed
Foto: Den Gamle By ¥

OVERSIGT

Er ofte tidskraevende.

Skal bruge fra 1% time og

opad alt efter kompleksitet.
P& museet modtages deltagerne ved indgangen af en formidler i jakkesazet fra

70’erne. De introduceres kort til hvad der skal ske: De skal pa en tidsrejse til-
bage til 1975 hvor de skal agere udsendinge fra kommunen. De skal se pa Lars’
forhold hjemme, og de steder han normalt haenger ud i sin fritid.

FORDELE
* Meget involverende

Undervejs vil de meade bade Lars’ skolepsykolog og hans nabokone, der begge
spilles af en formidler i rolle. Nar de har set pa forholdene, skal de tage stilling
til, hvad de som kommune bar gore for at hjeelpe Lars.

* Mulighed for at leere pa egen krop

ULEMPER
Klassen bliver fert ned til Den Gamle Bys 70’er afdeling, hvor formidleren gar i
rolle som skolepsykolog. Klassen deles op i to hold. De bliver atter mindet om,
at de er fra kommunen og skal se pa Lars forhold. Den ene gruppe (gerne med
medfelgende laerer) sendes ind til den lejlighed, hvor Lars bor, mens den anden
gruppe folger med psykologen ned i knallertveerkstedet. Her praesenteres de for

* Personaletungt
*  Udstyrstungt

* Kraever traening eller introduktion
til rolle-arbejde
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4.1 OVERBLIK

Det formidlerbarne dilemma gennemfares af en enkelt formidler. Det kan veere
en leerer, der vil arbejde med dilemmaer med sin klasse eller en museumformid-
ler pa sit museum. Feelles er, at det ikke baserer sig pa deltagernes roller, men
koncentrerer sig mere direkte om det dilemma, som formidleren fremlaegger.
Under formidlerbarne dilemmaer kan rundvisninger, dramatiserede rundvisnin-
ger og skoleforleb ogsa hore til.

4.1.1 FIGUR

Situationer
Personer
Elementer

Afvikling
Spil
Valg

Efterbehandling
Diskussion

Perspektivering
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4.1.2 KAPITLETS STRUKTUR

AT SKABE DILEMMAET

Situationer - Hvilken situation/problemstilling er det vi gerne vil formidle?

Er der en bestemt situation, der skal fortaelles om?

Hvilke starre perspektiver/samfundsstrukturer skal der saettes fokus pa?

Elementer - Hvilke elementer kan bruges til at hjeelpe formidlingen?

Har vi adgang til bestemte genstande eller steder, der kan illustrere eller
stotte vores formidling?

Kan vi bruge genstande eller steder, der repraesenterer en person?

Skal formidleren ga i rolle undervejs?

Personer - Hvilke personer vil have centrale roller i de situationer, der skal vises?

Er der et personligt dilemma, der er seerligt speendende?
Er der flere personer, der vil veere nyttige at fa med?

Er der grupper af personer, der pavirker dilemmaet eller har deres eget di-
lemma?

Dilemma - Hvad skal vaere det centrale dilemma?

Skal der veere mere end et dilemma? Et personligt og et storre?
Er dilemmaet relevant for dine deltagere?
Har dilemmaet perspektiver til en sterre helhed?

Hvad er leeringsmalet?
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AT BEHANDLE DILEMMAET

Introduktion - Hvilke informationer er nedvendige at give for dilemmaet?
* Er det nedvendigt at introducere formidlingsformen?
* Forventes der noget af deltagerne undervejs?

* Er der seerlige mal som deltagerne skal have for gje?

Afvikling - Hvilken formidlingsteknik skal bruges?
* Skal nogle deltagere have seerlig opmaerksomhed?
* Skal der indga spergsmal til deltagerne undervejs?

* Skal forlgbets vinkel eendres undervejs?

Diskussion - Hvordan efterbehandles forlebet?
* Skal der stille bestemte spargsmal til deltagerne?
* Erder mulighed for frie spergsmal fra deltagerne?

* Skal der laves diskussionsoplaeg som deltagerne kan tage op senere?

Perspektivering - Hvordan inddrages perspektiver til den store historie?

*  Hvor meget tid er der til perspektivering?

* Hvilke aktuelle haendelser kan bruges til at vise perspektiver af dilemmaet?

* Skal deltagerne selv perspektivere?

Fra Arbejdermuseets udstilling om 1950’ernes Danmark.
Foto: Arbejdermuseet P
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4.2 OM FORMIDLERBARET DILEMMA

En klassisk formidlingsform er en formidler, der forer sine gaester/elever igen-
nem en laengere rundvisning og undervejs giver dem de informationer, der skal
gives. Der kan laves forskellige variationer over denne form.

Det formidlerbarne dilemma aktiverer gaesterne/eleverne, sa de bliver aktive
deltagere. Dilemmaet skifter fokus fra formidlerens historie/informationer og
over til deltagernes stillingtagen til det bestemte dilemma, de bliver praesente-
ret for.

Formidlerens rolle bliver at sorge for at deltagerne bliver aktiveret, og at give
dem de informationer de har brug for, sa de selv kan reflektere over de problem-
stillinger der er i dilemmaet, og preve at arbejde sig frem til et lasningsforslag.

4.2.1 AT SKABE DILEMMAET

4.2.1.1 SITUATIONER

Det er som oftest det overordnede tema, der bestemmer, hvad vi skal formidle.
Samfundsstrukturer, storre omveaeltninger eller vaesentlige haendelser. Det er
den store historie, som vi bygger op til igennem den lille. For at finde det mere
personlige aspekt, der kan fange vores deltagere, kan vi snaevre det ind til
mere lokale konsekvenser eller mindre indledende haendelser. Det er vigtigt, at
den lille historie har vaesentlige aspekter, der kan fremhaeve eller nuancere det
overordnede tema der arbejdes under. Et eksempel er fra Arbejdermuseet.

Den store historie er arbejdernes sociale forhold, kamp og udvikling.
Det er det tema der bestemmer hvilken ramme der formidles indenfor.
Forlobet "Slaget pa Faelleden ” (afsnit 4.3) kredser om den lille
historie der bruges til at fange deltagernes interesse,
og som lukker op for perspektiver af den store historie.
Det er bygget op over en historisk haendelse,
der passer ind i den overordnede

ramme som Arbejdermuseet

arbejder under.
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4.2.1.2 ELEMENTER

Naeste skridt er at finde forskellige elementer, der har at gore med den centrale
formidling. Det kan vaere steder, der relaterer sig til situationen eller bestemte
genstande, der har en relateret historie. Hvis det ikke er muligt at fa autentiske
elementer kan efterligninger ofte gere samme gavn.

Det er en god idé at finde elementer, der kan understotte din formidling.
Billeder, annoncer, genstande og steder er alle gode remedier, der kan under-
stotte og illustrere forteellingen og gore din formidling mere levende.

Nar formidlingen er formidlerbaret, er det dog en god idé at begraense sine
elementer. Enkelte velvalgte virkemidler er ofte staerkere end mange forskellige
elementer, der skal holdes styr pa. Skal formidlingen flytte sig undervejs, er det
vigtigt at have fokus pa, hvad man nemt kan have med sig eller have pa sig.

4.2.1.3 PERSONER

Nar der er rimelig styr pa situationen og de elementer der skal indga, kommer vi
til personerne. Det er personerne, der skal fremstille historien for deltagerne.
Det er ofte dem, der er talerer og har et personligt blik pa det, der skal formidles.

Der findes en raekke mader at fremstille personer pa i denne formidlingsform.
Her behandles tre mader: Fremstilling i rolle, fremstilling halvt i rolle og fremstil-
ling ude af rolle.

Fremstilling i rolle

Nar en person fremstilles i rolle, er det nedvendigt at serge for kendetegn. Det
skal veere tydeligt, hvem man fremstiller, og at man er i rolle. Derfor er det ofte
nodvendigt at simplificere personen. En fiktiv person er oftest bedst at fremstille
i rolle, s& man ikke laver en ukorrekt fremstilling af en historisk person. @nsker
man en historisk person, kan man med fordel benytte sig af et par enkle kende-
tegn, der viser hvem personen er. Den historiske person skal helst forholde sig
nogenlunde neutral eller til historiske fakta, sa personen og sammenhaengen
fremstar historisk autentisk. Hvis man planlaegger at formidle kontrafaktisk er
det vigtigt, at deltagerne ved det fra starten, sa der ikke opstar konflikter over
forskellige forventninger.

Den opdigtede person giver mere frihed til fremstilling, men det skal stadig tyde-

liggeres, at der er tale om en fiktiv person skabt af historiske fakta. Det er en god
idé med fa simple kendetegn. Den opdigtede person skal helst veere nuanceret
nok til at passe til det dilemma, der fremfeares. Er der flere personer i dilemmaet,
er det en god idé at praesentere personerne kort, sa persongalleriet bliver over-
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skueligt. Selvom man som formidler fremstiller en person kort for sine deltagere,
er det nedvendigt at have en solid baggrund for personen. Engagerede deltagere
vil ofte sperge ind til en person, de finder interessant, og det er sergerligt, nar
formidleren falder igennem pa detaljer.

Fremstilling halvt i rolle

Metoden minder om fremstilling i rolle men med den forskel, at formidleren sor-
ger for at kunne hoppe ind og ud af rolle undervejs. Det giver den frihed, at man
kan blande formidlingsformerne og ikke binder deltagere eller sig selv til at skulle
folge en enkelt rolles synspunkt. Det har dog den ulempe at formidlingen kan
foles fragmentarisk og i visse tilfaelde mindre engagerende.

Fremstilling ude af rolle

Fremstilling ude af rolle er nok den mest brugte form. Ulempen er, at det kan
veere sveert at opna samme indlevelse blandt deltagerne som ved brug af rol-
ler. Fordelen er at det er nemmere at komme omkring detaljer i sin formidling og
at svare pa uventede spargsmal. Det giver en bedre mulighed for at tilpasse sin
formidling, nar man ikke skal taenke pa roller.

4.2.1.4 DILEMMA

Formidlerbaret dilemma er nok den mest alsidige form, da den understatter bade
formidling i rolle og ude af rolle. Samtidig kan man variere sin formidling under-
vejs og tilpasse den til sine deltagere, sa den far aktiveret s& mange som muligt.
Derfor er dilemmaet mest begraenset af stedet, mulighederne og de historier, der
skal formidles. Det er stadig mest effektivt at tilpasse sit dilemma, s& man kan
udnytte sted, genstande og eventuelt viden, som deltagerne allerede
har, til at gere formidlingen sa vedkommende som muligt.

Foto: Struer Museum P
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4.2.2 AT BEHANDLE DILEMMAET

4.2.2.1 INTRODUKTION

Selve formen, altsa at formidleren fortaeller og forklarer, behaver ikke nogen
introduktion. Det der kan behgve en introduktion, er det deltagerne selv skal sta
for. Dette kan klares pa forskellige mader. En god made er at introducere hele
forlebet og forventningerne til deltagerne fra starten, sa deltagerne kan begynde
at fokusere pa det, de finder relevant med det samme. Det er ofte en fordel med
skoleklasser, da de sa har en bedre mulighed for at holde fokus.

Hvis den aktive deltagelse ferst kommer senere i forlebet, kan introduktionen
flettes ind i det formidlede stof. Det kan give et bedre flow, og der er mulighed for
at indlaegge lidt opvarmning af deltagerne i formidlerens del, sa der bliver indledt
"bledt”. Det er iseer en fordel med deltagere, der ikke er vant til at blive inddraget
og derfor kan have brug for lidt tilveenning.

4.2.2.2 AFVIKLING

Eftersom dilemmabaseret formidling laegger op til deltagernes egne refleksio-
ner og valg, er det en god idé at serge for at holde dem aktiveret undervejs. Det
kan ske med indlagte opgaver eller spergsmal. Det kan ogsa virke som opvarm-
ning af deltagere der er uvante med selv at skulle deltage aktivt.

Afviklingen af et formidlerbaret dilemma kan ske pa mange mader. Formidleren
kan arbejde i rolle og derudfra praesentere sit dilemma. Formidleren kan lave
en mere almindelig rundvisning, men med et indlagt dilemma som deltagerne
skal arbejde med undervejs. Eller formidleren kan saette sine deltagere i gang
med en opgave fra start og selv vaere mere observerende og traede til med rad,
vejledning eller informationer, hvis der er brug for det.

Spergsmal undervejs er en glimrende formidlingsform. Her er det vigtigt, at det
ikke bliver skolemesterspergsmal, som skal teste deltagernes fakta-viden. Det
er os, der besidder viden om fakta, og deltagerne der kommer for at leere. Det
er til gengeeld nyttigt at have abne spargsmal klar, der opfordrer deltagerne til
at behandle de fakta, de far. "Hvorfor tror |, at Lars pjeekker fra skolen?”, "Hvad
kan naboen gere for at hjeelpe? ” og lignende spergsmal. Formalet her er ogsa
at sorge for, at deltagerne arbejder grundigt med det dilemma, de bliver prae-
senteret for.
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Generelt bliver formidleren nedt til at veere mere involveret, jo yngre deltagerne
er. Deltagere fra indskolingen vil kreeve meget opsyn og deltagelse fra formid-
leren, mens voksne deltagere ofte er selvkerende.

Det er ikke altid, at et dilemma fanger deltagerne. Eller maske fanger det kun
halvdelen. Her er et eksempel fra en workshop med skoleelever, der blev prae-
senteret for et dilemma med barn, der skulle hjeelpe en ven med en alkoholise-
ret mor: Kun fa af eleverne blev fanget af dilemmaet med den alkoholiserede
mor. Det var de samme fa elever, der talte. Da samtalen skiftede til venskaber
og det at hjeelpe sine venner, var der pludselig mange, der var interesserede og
aktive. Egentlig var kernen stadig den samme, men det bekendte aktiverede en
stor passiv gruppe, der kunne arbejde sig ind i dilemmaet ved at genkende en
vinkel. For formidleren er det derfor en god idé at have flere indgangsvinkler
klar til sit dilemma. Man kan sa styre samtalen over til en anden indgangsvinkel,
der maske vil have en sterre gennemslagskraft for den gruppe, man star med.

4.2.2.3 DISKUSSION

Diskussionen med deltagerne har vidt forskellige forhold, alt efter hvor man
kommer fra, og hvor ens formidling foregar. Det er altid en god idé at have lidt
tid til diskussion indlagt, sa deltagerne hurtigt kan fa vendt umiddelbare tan-
ker, eller der er mulighed for at samle deltagere op, der er blevet tabt undervejs,
eller som er blevet udsat for et dilemma, der kom taet pa en personlig ople-
velse. Sgrg altid for at deltagerne her far en mulighed for at udtale sig og blive
hort. Bade for at kunne tage hand om deltageren og at leere noget om dilem-
maets effekt pa deltagerne.

Skoler

For skoler er diskussionen en naturlig del af en efterbehandling. Det kan vaere
en god idé at tage en diskussion med klassen umiddelbart efter et forleb, sa
man far elevernes umiddelbare tanker og refleksioner. Senere kan der vaere tid
til en mere overvejet diskussion, hvor eleverne har haft mulighed for at taenke
og bearbejde deres oplevelse.

Museer

Museer har ofte mindre tid til diskussion, men nar vi arbejder med dilemmaer, er
det alligevel vigtigt at fa en diskussion bagefter om konsekvenser, og hvorfor
deltagerne traf de valg, de gjorde. Eftersom dilemmabaseret formidling netop
kendetegnes ved at lade deltagerne traeffe afgerende beslutninger, er det vig-
tigt, at de ogsa far mulighed for bagefter at kunne redegere for dem.
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Ofte kan man ngjes med en ret kort diskussion pa 10-15 minutter og eventuelt
lade deltagerne fortsaette diskussionerne selv senere.

4.2.2.4 PERSPEKTIVERING

Formidleren har efter selve forlebet mulighed for at vise relevansen af netop
det dilemma, der er vist. Det kan gores ved at perspektivere til andre kendte
historiske eller nutidige haendelser, der har nogle af de samme problemstillin-
ger. Det kan ogsa geres som en del af diskussionen ved at lade deltagerne selv
finde relevante perspektiver. Men det er en god idé, at formidleren kan prae-
sentere perspektiver, hvis deltagerne ikke selv kan se dem. Det kan iseer veere
relevant for mindre klasser.

Det er altid en fordel at perspektivere sammen med sine deltagere. Bade
for at vise relevans, men ogsa for at kende deltagernes tanker om
den relevans, der ligger i vores formidling og historier.
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4.3 EKSEMPLER

Slaget pa Feaelleden — Arbejdermuseet

Eleverne bliver mgdt af en underviser ved Assistenskirkegarden. Her bydes de
velkommen og rammeseetningen af dagens undervisning og leeringsmalene uddy-
bes og forklares, sa eleverne ved, hvad der skal ske, og hvad de skal leere.

Eleverne er i dette undervisningsforleb deltagere pa en byvandring, der foregar
pad Nerrebro og som handler om, og tager udgangspunkt i kanonpunktet Slaget
pa Feelleden. Eleverne bevaeger sig rundt de steder, hvor arbejderne har boet, ar-
bejdet og udkeempet Slaget pa Fzelleden.

Pa forste stop af turen far eleverne udleveret individuelle identitetskort, der alle
er bygget op om og inspireret af datidens arbejdere. Eleverne skal undervejs
bruge de informationer, der star pa kortene, nar der geres holdt og de gennem
forskellige ovelser, bliver praesenteret for situationer, som deres identitet kunne
have staet i. Herigennem tales der om boligforhold, skonomiske situationer og
borgerrettigheder. Deltagerne bedes om at administrere deres rollers gkonomi, og
om at tage stilling til valgret.

Nar rundvisningen naermer sig Feelleden (i dag Skt. Hans Torv), star deltageren
med rollen Politimester Crone frem og anholder den klassekammerat, der har

faet rollen som Luis Pio. Underviseren stetter eleverne i denne gvelse, og fortael-
ler om motiverne bag.

Undervisningen sluttes af ved Skt. Hans torv hvor deltagerne bliver inddelt i
grupper efter deres identiteters holdninger. Grupperne skal sa tage stilling til de-
res rolle i slaget, hvad de har til faelles og hvad deres mening er om det hele.

Bagefter sparger underviseren enkeltrepraesentanter for grupperne om hvad de
kom frem til. Formidleren vaelger hvem der taler for gruppen, sa alle bliver nedt til
at veere involverede for at kunne svare.

Efterfolgende far eleverne mulighed for at reflektere internt.

4 Elever ved 6. klasse i gang med at overveje,
hvilke objekter der skal blive museumsgenstande.
Foto: Museum Vestfyn

35



36

HISTORIER OM DANMARK
FORMIDLERBARET DILEMMA

| Spanskrerets tid — Museum Vestfyn

"| Spanskroerets tid” er navnet pa formidlerbaret dilemma udviklet til brug for
museets skoletjeneste.

Form: Forlebet er bygget op i tre dele: indledende intro til periode og personer,
dilemmaudfordringer i grupper, perspektiverende diskussion. Dilemmaudfor-
dringerne er bygget op som et stjernelab, hvor elever i grupper skal finde en
post i byen, hvor de skal lese det forste dilemma for derefter at vende tilbage
til museet og fa uddelt naeste post. Det er i alt to poster/dilemmaer pr. gruppe.
Dilemmaerne er praesenteret pa kort i nummererede kuverter, som eleverne far
uddelt. P& hvert dilemmakort er der to sider: en infoside og en udfordringsside.
Dilemmaerne pa udfordringssiden er formuleret med tre muligheder, som grup-
pen skal diskutere indbyrdes og overveje konsekvenserne. Forlabet aktiverer
saledes fysiske steder i Assens by og kobler dem til et levet liv anno 1896. Hver
gruppe arbejder med én identitet, som er skabt pa baggrund af erindringer og
historiske fotos. Der er i alt 4 identiteter fra arbejderklassen og 4 fra borger-
skabet. P4 den made oparbejdes en erfaring i gruppen, som baserer sig pa en
enkeltperson, som til sidst bliver bragt i spil og giver et bredt og mere nuance-
ret billede af perioden set fra bern med forskellige udgangspunkt, men i samme
periode. Hver gruppe skal finde to steder i byen, hvor de arbejder med dilem-
maer relateret til deres identitets tilknytning til det sted, som de skal finde.

Indhold: Forlabet tager afsaet i udstillingen Next Stop, som omhandler etab-
lering af jernbanestraekningen Tommerup-Assens, og de folger som jernbanen
havde for byen, for opblomstring af stationsbyer og ikke mindst en opblom-
string af industrielle virksomheder og @get befolkningstilvaekst og @get behov
for berns arbejdskraft i byerne. Udstillingen fungerer som introduktion til em-
net og forteeller "den store historie”.

Herefter bliver grupperne introduceret for deres historiske identitet, bade
gennem foto/personkort og rekvisitter som skal forteelle noget om personens
status/ken/muligheder/fremtidsdremme. Den historiske identitet er elevernes
indgang til at engagere sig i menneskers udfordringer i hverdagen anno 1896.
Der er tre kvindelige og fem mandlige identiteter. Dilemmaer som bliver be-
handlet spaender emnemaessigt over bgrnearbejde og skolegang (fabriksloven
1873, skoleloven 1814), Revselsesretten i skolen, Revselsesret i familien, straffe-
loven 1866, kansroller, arbejderklasse vs. borgerskab:
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* Kvinders og maends muligheder for selv at veelge sig egen fremtid
* Forventninger og revselsesret i familien, pa arbejde og i skole
* Sociale udfordringer i hverdagen

*  Berns betydning for familiehusholdningen

Rekvisitter fra Dilemmaspillet “l spanskrorets tid”
Foto: Museum Vestfyn ¥
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Kan normalt vare fra 2 til 1% time.

De fleste deltagere mister
koncentrationen hvis det er laengere.

FORDELE
* Refleksion undervejs
* Tidsbegreenset

*  Meget fleksibelt

ULEMPER
*  Mindre indlevelse

*  Mindre involverende
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5 DILEMMABASEREDE OPLEVELSER

D I L E M M A B A S E R E D E 5.1.2 KAPITLETS STRUKTUR
O PLEVELSER AT SKABE DILEMMAET

Malgruppe - Hvem henvender man sig til?

5.1 OVERBLIK «  Familier med sma barn

* Familier med store born
| de dilemmabaserede oplevelser er der ingen formidler. Deltagerne folger selv
dilemmaet. Her bliver praesentationen af dilemmaet vigtig. Det er ikke muligt at
tilpasse forlebet undervejs. Derfor skal det veere tydeligt og forstaeligt.

Serg for at praesentere noget, der er overskueligt for deltagere selv at folge og Elementer - Hvilke elementer er tilgaengelige?
ikke kraever ekstra instruktion fra en formidler.

¢ Skoler og institutioner

* Erderadgang til bestemte genstande eller steder, der kan illustrere eller
stotte formidlingen?

« Kan der bruges genstande eller steder, der repraesenterer en person?
5.1.1 FIGUR 9es 9 P P

* Er elementerne staerke nok til at de kan sta uden ekstra forklaring?

Situationer

. . _ . . 5
e Situationer - Er der en bestemt situation der skal fortaelles om?

Elementer * Hovilke sterre perspektiver har indflydelse pa dilemmaet?

+ Hvordan kan situationen vises/ illustreres enkelt nok til at kunne overskues
uden praesentation?

Personer - Hvilke personer kan bruges i formidlingen. Hvilken historie kan de

Cagldie forteelle?

Spil

Valg * Er der vaesentlige personer, der skal formidles om? Hvem kan vaere god til at

preesentere et dilemma?

* Er der flere personer, der vil veere nyttige at fa med? Eventuelt grupper af
personer.

* Hvordan skal hver enkelt person eller gruppe praesenteres? Ved breve? En
Efterbehandling vigtig genstand? Et sted de er knyttet til?

Diskussion

Perspektivering
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Dilemma - Hvad kan veere et centralt dilemma, der illustrerer vores formidling?
* Hvad kunne veere et centralt dilemma for personerne?
* Hvad ville eendre personernes liv?

* Hvad gor den situation der formidles ved personernes liv?

AT BEHANDLE DILEMMAET

Introduktion - Hvordan kan dilemmaet introduceres uden en formidler?
* Skal der udleveres et kort/brev/tekst?

* Kan dilemmaet klare sig uden introduktion? “Don't tell it, show it!”

Afvikling - Hvad skal deltagerne selv vide for at kunne gennemfere dilemmaet?

* Hvor meget tid har malgruppen, og hvilke muligheder har de for at felge
dilemmaet?

* Er der steder man kan arbejde med eventuelle opgaver i dilemmaet?
*  Hvor mange kan felge dilemmaet af gangen?
* Erder steder, hvor deltagerne kan blive forvirrede og tabe traden?

* Hvordan far vi dem til at felge vores dilemma hele vejen?

Diskussion og perspektivering - Hvad er mulighederne for efterbehandling?

*  Hvordan laegges der op til at laerer/foraelder/deltager selv skal efterbe-
handle?

- Kan der henvises til studie-/skolematerialer?

* Kan der henvises til ekstern behandling af samme emne (bgger, andre mu-
seer, film ...)?
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5.2 OM DILEMMABASEREDE OPLEVELSER

De dilemmabaserede oplevelser er en formidlingsform, de fleste skoler og mu-
seer har arbejdet med i form af selvstaendige opgaver, skattejagter og andre
deltagerstyrede aktiviteter. Det er oplevelser, som deltagerne selv gennemfo-
rer, uden at der er en formidler eller laerer, der styrer forlebet undervejs. Det er
en friere formidlingsform, der stiller krav til deltagerne, men ogsa til det mate-
riale, der fortaeller dem, hvad der forventes.

5.2.1 AT SKABE DILEMMAET

5.2.1.1 MALGRUPPE

| de dilemmabaserede oplevelser er der forskellige malgrupper. Familier med
sma bern. Familier med sterre boern. Institutioner. Skoleklasser.

Mor og far som instrukterer (eller bedsteforaeldre/store seskende)

Mindre barn kraever simple dilemmaer med enkle lesninger. Samtidig skal der
vaere en appel til de medfelgende voksne. Succesen afhaenger af, hvorvidt
foraeldre eller bedsteforaeldre finder dilemmaet interessant. Det er de voksne,
der fungerer som instrukterer for de sma. Hvis forzeldrene ikke selv gider felge
dilemmaet, er det nemt for dem at aflede deres bern og finde pa noget andet.
De voksne vurderer, om de synes, det er sjovt for deres barn.

Samtidig ligger der en veerdifuld instruktarfunktion gemt i de voksne, der kan
patage sig opgaven at lede familien igennem oplevelsen. Tydelige instruktioner
til de voksne er nedvendige, sa de kan varetage den funktion bedst muligt.

Storre born som instrukterer

Sterre bern har brug for mere komplekse dilemmaer, og kan handtere flere for-
skellige lesningsmuligheder eller endda abne problemer, hvor der selv skal ska-
bes en lesning, og hvert valg leder til nye konsekvenser. Sterre bern har ogsa
en storre evne til at overtale deres familier til at deltage. Synes de umiddelbart
at det ser sjovt ud, sa tager de meget hurtigt instrukterrollen og leder familien
igennem aktiviteten. Det er stadig en fordel at involvere foraeldrene, s de ogsa
bliver aktive deltagere. Teenk derfor over foreeldrenes kompetencer overfor bor-
nenes kompetencer, sa de kan arbejde med dilemmaet i feellesskab.
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Skoler (leereren som instrukter)

Det kan veere en god legsning for en beseagende skole, at tage et simpelt forleb
og lade eleverne folge det. Det giver eleverne mulighed for at udforske, mens
der stadig er klare mal, for hvad de skal opna. Leereren vil stadig sta i en formid-
lersituation. Denne rolle er allerede behandlet under “formidlerbaret dilemma”.

Nar et spil skal udvikles til skolerne, er det en god idé at have perspektiver og
opgaver med, der kan understatte skolernes generelle laeringsmal. Ekstraopga-
ver og spergsmal til videre behandling i klasserne er en god idé. Det kan give
mere arbejde til en skoleklasse, der har lang tid til sit besag, og det er fleksibelt
nok, til at det ikke forsinker en klasse, der har mindre tid til radighed.

Omstaendigheder

Forlab til familier ligger oftest i ferier og weekender. Derfor er familierne indstil-
let pa at skulle have gode oplevelser sammen. Derfor skal disse forleb serge
for forst og fremmest at skabe en god oplevelse for familier. Det betyder ikke
at man skal udelade det faglige indhold, men hvis familien ferst nyder deres
besag, bliver de ogsa mere interesserede i det sted, de besager.

Forleb af denne art skal gerne kunne holde deltagerne beskaeftiget i en halv
time. Sa oplever deltagerne, at de har faet noget ud af forlgbet. Til gengaeld
kan de sjeeldent holde deltagerne beskaeftiget i mere end en time. Derefter be-
gynder deltagernes opmaerksomhed at vende sig mod andre ting.

Generelt skal yngre barn have kortere forleb end aeldre barn. Skoler skal have
leengere forleb end frie barn, men det vil stadig veere afhaengigt af alder og den
enkelte klasse.

Tidsbegraensningerne her skal kun forstas som vejledende. Omstaendigheder
kan aendre sig, og der kan eksperimenteres med kortere eller leengere forlab
tilpasset ens malgruppe.

En vigtig overvejelse: Er dit forleb et engangsforleb eller skal det kunne bru-
ges igen og igen? Knytter det sig til en bestemt udstilling eller tidsbegraenset
haendelse?
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5.2.1.2 ELEMENTER
Museer

Er der bestemte dele af museet eller bestemte genstande, der skal i fokus? Er
der et bestemt tema, der skal behandles? Er der faengende genstande, der kan
aktivere foraeldre eller leerere? Det kan vaere bestemte gamle dragter, der bru-
ges pa billeder, eller en genkendelig genstand som voksne vil genkende og kan
fortaelle historier om (det virker isaer for formidling af nyere tids historie).

Skoler

Hvad vil understotte jeres tema/forteelling? Er der adgang til noget, som ele-
verne selv kan undersage eller arbejde med? Hvad ville virke interessant og luk-
ke op for mulige opgaver og refleksion? Det kan vaere bestemte genstande som
eksempelvis et gammelt reagensglas eller en skrivemaskine. Understottet af
billeder og et brev kan det skabe et dilemma, som eleverne skal forholde sig til.

5.2.1.3 SITUATIONER

For at sikre det faglige indhold, kan man bruge en bestemt situation bag ved
oplevelsen. En tidsperiode eller en samfundsaendring. Pa den made kommer der
en indleering med i oplevelser selv for de mindste. Det er ikke sikkert at de mind-
ste vil forsta den store historie bag dilemmaet. Til gengeeld vil de medfelgende
voksne forsta den, og de kan sa formidle den videre til deres barn. For de sterre
barn kan man saette samfundets situation og problemstillinger ind i selve dilem-
maet, sa de kan arbejde med det direkte. For eksempel bruger Museum Vestfyn
dilemmaer, der er direkte knyttet op pa samfundet i den historiske tid, de arbej-
der med (afsnit 5.3).

5.2.1.4 PERSONER
Sma born

For sma bern er det vigtigt, at personerne er umiddelbart spaendende. Realis-
men er ikke sa vigtig her, sa leenge der er en spaendende person. Personen skal
helst ogsa kunne ses som interessant af foreeldrene, der folger med. Man kan
eventuelt lave sma detaljer ved personen, som bgrnene ikke vil opdage, men
som foraeldrene kan forsta og papege for barnene. PA den made kommer bade
born og voksne til at vaere deltagere.
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Storre born

For at sterre barn skal blive engageret, er det vigtigt at fremstille personerne
realistisk og med mulighed for identifikation.

Hvis dilemmaet skal ramme flere aldersgrupper kan man vaelge enten at bru-
ge forskellige personer, der tiltaler hver deres malgruppe. En anden metode er
at indlaegge niveauer i ens personer, sa de vil tiltale flere aldersgrupper, hvor
de aldre vil opdage og forstd nuancerne.

5.2.1.5 DILEMMA

Dilemmaerne til disse oplevelser er ofte usaedvanlige. De skal gerne veaere hur-
tigt feengende og kunne praesentere et problem i en fart.

Sma bern

Det skal veere en nemt forstaelig situation. Gerne en der kan genkendes hur-
tigt, sd bernene ved, hvad de skal. Det ger ogsa, at foraeldrene lettere kan
lede deres born igennem (“Lone er stukket af hjemmefra ” eller "Hvordan kan
vi hjeelpe Alma med at besage sin mor? ”). Dilemmaerne skal helst vaere simp-
le og nemme at afslutte, sa bernene far en faerdig oplevelse.

Storre born

Situationerne til de starre barn skal gerne veere lidt mere komplicerede. De ma
gerne fa et dilemma, der ikke kan leses nemt men fremstiller et problem frem
for at give en lesning. De kan eventuelt have flere forskellige lesningsmulig-
heder med forskellige resultater.

5.2.2 AT BEHANDLE DILEMMAET

5.2.2.1 INTRODUKTION

Selv introduktionen til de dilemmabaserede oplevelser er oftest meget sparsom.
Den foregar gerne i en kort skreven praesentation eller et salgsmateriale. Det er
vigtigt at veere praecis i sin beskrivelse sa deltagerne ved, hvad de kan forvente.
over at det er enrolle.
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Arbejdermuseets undervisning har et saerligt fokus pa at
rammesaette interiorudstillingernes potentiale til identi-
fikation og indlevelse. Som her hvor 6. klasses elever fra
Kgbenhavn netop har overrasket arbejderen “Aksel” pa
lokummet i baggarden. Foto: Arbejdermuseet p

5.2.2.2 AFVIKLING

Dilemmabaserede oplevelser er den letteste form at afvikle,
fordi den ikke kraever en formidler til stede. Til gengaeld har den
en udfordring, da der ikke er nogen formidler til stede til at se resultatet.

Det kan veere ret svaert at fa feedback pa et formidlerlgst dilemma, da meget
af responsen kun vil forekomme internt imellem deltagerne.

Samtidig er det den form, der er sveerest at styre i retning af et bestemt resul-
tat. Det er foreeldre, bedsteforaeldre eller grupper af elever, der ender med at
styre deres egen leering. Man kan ikke sikre laeringen i disse dilemmaer. Man kan
kun laegge op til laering og prove at praesentere sit dilemma pa en made, der
understreger den laering, der er lagt op til.

Succeskriteriet for de dilemmabaserede oplevelser er derfor et andet end for

de mere ressourcekraevende dilemmaer. Formalet er ferst og fremmest at give
deltagerne en oplevelse. Oplevelsen kan sa bruges til at opna leering, men nar
det geelder iseer frie grupper af barn, kan leeringsaspektet hurtigt blive glemt.

Hvis det er en skoleklasse, der afvikler dilemmaet, kommer der i praksis en for-
midler pd, da leereren ofte tager rollen som formidler eller instrukter og styrer
eleverne hen imod dilemmaets lesning. Det kan vaere en god idé at have ekstra
information med i sit materiale til en leerer eller andre videbegaerlige voksne,.
Pa denne made har de ekstra viden, som de kan formidle til deres elever.

For eksempel i form af faktabokse.

Det er en fordel at sikre sig lebende respons pa dilemmaet. Enten ved at fa
det afprovet af udvalgte frivillige eller ved at lave stikprever og fa respons fra
deltagere.
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5.2.2.3 EFTERBEHANDLING

Nar det gaelder skoleklasser, er det op til leereren at lave efterbehandling, der
sikrer refleksion og leering. Det kan ogsa vaere en paedagog, en spejderleder el-
ler andre, der har haft en gruppe igennem et forlgb. For at sikre at der er mulig-
hed for efterbehandling, er det vigtigt at serge for et skolemateriale, der passer
til ens malgruppe. Materialet bar vaere simpelt at ga til og nemt at bruge. Det
letter opgaven for en laerer men betyder ogs3a, at det kan bruges af andre grup-
per, der ikke har en laerer tilknyttet.

Nar det gaelder voksne deltagere, kan det vaere en fordel at henvise til andre
steder, hvor emnet er behandlet. Ekstra litteratur er en oplagt mulighed, men
der kan ogsa henvises til film eller til andre museer.

5.3 EKSEMPLER

Energibevidste Lone — Den Gamle By

Forlebets formal var at lede familier rundt i Den Gamle Bys 1974-afdeling.
Deltagerne startede i et lokale, hvor der ogsa var andre aktiviteter. Her fik del-
tagerne at vide, at Lone i Den Gamle Bys “kernefamilie”-lejlighed har leert, at
man skal spare pa energien, men maske har hun misforstaet noget. Nu har Lone
brug for rad. Hvad der praecist er sket, vil deltagerne selv finde ud af, hvis de
felger Lones spor. Deltagerne far udleveret en folder, hvor de kan skrive deres
rad til Lone, nar de kender hendes problem.

Deltagerne gar op i "kernefamilie”-lejligheden. Her finder de et brev fra Lone

til hendes foraeldre. Brevet forteeller, at Lone er lebet veek efter at have faet
skeeldud for at slukke for lejlighedens relee i et forseg pa at spare pa stremmen.
Ved siden af brevet ligger der en liste, der viser Lones planer. Hun vil slukke for
releeet, slukke for opgangens oliefyr og demonstrere foran Radio-TV forhandle-
ren Pouls Radio.

Nar deltagerne folger sporene og prever at komme til oliefyret i kaelderen, vil
de finde en last der med en sur besked fra opgangens vicevaert. Han skriver at
nogen har pillet ved fyret og at der er adgang forbudt i keelderen.

Ved Pouls Radio kan deltagerne ga ind og tale med Radio-TV forhandleren.
Han vil forteelle, at en pige har demonstreret ved hans butik. | vrede har han ta-
get hendes skilt fra hende og jaget hende vaek. Han lagde dog meerke til, at hun
havde en spejderhalsklud p4&, sa hun harer nok til nede hos spejderne.

Han forklarer, hvordan folk finder spejderlokalet i Den Gamle By.
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| spejderlokalet finder deltagerne endnu et brev fra Lone. Hun forteeller, at hun
er lebet ud til sin mormor og har gemt sig, sa ingen kan finde hende. Lone beder
i brevet deltagerne om at skrive et rad til hende, for hun ved ikke leengere, hvad
hun skal gore.

Deltagerne skriver deres rad ned i deres folder, som de herefter afleverer der, hvor
de begyndte.

Energibevidste Lone bergrer emner som: energiforbrug, energikrise, familievaer-
dier, interaktion mellem barn og voksne. Emner som familier kan diskutere internt,
samtidig med at de gar rundt i Den Gamle Bys 1974-afdeling, hvor foreeldre eller
bedsteforaeldre kan praesentere bade genstande og tidsand for deres barn.

Struer under besaettelsen — Struer Museum

Pa Struer Museum valgte de at lave et dilemmabaseret braetspil. Spillet hedder
"Struer under besaettelsen” og bestar af 16 forskellige dilemmaer, som tager ud-
gangspunkt i forskellige begivenheder/tematikker fra besaettelsestiden i Struer.

Spillet foregar saledes: Den begyndende spiller traekker et dilemmakort og laeser
det hgjt. P4 kortet bliver man sat ind i et dilemma, og nederst pa kortet er der tre
mulige lgsninger pa dilemmaet. Den begyndende spiller skal vaelge en af los-
ningsmulighederne. Herefter skal de tre andre spillere preove at geette, hvilken af
lesningsmulighederne den begyndende spiller valgte.

Bade modspillerne og den begyndende spiller far point, hvis modspillerne
svarer rigtigt. Ingen far point, hvis modstanderne svarer forkert.
For naeste tur skal spillerne vende kortet om og laese

bagsiden af det hgjt. P& bagsiden er den konkrete \
w

T

\{‘f

Struer Museums braetspil:
Struer under besaettelsen
Foto: Struer Museum V¥
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begivenhed/det tema, som dilemmaet er inspireret af, gengivet. Man finder
altsa her ud af, hvilken en af tre l@sningsmodeller, som struerboerne under be-
seettelsen valgte.

Dilemmaerne er vidt forskellige. Det kunne f.eks. vaere: Du er virksomhedsejer:
hvad vil du gere, nar tyskerne truer med at spraenge virksomheden, hvis du ikke
samarbejder? Du ejer en skobutik: tyskerne og ikke-solidariske danskere kaber
alle de gode sko, vil du gere noget ved det? Du har landbrug og nedlaegger din
ikke-rentable svineproduktion: vil du f.eks. opdraette heste og tjene penge pa
krigssituationen?

| spillereglerne har vi lagt veegt pa felgende: “Spillet handler IKKE om at geette
det historisk korrekte svar pa dilemmaerne. Det gaelder om, at du og dine med-
spillere lever jer ind i dilemmaerne, og at du er klar til at argumentere for, hvor-
for du veelger de muligheder, du veelger, hvis dine modstandere sporger dig.”

| afprevningerne af spillet fik vi meget positiv feedback. Vi observerede, at ele-
verne brugte lang tid pa at diskutere de forskellige lesningsmuligheder — feks. i
stil med: "hvorfor valgte du den, nar der i dilemmaet indgar det og det...” og "ov
jeg satsede alle mine point p3a, at du ville have valgt det — hvis der nu havde
veeret den og den mulighed, ville du sa ikke ogsa have gjort det?”. | for laengelse
heraf viste det sig ogs3, at eleverne sa frem til at vende kortet om og fa

at vide, hvilken af lasningsmulighederne de historiske personer valgte.

| Skradrengens Fodspor — Museum Vestfyn
"I Skradrengens Fodspor” er en dilemmabaseret oplevelse som udbydes i ferier.

Form: forlebet aktiverer fysiske steder i Assens by og kobler dem til en arbej-
derdrengs liv anno 1896. Forlebet henvender sig til familier/grupper, der ma-
der op pa museet, hvor de far uddelt en materiale pose med et kort med ind-
tegnede poster, et personkort med oplysninger om skradrengen og fem num-
mererede kuverter, som deltagerne skal abne, nar de ankommer til posterne.

Til hvert dilemmakort er der to sider: en infoside og en udfordringsside.
Dilemmaerne pa udfordringssiden er formuleret med tre muligheder, som grup-
pen skal diskutere indbyrdes og overveje konsekvenserne af. Forlabet bliver
udbudt i forbindelse med ferieaktiviteter og seerlige arrangementer. Tidsper-
spektivet er omkring fem kvarter uden pause. Formen ger det muligt at holde
pause eller stoppe, nar man vil.

Indhold: Omdrejningspunktet er den (historisk samplede identitet) 11 ar gamle
skradreng Christian Lauritsen anno 1896. Christian Lauritsen arbejder pa efter-
middagsholdet pa Assens Tobaksfabrik. Han gar i skole om formiddagen
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pa byen borgerskole, hans far er daglejer og glad for braendevin, og Christian
bidrager vaesentlig til familiens gskonomi.

Dilemmaerne, som grupperne skal lgse, er knyttet op til Christians liv og bliver
aktiveret seerlige steder i byen. Dilemmaerne knytter sig til udfordringer om-
kring at fa en hverdag til at haenge sammen, nar man er et barn fra arbejder-
klassen anno 1896. Emnemaessigt spaender dilemmaforlebet over bernearbejde
(fabriksloven 1873), revselsesretten i skolen, revselsesret i familien, straffeloven,
kensroller, arbejderklasse vs. borgerskab. Der er lavet 20 muleposer med for-
lebsindhold, saledes at 20 grupper kan folge forlebet pa samme tid.

Pa Museum Vestfyn skulle deltagerne selv folge
skradrengens spor ved hjeelp af det udleverede materiale.
Foto: Museum Vestfyn ¥

OVERSIGT a5
Varer ofte kun omkring %2 time. )

Lidt mere eller mindre alt efter
kompleksitet og deltagernes
koncentration.

FORDELE
* Mindre personalekraevende

*  Mere frit

ULEMPER
* Stort kaos-element
*  Kraftigt tidsbegraenset

*  Mindre refleksion
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HENVISNINGER

6.1 PEDAGOGISK FUNDAMENT

Vores arbejde med undervisning i roller samt spergeteknik og refleksionsar-
bejde er i vid udstraekning hentet fra Dorothy Heathcote. Hendes arbejde med
drama og undervisning er dokumenteret i flere artikler og beger. For mere inspi-
ration og vejledning kan vi henvise til:

Betty Jane Wagner: Dorothy Heathcote - Drama as a learning medium,
Washington D.C.: National Education Association, 1976

Yderligere teknikker er hentet i dramapaedagogiske metoder og i visse tilfeelde
fra teaterteorier. Bl.andt andet fra:

John O’toole og Brad Haseman: Drama og teater — en paedagogisk metode,
Grasten: Drama, 1995

Augusto Boal: Lystens regnbue: Boals metode for teater og terapi,
Grasten: Drama, 2000

Krav til elevers kompetencer og formal med undervisning:
Undervisningsministeriet: UVM.dk

For yderligere arbejde med drama, valg og dilemmaer som formidlingsform
kan man laese:

Lisa Gjedde: Leeringsrollespil i skolen, Kebenhavn: Egmont Fonden, 2014

Marianne Dietz & Liselotte Hvidberg: Indblik og Udsyn: P& spil i historien:
Dilemmaspil 7.-9. klasse, Odense: Meloni, 2012

6.2 VENNER FRA FREMTIDEN

DR'’s serie Venner fra fremtiden”, der blev sendt i efteraret 2017, kan fungere
som inspiration for andre, som den har gjort det for os.
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6.3 SAMARBEJDSPARTNERE

Arbejdermuseet: www.arbejdermuseet.dk

Danmarks Forsorgsmuseum: www.svendborgmuseum.dk/forsorgsmuseet
Museum Sonderjylland: www.museum-sonderjylland.dk

Museum Vestfyn: www.museumvestfyn.dk

Struer Museum: www.struermuseum.dk

6.4 KONTAKTINFORMATIONER

6.4.1 FORFATTERE
Kare Andersen
Marianne Bager

Anneken Appel Laursen

6.4.2 MED BIDRAG FRA

Arbejdermuseet: Leeringsenheden, booking@arbejdermuseet.dk

Danmarks Forsorgsmuseum: Jeppe W. Rasmussen, jwr@svendborgmuseum.dk
Museum Senderjylland: René Rasmussen, rera@museum-sonderjylland.dk
Museum Vestfyn: Ingrid Vatne, ivi@museumvestfyn.dk

Struer Museum: Jesper Baekgaard, mail@struermuseum.dk

Tryk: Kannike Tryk, 2018 | ISBN: 978-87-89328-93-5

6.4.3 KONTAKT
Den Gamle By: www.dengamleby.dk

Kontaktperson: Marianne Bager, undervisning@dengamleby.dk
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