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Borns leg og kultur har @ndret sig gennem de seneste artier. Det er en iagttagelse, der gar
igen i en lang rekke af de senere drs forskningsrapporter, undersogelser og debatboger
om bern, og ofte tilskrives denne udvikling de elektroniske og digitale mediers
pavirkning. Saledes hevder fx Postmann (1984), at medierne har trukket bornene vk fra
legesamvaeret 1 gaderne, Kline (1993) anforer, at de virker nedbrydende pa fantasi og
evne til at skabe egne lege, mens Lindstrom (2003) finder, at de frarever born deres
kreativitet. Disse iagttagelser skal ikke modsiges her, idet de utvivlsomt rummer store del
af sandheden om den aktuelle barndom, i seerdeleshed hvis borns leg i dag sammenlignes
med legen og legemiljoerne for tidligere generationer. Men man kan med god ret stille
sporgsmalet om en sidan sammenligning, der ofte ubevidst ligger til grund for
iagttagelser af forandringer 1 borns legekultur, er retfaerdig eller relevant? Netop barndom
og bernekultur udsattes ofte for romantisering (Sutton-Smith 1997, Jenks, James og
Prout, Cosaro 1997), og der synes at herske en almen forventning om, at de mange
sociale, kulturelle og teknologiske forandringer, som verden gennemgar, ikke bor pavirke
barndommen nzvnevardigt. De samfundsmassige forandringer har imidlertid signifikant
betydning for berns liv, og de pavirker borns legekultur pa grundlaeggende omrider, som
ogsa har betydning for deres brug af medier. Det har ikke mindst betydning for, at
medier overhovedet tages 1 brug i det omfang, det i dag er tilfaldet, og uden at undersoge
og tage hensyn til sociale og kulturelle 2ndringer, kan borns brug af medier nappe
fyldestgorende forstas og forklares. I det folgende, der bygger pa nyere forskning i
legekultur og i medier, som denne fx kommer til udtryk hos Mouritsen (1996, 1998),
Cosaro (1997), Sutton-Smith (1997) Jessen (1999, 2001), Serensen (2001, 2002 ) vil vi



forsoge at se mediebrugen i relation til de @ndringer i borns hverdagsliv, der er sket

inden for de seneste artier.

Nogle af de vasentligste forskelle mellem borns liv tidligere og deres liv i dag er disse:

Det traditionelle borneliv Det aktuelle borneliv

e born ofte i flok e fxrre born i familierne

e fa organiserede aktiviteter e farre flokke af born

e ood kontakt mellem yngre og e mindre tid fri for voksne
zldre born e flere organiserede aktiviteter,

e yngre born lerte en mere skole
mangfoldighed af lege af de e ferre kontakter mellem yngre
xldre born og xldre born

o leg foregik ofte ude e born er sammen med

e mange bevagelseslege jevnaldrende

e legekammerater fandtes 1 e born mere inde, leg flytter ind
nerheden af bosted i boligen

e fi og veldefinerede sociale e legekammerater fysisk spredt
relationer e hverdagen praget af skiftende

sociale relationer

Set i relation til leg og legekultur, er den vigtigste forandring, at berneflokken med born i
forskellige aldre, som vi traditionelt kender fra for eksempel landsbyen eller fra gaden i
byerne, ikke lengere spiller den samme rolle i borns liv som tidligere. Mange steder 1 den
industrialiserede og urbaniserede verden findes disse flokke nzsten ikke lengere uden for
institutioner og andre voksenorganiserede sammenhzange. I sidstnevnte tilfelde vil der

endda netop ofte vare tale om aldersopdelte grupper af born.

Det er vigtigt at understrege, at ovennavnte forskelle ikke skyldes medierne, men har en
raekke andre arsager, herunder de demografiske og sociale forandringer, som er sket 1 de
vestlige samfund op gennem det 20. arhundrede. Der er for eksempel faerre born i
familierne, sa born har ikke lengere i samme grad aldre og yngre seskende, som de lever
sammen med i1 hverdagen. Tilsvarende er antallet af hjemmegdende meodre faldet drastisk
med et tilsvarende fald i hjemmegiende born. Andre arsager er forxldres angst for at lade
born ferdes alene uden opsyn, sarligt 1 storbyerne, ligesom de rammer, born tilbydes i
skoler og fritidsinstitutioner har betydning, som nar man i Danmark har besluttet, at
born henholdsvis over og under ti ar skal opholde sig i hver deres institutionstype, fordi

de xldste born ikke behover samme tryghed og omsorg som yngre born, og derfor kan



vere 1 pasningsordninger, hvor der er ferre voksne pr. barn. Det er ogsa vard at
bemarke, at pedagogiske teorier har haft indflydelse pa den oplesning af borneflokken,
der er sket. I skolen sattes born saledes 1 klasser efter alder, fordi det opfattes som bedst

for indleeringen, og 1 sportsklubber oplever man en lignende aldersmzssig opdeling.

Uanset hvad begrundelserne er, sa er effekten, at born er stadig mere sammen med
jevnaldrende og voksne, og stadig mindre sammen med bern i andre aldersgrupper. Det
er i virkeligheden et radikalt kulturhistorisk brud, som vi endnu ikke kender de fulde
konsekvenser af. Sd langt vi kan se tilbage i menneskehedens historie, har xldre born haft
en central rolle for yngre born, og borneflokken har altid varet af stor betydning for

borns mulighed for at indleve sig i den kultur, de vokser op 1i.

Borns leg er athengig af den kulturelle arv fra den ene generation af born til den naste.
Det er forst og fremmest borns legekultur, der rammes af forandringerne 1 borns
opvakstvilkar, for nir de zldre born ikke lengere er til stede 1 de yngre borns omgivelser,
sa forsvinder de kulturelle leremestre, og sammen med dem forsvinder ogsa meget af
inspirationen til leg og vigtig viden om, hvordan man organiserer en leg. Kulturarven, der
er vandret fra @ldre til yngre born gennem utallige generationer, bliver dermed svagere.
Det er grunden til, at vi ikke lengere sa ofte ser born lege de sammen lege og pa samme

made, som vi selv legede, da vi var bern.

Men det betyder ikke, at born er holdt op med at lege, eller at legekultur slet ikke lengere
arves. Born soger i1 stedet inspiration til leg andre steder, og det er netop her, medierne
kommer ind i billedet. Medierne og legetojet bliver vigtige for bern, fordi de inspirerer til
leg. Man kan sige, at de til en vis grad fungerer som “erstatning” for den kulturarv, der
tidligere kom fra andre, @ldre born. Dette betyder, at born i dag ikke kan undvere legetoj
og medier, nar de skal lege, heller ikke nar de skal lege med hinanden. Det skyldes ikke, at
medierne og legetojet fortranger den traditionelle leg og legekultur, men at de rykker ind
og udfylder mere eller mindre tomme pladser. Medier og digitalt legetoj er ofte gode
redskaber for leg, forstaet pa den made, at de medvirker til at skabe socialt samvzar og leg

mellem born. Computerspil er ét blandt flere eksempler, der kan illustrere dette.



Computerspil og drengeflokken — et eksempel

Blandt drenge er nogle af de mest populere computerspil actionspil, hvor aktiviteterne
som regel foregir i et hojt tempo. Spillene i genren, der har varet pa markedet i mere end
tyve ar, virker simple og ensformige, og de fleste voksne bemarker forst og fremmest de
voldelige elementer, man finder i mange af dem. Men computerspil er forst og fremmest
spil, og de bor sammenlignes med andre spil. Tag f.eks. et spil som bordtennis. Her gar
det ogsd ofte meget hurtigt, og det er svart at folge med 1, hvis man ikke kender spillet og
dets regler. Hvis man kun kigger pa boldens bevagelse hen over bordtennisbordet, virker
det ogsa ensformigt og kedeligt. Men vi ved jo, at bordtennis ikke kun handler om, at
kigege pa en bold, der hopper frem og tilbage. Spillet kan vare spandende at se pa, hvis
der er sxrligt dygtige spillere ved bordet, men for det meste er bordtennis kun
spendende, hvis man selv deltager. Der er ogsa kun fa, som spiller bordtennis alene for
at vinde over de andre. Man spiller, fordi det er en god og sjov made at vare sammen pa.
Det handler med andre ord om leg. Hvis man studerer en flok drenge, der spiller
computerspil, vil man opdage, at deres samver og adferd ikke adskiller sig meget fra det,
man ser omkring andre spil. Flokken folger med 1 spillet og kommenterer udviklingen og

spillernes prastationer.

Computerspil er med andre ord en social aktivitet, der er tet forbundet med borns
sociale samvarsformer og legekultur. Born spiller nogle gange computerspil alene,
ligesom de ser tv og leeser boger alene, for born bruger ofte medier til at fa tiden til at ga,
nar de keder sig, ganske ligesom voksne. Men der er meget fa born, som hellere vil spille
computerspil, se tv eller lese boger end vaere sammen med venner og kammerater. For
born er der 1 dag ikke tale om et enten-eller. At bruge medier betyder ikke, at man vzalger
samvaret med kammeraterne fra, ofte tvartimod. Nar drenge spiller computerspil, er det
typisk, at det sker i en flok, og hvis omgivelserne ikke forhindrer det, vil denne flok besta
af drenge 1 forskellige aldre, som det ofte er tilfaldet i computer- eller spillecafeerne. En
stor del af grunden til spillenes popularitet skal netop seges i, at interessen samler drenge
pa tveers af alder. De yngre drenge har her en mulighed for at vare i dialog med de ldre
drenge, og i den forstand er computerspil med til at fastholde drengeflokken i
legekulturen. Det er i den sammenhang samtidig af betydning, at aldersaspektet ikke
alene er baseret pa kognitive forskelle mellem drengene. Yngre drenge kan beskzftige sig
med komplicerede computerspil, der er udviklet til langt zldre born, og derfor egentlig

skulle overskride deres kognitive formden, men fordi det er vigtigt for dem at vaere med,



udvikler de den nedvendige kunnen og viden. Omvendt kan spil for deres egen

aldersgruppe blive betragtet som barnlige” og dermed uinteressante.

Flokken omkring computeren genfindes ogsa ved andre medier. Born arrangerer
“videoaften” eller “videonat”, hvor de ser en stribe videofilm sammen. De gar i
biografen sammen, eller de bruger indirekte tv-programmer til samvar, som nar legen 1
bornehaven tager udgangspunkt i tegneserier, som bornene hver for sig har seti tv
derhjemme, eller nir viden om pop- og sportsstjerner fra internettet eller tv bruges som

rastof for snak og samvar mellem de zldre born.

Mediebrug stir siledes ikke 1 opposition til samvaret med andre born, men er integreret i
borns sociale samvar og leg. De er som navnt ofte direkte redskaber for leg og vigtige
midler til frembringelse af legende situationer. Det klareste, men langt fra eneste
eksempel er computerspil, maske netop fordi de er spil, og placerer sig et sted mellem
medier og legetoj. De kan som andre typer af spil siges at vaere redskaber, der er skabt til

og bruges bedst i et socialt samvear.

Actionspil er som navnt ét eksempel pa, hvordan digitale medier og legetoj fungerer som
redskaber for leg og socialt samvzr. De er samtidig ogsa gode eksempler pa en type
kulturel kvalitet, der spiller en stor rolle i borns daglige liv, men som vi inden for
forskningen og de padagogiske kredse indtil i dag ikke har brugt meget tid pa at
beskaftige os med. Vurderet efter normale kvalitetskriterier falder actionspillene
igennem, fordi de er ensformige og maske endda indholdslese (som det ses tydeligt i
zldre typer som PacMac og Spacelnvaders). De mangler nzsten altid den ”gode
fortaelling”, som vi plejer at forbinde med kvalitetskultur. Forst nar de vurderes efter et
andet st kriterier, bliver deres sztlige kvaliteter synlige. De har deres kvalitet som midler
til at skabe leg eller det, der kan kaldes legende stemninger. Deri ligner de utallige
traditionelle redskaber og lege, som vi finder i legekulturen. Det kan for eksempel vaere
redskaber, der sztter kroppen i en sarlig stemning (gyngen eller blot det at svinge sig
rundt og rundt), skabe gys og grin (spogelseshistorier og vittigheder), spanding (lege som
tagfat) eller sterk koncentration om en opgave (konstruktionslegetoj). Traditionelt er
disse redskaber gdet i arv fra generation til generation, men i takt med at kulturarven

svakkes, finder born ogsa inspiration og redskaber andre steder — i computerspil, i



legetoj, 1 videofilm eller i tv-serier. Kravet til disse produkter er sa til gengzld, at de kan

skabe leg og socialt samvear.

Ovenstaende skal ikke forstds sadan, at medierne eller legetojet er en slags ferdig
Zopskrifter” pa leg. Der er tale om inspiration og redskaber, ikke om manuskripter, der
skal folges. Disse redskaber er stadig athangige af en eksisterende legekultur, der bade
bestar af redskaber og kompetencer 1 at bruge dem til at skabe legende stemninger.
Actionspil skaber for eksempel ikke i sig selv leg. De bliver relativ hurtigt kedelige, hvis
man bruger dem alene, men nar de indgar 1 samvzaret mellem en flok drenge, sa fungerer
de fremragende som grundlag for leg. Det samme gor en god gyserfilm blandt en flok
piger, der arrangerer en aften, hvor de ser videofilm i fallesskab. Hvis deltagerne 1
sadanne samvear ikke kender til eller forstar den pagzldende legekultur, fungerer spillene
sjeldent som gode redskaber. Det kan fx iagttages som en konsforskel. De fleste piger
har vanskeligt ved at skabe leg omkring actionspil, mens drenge omvendt har svert ved

at etablere lege med en dukke som Barbie.

Pa baggrund af denne beskrivelse kan man tale en kulturprodukters kvalitet i relation til
leg, og man kan sige, at kulturelle og @stetiske produkter har kvalitet, nir de skaber eller
bidrager til at skabe en legende stemning. Gode legeredskaber ma inspirere til aktivitet,
samvar og leg, og det er i dag en kulturel udfordring at skabe legeredskaber og legetoj,
som born kan bruge og udvikle i leg, ikke mindst fordi disse redskaber ogsa skal falde ind
1 den eksisterende legekultur for at sla an blandt bernene. De bedste legeredskaber er
tilsyneladende dem, der indeholder bade inspiration til leg og giver anledning til

udveksling af enten immateriel eller materiel art.

Mobiltelefon og simultane dialoger

Det nyeste digitale medie, som bern har taget til sig, mobiltelefonen, er ikke kun et
legeredskab. Nok kan man spille pa mobilen eller udveksle vittigheder og historier via
SMS, men den tjener ogsa et andet formal, som kan fores tilbage til oplesningen af
flokken som rammen omkring en vasentlig del af borns sociale liv. Vi har hidtil mest
forbundet socialt samvar med samtidig tilstedevarelse i fysiske rum. Samvar handler om
at veere til stede samme sted og se hinanden i ojnene. De nye kommunikationsmedier
opfatter vi i den forbindelse ofte som forstyrrende og edeleggende for de tatte sociale

relationer her og nu, fordi medierne afbryder, distraherer og vender opmarksomheden



vk fra det konkrete fysiske samvar. Det antages ofte, at de nye medier er en vaesentlig
grund til, at born og unge i dag kun kan koncentrere sig ganske kort tid ad gangen. Born
beskrives som zappere”, der retter deres fokus mod en ting, for kort efter at rette den
mod noget andet. Det er en nzrliggende, men ikke nedvendigvis korrekt antagelse, som
beror pa en overfladisk fortolkning af berns og unges adferdsmeonstre. Det er imidlertid
ikke overraskende, at adferden tolkes som overfladiskhed og flygtighed i sociale

relationer, for netop her synes der at vare tale en central generationsforskel.

Det gxlder for mange born og unge, at de udviser sxrdeles veludviklede evner til at skabe
kontinuitet og sammenhzang i deres sociale relationer netop via de nye
kommunikationsmedier. Mobiltelefonen er det bedste eksempel, fordi den sztter born og
unge i stand til at bemestre det moderne hverdagsliv, der ofte er praeget af stadige skift 1
sociale relationer og tillige i fysiske rum. Born vandrer mellem for eksempel hjemmet
med forzldre og seskende, skolen med klasser og skiftende undervisningsholdhold, og
fritiden med forskellige fritidsaktiviteter og eventuelt erhvervsarbejde. Det er vanskeligt

at fastholde kontinuerlige sociale kontakter og fallesskaber under sidanne vilkar.

Traditionelt har vi set pa dette hverdagsliv som et "opsplittet” liv, der stiller store krav til
born og unge om evne til omstilling og indlevelse i forskellige sociale rum allerede fra
smabornsalderen. Hidtil har disse sociale rum vearet adskilt 1 tid og rum, og set fra det
enkelte individs synsvinkel har hverdagen varet en serie af skift fra rum til rum. Det
andrer sig grundleggende med de nye kommunikationsmedier, som forvandler det
serielle til det parallelle. Den enkelte kan vare deltager 1 flere sociale fzllesskaber pa
samme tid, f.eks. pa én gang vaere hjemme i familien og gennem SMS-beskeder tage del 1
det sociale liv med vennerne. Fra hjemmet vil der ogsa for mange born vare andre
kommunikationsmuligheder som email, chat og Instant Messengers via internettet. De
anvendes i stigende omfang og vil 1 lobet af en overskuelig arrekke med stor
sandsynlighed bevage sig fra den stationaere PC til mobile kommunikationsredskaber

som mobiltelefoner eller PDA’er.

Borns og unges brug af medier er generelt ikke praget af forvirring og zapperi, men af
noget andet, som xldre generationer kan have vanskeligt ved at fi oje pa og forsta,
nemlig simultane processer. Det er ikke ualmindeligt, at born og unge pa en gang ser tv,

chatter pd nettet, modtager og sender SMS-beskeder samt laver lektier (Serensen 2001,



Nielsen 2002). Det simultane galder i saerdeleshed for sociale relationer og
kommunikation, hvor det, vi kunne kalde ”’simultane dialoger” er et fremtreedende trek.
Den enkelte zapper ikke fra det ene til det andet, men er hele tiden i gang med flere,

parallelle samtaler.

Det er forst og fremmest sidan, de nye digitale kommunikationsmedier bruges af born
og unge. De deltager i stigende omfang i simultane dialoger pa kryds og tvears af fysisk og
tidsmeassig adskillelse. Disse dialoger er meget forskelligartede i intensitet og varighed.
De kan strakke sig fra SMS-beskeder, som bruges til at koordinerer aktiviteter og f.eks.
aftale fysiske moder pa det neste gadehjorne, over chat-kommunikation, som ofte forer
til intensive, personlige samtaler, til opstykkede dialoger i e-mail, der kan strackke sig over

lang tid, men alligevel vedligeholder sociale relationer.

Det kraever en veludviklet koncentrationsevne, overblik og omstillingsevne at deltage i
disse mange samtidige samtaler. Det er evner, som de fleste born og unge synes at
udvikle relativ ubesvearet, og det skal for en sikkerheds skyld understreges, at de ikke
dermed synes at afleere evnen til at indga 1 tette, koncentrerede sociale relationer med fa
mennesker pa andre tidspunkter. De forvirrede, urolige og zappende bern og unge, som
lever op til fordommene i den offentlige debat, findes, men de er undtagelserne og ikke
reprasentative for helheden. De born, som ikke magter det nye sociale liv med de mange
skift, er en ny gruppe socialt handicappede i vores samfund. Hvis disse born heller ikke
magter at bruge den digitale teknologi til at lese de problemer, som de mange skift skaber
1 dagligdagen, vil de i fremtiden i sarlig grad vare socialt handicappede, fordi de risikerer

at blive udelukket fra en vigtig del af det sociale fallesskab med kammeraterne.

Den tekniske udvikling vil gore det stadig nemmere og mere udbredt at samtale pa tvars
af fysiske granser, og det vil givet brede sig bide omfangsmassigt og aldersmaessigt, fordi
det som nzvnt loser et problem for bern og unge. Det skaber samtidig nye problemer i
relation til padagogiske sammenhange. Man kan forsege at forhindre eleverne 1 skolerne
1 at bruge de nye kommunikationsmedier i undervisningen ved at forbyde mobiltelefoner
samt lukke af for chat og surfning pa internettet. Det vil i sig selv blive en vanskelig og
besvarlig kamp, som sandsynligvis ikke vil lose det egentlig problem. Det vil ikke andre
pa det forhold, at eleverne vil fole en art "social klaustrofobi" i undervisningens socialt

set lukkede rum.



Uddannelsessystemet her stir sandsynligvis overfor en udfordring, som 1 serlig grad
stiller krav til vores evne til at bryde med vaneforestillinger, herunder f.eks. forestillinger
om at god undervisning og lering er noget, der foregar i lukkede kommunikative
systemer, og at undervisning netop skulle have sin fordel i, at den kan lukke sig om sig
selv, lukke verden ude og pa denne made fremkalde koncentration om og fordybelse i et
sagsforhold. Sidanne situationer er der selvsagt ogsa brug for, nar man som barn skal

lzere, men ikke hele tiden og ikke som det eneste.

Tilsvarende kan udviklingen betyde, at borns legekultur i en stadig tidligere alder vil vare
praeget af flere virtuelle legeformer, fordi disse ikke er athangige af et langvarigt fysisk
samvzr. Sadanne langvarige samvarsformer er det som navnt blevet stadig vanskeligere
for born at opretholde, ikke fordi de ikke onsker det, men fordi deres hverdagsliv er
preget mange skift i fysisk lokalitet. Udviklingen af gode lege har vanskelige vilkar, hvis
borns samvear er kortvarige og skiftende, ligesom legetoj, der kraver lang tids
koncentreret tilstedevzarelse pa ét sted, kan vare svaere at passe ind, men mobil teknologi
kan fastholde en kontakt pa tvars af de skiftende fysiske greenser og rum, sidan som det

allerede nu sker med boerns kommunikation.

Teknologi som redskaber for bernekulturen

Mens borneflokken i det fysiske rum saledes er under pres, si vokser der altsa
sidelobende virtuelle relationer frem, som bern og unge tager i brug. Det virtuelle
fungerer ofte som en stotte 1 og for de sociale relationer, for nar bern bevager sig i
mange forskellige fysiske rum, skabes et behov for kontakt, der ikke er athengig af det
fysiske sted, og tillige behov for at kunne koordinere handlinger. Mobiltelefonen bruges
ofte under transport fra sted til sted, i situationer hvor venner og veninder er adskilte.
Mobilen bruges til at holde kontakten aben, og ikke mindst til at holde informationerne
flydende i flokken af venner og kammerater. Nok er flokken adskilt fysisk, men gennem
bl.a. SMS-beskederne flyder en stadig strom af informationer om sma og store

begivenheder og sociale arrangementer.

Uden den mobile kommunikationsteknologi ville born og unge i dag i langt hojere grad
vare isolerede enkeltindivider, end tilfaldet er. Mobiltelefonen loser med andre ord et

problem og holder sammen pa den flok, som de sociale, fysiske og kulturelle



forandringer, der er sket i samfundet, har splittet. Det betyder pa den anden side, at born
og unge i dag er athengige af mobiltelefonen, hvis de vil deltage i flokkens
kommunikation og sociale liv, men denne athzngighed skyldes ikke opfindelsen af

mobiltelefonen.

Medier, legetoj og digital teknologi spiller en stadig storre rolle i borns liv som redskaber,
der i forskellige former er vevet ind i hverdagen og legekulturen. Disse redskaber
kommer til born i form af kommercielle produkter i stedet for som en del af kulturarven,
hvilket ikke kan undga at medfere et problemer, der er relativ nyt i borns legekultur, men
som vi kender fra stort set alle andre omrader af samfundet. Leg er nu mere og mere
forbundet med forbrug og et kommercielt marked end tidligere. Born ma 1 hojere og
hojere grad kebe sig adgang til leg og til legefzllesskaber med andre. Det voksende
marked for legetoj og medieprodukter til born kan saledes ses som et symptom pa store
og grundleggende forandringer i borns opvakstvilkir og legekultur. Borns legekultur er
under forandring fra en centrering om det traditionsbestemte og det arvede til forbrug af

produkter, herunder forbrug af medier.

Legekultur og lering

Nir born valger at anvende digitale og interaktive medier, er legevardien det centrale,
ganske som det i gvrigt er med andre typer af legetoj. Til legevardien horer ogsa
produkternes social potentiale, dvs. at de fremmer det sociale samvear, fordi leg og socialt
samvar med andre born er helt centrale faktorer for born i deres hverdagsliv. Hvad angar
det, vi almindeligvis betegner som lering, dvs, ferdigheder, kvalifikationer og
kompetencer, som born kan bruge uden for legens og legekulturens univers, herunder
senere i livet, har det mindre betydning. Det betyder ikke, at det ikke er vigtigt at lere
noget i en legekulturel kontekst, men i den forbindelse er det afgerende, 1 hvilket
perspektiv, vi anskuer leering. Fra et borneperspektiv er det indlysende, at det er
noedvendigt for ethvert barn at leere sig en rekke ferdigheder og kompetencer, for at
kunne deltage i legen med andre born. Der er tale om mange forskelligartede
kompetencer, der strakker sig lige fra det sociale og kommunikative til konkrete
feerdigheder i tilknytning til bestemte lege, legetoj, medier og spil. Deltagelse i
legekulturen stiller krav om, at barnet til stadighed tilegner sig og udvikler nye
ferdigheder og ny viden, bl.a. nar det gxlder nye produkter. Det er imidlertid vasentligt,

at holde sig for oje, at alle disse lereprocesser sigter mod, at barnet kan blive og fortsatte
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med at vaere deltager i legekulturen. Det er nzermest omvendt det, der er pa ferde, nar et
barn laerer 1 skolen. Mens barnet i skolen deltager for at lere, sa lerer barnet i
legekulturen for at deltage. Som Hans Henrik Knoop gor opmarksom pa (Knoop 2002),
sa lerer born det, de oplever, de har brug for. Der er en begyndende opmarksomhed pa,
at leringsmiljoer derfor bor designes, sa born lerer det, vi anser for vasentlige
kompetencer. I den sammenhzng er det imidlertid overordentlig vaesentligt, at vi er
opmearksom pd, at born forst og fremmest har brug for at blive fuldgyldige deltagere i et

legefxllesskab med andre born, for at kunne gennemleve en normal barndom.

Leringen i legekulturen er med andre ord underordnet legen, der er leringens egentlig
mal. Af den grund foregar der en lang reekke leereprocesser 1 tilknytning til leg, som kun
har betydning i legens kontekst. Selv om en stor del af det, barnet lerer sig for at lege,
ogsi finder anvendelse uden for legen, herunder fx evnen til at indga i sociale samspil og
at kommunikere, sa geelder det langt fra alt. Laeringen skal saledes ses og forstas i
perspektivet af legen, helt parallelt med det, der ovenfor er beskrevet omkring kulturel
kvalitet i legetoj og medier. Betragtes lereprocesserne fra et andet perspektiv, fx i
perspektivet af barnets senere liv, vil en stor del af lereprocesserne som navnt

forekomme overflodige.

Det er almindelig antagelse, at leg og lering haenger taet sammen hos bern. Ofte tolkes
dette, som om laring er selve formalet med borns leg. Sidan forholder det sig imidlertid
ikke i ret mange tilfxlde. Born leger siledes sjaldent for at lere, men laerer som navnt
konstant nyt for at kunne indga 1 legefallesskabet. Det galder for alle former for leg,
herunder ogsa for digitale og interaktive medier. Ganske som born kan bruge meget lang
tid pa at lere sig bestemte fardigheder med kroppen, kan bern bruge stor energi pa at
lere sig feerdigheder i tilknytning til interaktive medier. Kommunikation pa internettet og
pa mobiltelefonen kraever fx bade evnen til at lase og skrive hurtigt, men ogsa forstielse
for de mange koder og forkortelser, der anvendes, og pa samme made stiller det ofte

store krav til viden og ferdigheder at spille computerspil.
Fordi det krever kunnen og viden at deltage i borns legekultur, kan denne samtidig

betegnes som en leringskultur. Born lzerer her af andre born, bade jevnaldrende og

aldre, og born lerer tillige fra sig. I forbindelse med berns brug af nye medier og
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produkter, er leringskulturen af afgerende betydning, og ofte hovedarsagen til, at det
lykkes for born, at tilegne sig den nedvendige viden til at kunne anvende produkterne.
Det gzelder savel for brugen af computeren, internettet, computerspil og lignende
interaktive produkter som for et fenomen som PokéMon-kort. Leringskulturen i
legekulturen er fx den centrale grund til, at drenge gennem en lang periode har kunnet
mere end pigerne, nar det geelder brugen af computeren. Den blev allerede tidligt en del
af drengekultur (Jessen 1990, Upitis 1995, Jenkins & Cassell 1999, Jessen 2001). Det
betyder dog ikke, at kun drenge lzrer af hinanden. Det samme er tilfaeldet for pigerne
omkring savel computeren som pa andre omrader, som nar de yngre fx lerer at lege

rollelege med Barbie-dukker af de aldre piger.

At borns legekultur ogsa er en leringskultur er desvearre et alt for ofte overset faktum i
studier af born og interaktive medier. Et af de seneste eksempler findes hos Wartella, Lee
& Caplovitz nzvner i deres litteraturstudie fra 2002 en undersogelser af 8 — 16ariges
brug af it i skolen, hvor forskerne har observeret, at born i mange tilfelde hjelper
hinanden med rad og vejledning. De anforer i den forbindelse, at dette for eleverne kan
vare et forste vigtigt skridt til udviklingen af kollaboration mellem born. lagttager man
borns anvendelse af interaktive produkter til leg og 1 legens perspektiv springer
kollaboration uvilkérligt i ejnene, selv hos born 1 forskolealderen . Det skyldes ikke
produkterne, men er et grundleggende aspekt i borns leg og samvear (Jessen 1990). At
kollaboration og vidensdeling ogsa treeder frem i mere formelle sammenhange er ikke
overraskende, men det har varet fremhavet som sadan i et utal af undersogelser og
observation, siden Sherry Turkle papegede det i 1984 (Turkle 1984). Det forhold peger
p4, at et borneperspektiv pa interaktive produkter har central betydning for vores

forstaelse af borns lering i tilknytning til disse produkter.

Lzringens tatte integration med legekulturen betyder, at man kan iagttage et andet
feenomen i tilknytning hertil. Dette er serlig tydeligt omkring produkter, som stiller store
krav til viden, som fx interaktive medier. Det giver status i bernegruppen at have stor
viden, fordi denne viden har stor verdi i den konkrete omgang med produkterne. Viden
har siledes verdi for andre, en art ”byttevaerdi”, som kan spille en betydelig rolle for det
sociale samvar. PokéMon-kortene er her et godt eksempel, men computerspil ma
nermest betegnes som arketypiske eksempler med deres mange baner, hemmelige dore,

koder osv. Viden er en art ’rastof” i det sociale samvaer, og en stor del af dette samvaer
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kan vare bygget op omkring udveksling af ny viden. Det galder i serdeleshed i en
moderne legekultur, hvor den stadige fornyelse af produkterne gor det nodvendigt for
born hele tiden at tilegne sig ny viden og nye fardigheder. Det er i den forbindelse
bemarkelsesverdigt, at en lang rakke af de interaktive produkter, der i dag er pa
markedet, stiller relativt store krav om viden og lering. Samtidig er mange af disse
produkter ogsa gode eksempler pa, at det er vigtigt, at begyndere hurtigt kan blive
deltagere og kan laere nyt lobende, mens produkterne anvendes. Er leringstarsklen for
hoj, eller kraever produkterne for meget motorisk trening og ovelse, inden den enkelte
kan vaere med, er der risiko for, at bornene vealger det fra, med mindre motivationen er
meget hoj, som den fx vil vaere, hvis beherskelsen af produktet er adgangsbilletten til et
samvaer med storre born. Er produktet for nemt, er der ingen viden at udveksle. Det er
ikke kun omkring interaktive medier, man kan se dette fanomen. Det udfolder sig ogsa

omkring viden om pop- og sportstjerner og pa en rekke andre omrader.

Hvad der her er beskrevet omkring viden, dvs. omkring immaterielle besiddelser, gzlder
naturligvis ogsa omkring det materielle, som fx i forbindelse med legetoj, hvor det er
nodvendigt at have eller samle pa flere dele for at kunne konstruere og skabe bedre
legemuligheder. Pointen er imidlertid, at den immaterielle viden og den tilknyttede laering

1 forbindelse med digitale og interaktive produkter ofte udger en central del af produktet.

At forsta forholdet mellem leg og lering som skildret ovenfor kan bidrage til at forklare,
hvorfor nogle interaktive produkter, som kraever en hoj grad af lering, slar an blandt
born, mens andre ikke gor. Det er ikke 1 sig selv kompleksiteten, der er hindringen, men
den motivation som legevardien og det sociale samvzr skaber. Produkter, der er
komplicerede, kan sla an 1 legekulturen og ofte finde vej til yngre aldersgrupper end
forudset, dels fordi det enkelte barn er staerkt motiveret for at leere sig ferdigheder, der
betyder adgang til et legesamvzar med andre born, og dels fordi der eksisterer et
lzeringsfallesskab omkring disse produkter, som barnet kan treekke pa. Det er ogsa i dette
tallesskab, at born eksperimenterer med og udforsker nye produkter, mens de afsoger
disse produkters muligheder, primart i relation til legevardien og det sociale samvzar. Nar
vi taler om, at born lerer gennem leg, bor vi ogsa vere opmarksomme pa, at born indgar

1 kulturelle og sociale fzllesskaber med andre born.
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Den ovenfor skildrede forstaelse af leg og lering bidrager ikke umiddelbart til at lose det
problem, der som regel er i fokus i forbindelse med borns leg og lering, nemlig hvorvidt
legen kan fore til lering af den type kompetencer og ferdigheder, som vi i skolen og
andre steder mere formelt soger at lere born. Der er ikke tvivl om, at born gennem leg
tilegner sig bade viden og kunnen, der kan anvendes uden for legens kontekst, og det
gxlder i hoj grad for legetoj og medier med ny teknologi. Legen med sadanne produkter
medforer, at born udvikler kompetencer til at forsta, afdekke og beherske teknologi som
en slags ny ”almen” kvalifikation, og dette forsterkes givetvis af den hastige fornyelse af
produkterne. Det sker imidlertid stadig i legens kontekst og med legen som det
overordnede mal, hvilket gor det vanskeligt at malrette lereprocesserne mod mal, der er
legen uvedkommende. Forsvinder legen, forsvinder motivationen naturligvis ogsa. Dette
forhold mellem leg og lering af faerdigheder er et gammelt paedagogisk problem, som til
dato ikke kan siges at vare lost, heller ikke med interaktive produkter af edutaiment-
typen, der trods det, at de har vaeret pa markedet, siden computeren blev et udbredt
feenomen i1 1980’erne, aldrig for alvor er sldet igennem som populere produkter i de
storre borns legekultur. Det skal imidlertid 1 den forbindelse understreges, at det ikke
udelukker, at sidanne produkter har stor verdi i en pedagogisk kontekst, fx i skole og
boernehave, hvor borns aktiviteter er malrettet leringen, og hvor de rigtige produkter kan
gore det bade lettere, sjovere og mere legende at leere. Hvad vi har forsegt at argumentere
for i det foregiende er, at lering 1 leg og for legens skyld, ikke uden videre kan
sammenlignes med eller overfores til lering uden for legens kontekst, heller ikke nar
produkterne er interaktive. Dette er i god overensstemmelse med teorierne om situated
learning (Lave & Wenger 1991), som anser kognitiv udvikling som et resultat af
tilegnelsen af situeret viden og situerede feerdigheder. Lzring ses ikke uden videre som et
resultat af en situationsuathengig, generel udvikling, men som en udvikling, der sker i tat
sammenhang med de konkrete aktiviteter og dialoger, den lerende er involveret i. Viden
og kunnen fra et felt kan man derfor ikke uden videre generalisere og overfore til et
andet felt. Dette betyder dog ikke, at feerdigheder ikke transformeres fra et omrade til et
andet, men det sker tilsyneladende pi et relativt overordnet og abstrakt niveau. Saledes
har flere forskere pavist, at computerspil styrker spillernes visuelle og spatielle
ferdigheder, herunder evner til at forsta og aflaese skerminformationer (Subrahmanyam
& Greentield, 1996, Okagaki & Frensch, 1996, Green & Bavelier 2003). Det er i trad
med, hvad Greenfield (2000) har rapporteret fra et studie af 12-16arige, der spiller

computerspil som adventure games. Computerspil kan ifelge dette studie befordre
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evnerne til at aflese tredimensionale billeder, udvikle evner til lering gennem observation
og afprevning af hypoteser, skabe bedre forstaelse for videnskabelige simulation samt
fremme evnerne til parallel opmarksomhed. Det er imidlertid nok sa vasentligt at vare
opmearksom pd, at leringen ikke er knyttet til mediet eller teknologien som et abstrakt
fanomen, men til den konkrete brug og kontekst. Som Salomon anferer: “Children's
cognitions are not affected by "Television' or by 'the Computer;' they are affected by
specific kinds of programs with which they carry out specific kinds of activities, under
specific kinds of external or internal conditions for specific kinds of goals" (Salomon 1990
p. 41). Indholdet i interaktive leeringsprogrammer og leringsmiljeer vil derfor vare det

centrale.

Der er generel enighed i forskningslitteraturen om, at interaktive produkter virker
motiverende pa born i undervisningsmassige sammenhange, men der er ikke udviklet
teoretiske modeller, der kan forklare, hvorfor det er tilfxldet. Det er imidlertid plausibelt,
at det sociale samvear, kollaboration, vidensdelingen og det legende aspekt, som er
beskrevet i det foregiaende, spiller en vasentlig rolle. Det peger pa, at
undervisningsprogrammer, -produkter og -miljeer med fordel kan designes sadan, at den

leeringskultur, born har med sig fra legekulturen, aktiveres.

Rammer for bgrns brug af interaktive produkter

Born og unge er en del af det samfund, som de lever i, og de dertilhorende normer,
hvilket er med til at skabe rammerne for deres leg, lering og kultur. Der kan vare tale om
okonomiske, sociale, institutionelle og teknologiske rammer samt vardimassige normer i
deres omgivelser, som enten hindrer eller gor det muligt for born og unge at stifte
bekendtskab med forskellige interaktive produkter (Suess m.fl. 1998, s. 525). Derfor er
der forskel pa, hvilke interaktive produkter born og unge bruger i forskellige regioner og
lande. I en sammenlignende undersogelse af borns mediebrug i 12 europaiske lande (incl.
Israel) (Livingstone og Bovill 2001) viser der sig saledes at vare forskelle mellem borns
brug af interaktive medier som internettet og computeren. Born i de skandinaviske lande
og Holland anvender 1 hojere grad disse medier end bern i mellemeuropa, mens born i
sydeuropaiske lande anvender medierne mindst. Ifelge undersogelsen kan der vaere bade
sociale, kulturelle og okonomiske grunde til disse forskelle, men borns brug af interaktiv
teknologi synes forst og fremmest at hange tet sammen med den generelle udbredelse af

ny teknologi. Netop de skandinaviske lande og Holland har siledes ifolge IDC/Wotld
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Times Information Society Index i flere ar vaeret blandt de lande, hvor it har haft sterst
gennemslagskraft og anvendes mest, mens de sydeuropaxiske lande pa dette omrade ligger
bagefter. Tilsvarende topper de skandinaviske lande, nar det gzlder udbredelsen af
mobiltelefoner og faste internetforbindelser (OECD 2001). Disse generelle forskelle har
naturligvis afgorende betydning for, om bern har nem adgang til digital og interaktive
teknologi fx i hjemmet, og dette synes igen at have afgerende betydning for, hvilken rolle
teknologien spiller i deres hverdagsliv. Ud fra de undersogelser, vi har haft adgang til, er
det ikke muligt at konstatere signifikante forskelle pa berns og unges brug af nyere digital
teknologi i industrialiserede og urbaniserede samfund, der ikke kan fores tilbage til de
teknologiske muligheder. Det skal dog samtidig siges, at det ikke har veret muligt at finde
forskning, der sammenligner teknologiens betydning for borns leg, lering og legekultur i
forskellige lande og regioner, men nar det galder sa forskellige produkter som
computerspil og mobiltelefon, viser den eksisterende, men ikke sarlig omfattende
forskning, der beskazftiger sig med borns leg, ikke forskelle, der kan betegnes som
centrale for sporgsmalet om den interaktive teknologis betydning for og pavirkning af
legekulturen. Skandinaviske born og unges brug af mobiltelefonen som kontaktled til
venner og kammerater ligner saledes i forbleffende grad japanske unges brug (Jessen
2002, Ito 2003) med den forskel, at japanske unge rent teknisk har flere muligheder for fx

billedkommunikation end skandinaviske born og unge.

At der ikke kan konstateres signifikante forskelle for borns og unges brug kan skyldes, at
forskningen ikke er dybtgiaende nok pa dette punkt, men der kan ogsa — med en vis
forsigtighed — henvises til det forhold, at born og unge 1 stigende grad deler de samme
livsvilkar, praeget af moderne livsformer med stigende urbanisering, institutionalisering og
aftraditionalisering af barndommen, hvorfor born har de samme behov for nye redskaber
til leg og kommunikation. Er det tilfaeldet, vil de tekniske muligheder, som born har, vare
afgorende for deres brug af interaktive produkter. I forhold til for eksempel
mobiltelefonen, sa bruger israelske born, ifelge Jakob Nielsen, deres mobiltelefon mere
end de amerikanske born. Det vil sige, at 74 % af de adspurgte israclske born bruger
deres mobil jevnligt, hvorimod det kun er 55 % af de amerikanske born, der har samme
forbrug (Nielsen 2002, s. 113). Nielsen kommer ikke ind pa drsagen til, hvorfor de
amerikanske born bruger deres mobiltelefon i et mere begrenset omfang end de israelske
born. Der kan vare flere arsager til dette, men hvis vi ser nermere pa de teknologiske

forhold 1 USA, sa viser det sig ifolge konsulent- og forskningsfirmaet Cheskin, at USA er

16



to til tre ar bagud i forhold til Europa og Asien med hensyn til opgraderingen af deres
netvark og hardware. Det hanger blandt andet sammen med, at man ikke har kunnet
blive enige om en standardprotokol (Cheskin, 2001, s. 7). Det vil sige, at muligheden for
er sende data over netverket (SMS) er mere begranset i USA end i Europa og Asien. Det
kan blandt andet medfore, at det er mindre interessant for de amerikanske born at bruge
mobiltelefonen, fordi den primart kan anvendes til synkron kommunikation, mens de
asynkrone muligheder, der ligger i datatransmission ikke findes. Sidstnavnte er billigere at
anvende, men den er ogsa langt mere praktisk, da den fx ikke forstyrrer omgivelserne.
Lignende eksempler pa teknikkens betydning finder vi i forhold til internettet, hvor
Zallways on”-teknologier med flatrate-betaling som ADSL spiller en stor rolle for savel

hastighed som for omkostningerne (D’Hanens 2001). .

Til de ydre rammer for borns bug af interaktive produkter horer naturligvis ogsa
forzldrene, hvis holdninger til og meninger er med til at forme born og unges adgang til
og brug af produkterne. Det gxlder for selve anskaffelsen, mens foraldrene synes at have
mindre betydning, nir det gzelder borns og unges faktiske brug. Dog har foraldrene
indflydelse pa tidsforbruget, sxrlig hos de yngste born (Van der Voort, W.J. Beentjes m.fl
1998), og der er rapporteret om forskelle i borns anvendelse af programmer athengig af
foraldrenes uddannelse (Becker 2000). Af samme rapport fremgir det, at hojere
familieindkomst og hejere uddannelse har indflydelse pa, hvilke tekniske faciliteter
familien har anskaffet til hjemmecomputeren. Rapporter fra USA viser tilsvarende at
hojindkomstfamilier i storre udstrakning har computere, mens lavindkomstfamilier

oftere kun har spillemaskiner, der fx ikke har adgang til internettet.

Forxldre anskaffer generelt interaktive og digitale medier til deres born af fornuftige
arsager. Mobiltelefoner afskaffes eksempelvis af praktiske og sikkerhedsmassige arsager
for derved selv at opna tryghed i forhold til, hvor bornene befinder sig, og hvad de
foretager sig (Nielsen 2002, Cheskin 2001), men som Cheskin anforer:

They buy phones for their kids to keep track of them and for emergencies, but kids use them mostly to

talk to their friends." One trend that was robust across our data: Teens used portable devices more for

entertainment and fun... (Cheskin, 2001, s. 10)
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Dette er 1 overensstemmelse med, hvad Jacob Nielsen rapporterer: According to our survey,
most kids (93%) used computers primarily for play. Content activities included homework (63%) and
exctra curricular learning activities (68%). (Jakob Nielsen, 2002, 5. 106). De interaktive produkter
bliver saledes gjort tilgaengelige for bern og unge, fordi de kan leve op til nogle krav og
behov, som foraldre stiller og har. I forbindelse med computeren er der lignende
eksempler at hente. De fleste forxldre vagter, at deres born og unge lerer noget, nar de
interagerer med interaktive produkter. Internettet opfattes af de fleste voksne, som en
mulighed for born og unge til at opsege informationer, som kan laere dem noget
(Wartella, O’Keefe & Scantlin 2000, Serensen & Olesen 2000, Fromme 2003,). Det er
blandt andet en af grundene til, at born og unge enten har deres egen computer pa
verelset eller har adgang til familiens computer og til internettet. Ifolge Sonia Livingstone
deler born og unge dog ikke den samme opfattelse i forhold til, hvad der er relevante og

interessante informationer, med deres forzldre.

...children consider ‘information’ the most valuable use of the Internet. Yet it also shows the most
commonly visited web sites are TV and celebrity/ pop sites for girls, and sports or games sites for boys!
Clearly, young people’s conception of information may not be that of adults concerned with their

educational progress. (Livingstone, 2001, s. 2)

Forzldre har en forventning og forhabning om, at deres born for eksempel bruger
internettet til at soge informationer, der har et leringsmassigt indhold, som man finder 1
skolen. Det gor born og unge ogsa, viser en nordisk undersogelse fra projektet SAFT
(Safety, Awareness, Facts and Tools), men derudover bruger de internettet til at soge
informationer om deres fritidsinteresser og til underholdning. Ifelge SAFT
undersogelsen bruger 67 % af de adspurgte danske born mellem 13-16 ér nettet til
research i forbindelse med lektielesning, hvilket kan ses i modsatning til foreldrenes

forventning om, at de unge kun bruger 10 % af deres tid pa det (SAFT 2003).

Mobiltelefonen og internettet er for mange foraldre legale produkter, som de fleste
forzldre kan forsvare og sta indenfor, da de kan bruges til enten lering eller skabe en
form for sikkerhed. Et produkt, som for eksempel Playstation version 2 kan ikke opfylde
nogle af de krav, da den kun kan bruges til enten at spille pa, lytte til musik eller se film

pa. I forbindelse med vores undersogelse erfarede vi blandt andet, at den 13-arige
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Christian ikke matte fa en Playstation, fordi den ifelge hans mor ikke kunne bruges til

andet end spil.

(Christian) Min mor vil ikke have, at jeg har en Playstation, fordi man kun kan bruge den til at spille pa.
(Seren) Nej, det kan man ikke - man kan se DVD, og man kan ogsa spille musik.

(Christian) Ja, det har jeg argumenteret for, men det ville hun ikke.

(Seren) Mig og min storebror, vi provede ogsa hele tiden at lokke min mor og far til at kebe den, fordi de
ville have en DVD. S4 kobte de en, men min far syntes, at den var for darlig til at se DVD p4, si nu har vi
faet den.

De ydre omstendigheder har altsd en afgerende betydning for, hvilke interaktive
produkter born og unge har adgang til. For at fa et storre indblik i disse faktorer kraever
det imidlertid bedre undersogelser hvor man sammenligner teknologiske, kulturelle og
okonomiske aspekter. Derudover krever det en bedre indsigt i de voksnes holdninger og

meninger om teknologi til born.

Samtidig er der imidlertid ikke tvivl om, at den faktiske brug af produkterne i meget vid
udstrakning afgores af bornene selv, og her spiller legekulturen og borns hverdagsliv
sammen med andre born hovedrollen. Interaktive produkter er som hovedregel relativ
dyre, og bornene er derfor ofte athangige af foreldrenes accept af anskaffelsen.
Produkterne kobes derfor ofte, fordi de formodes at fremme borns udvikling eller loser
praktiske og sikkerhedsmassige problemer, men de bruges, fordi de har verdi i borns leg
og samvzr med andre born. Generelt bruger de aldre born og teenagers i ovrigt ogsa
interaktive medier og produkter mere end forzldrene (Montgomery, 2000), og born og unge
hjxlper oftere forxldrene med at lose problemer med fx computeren end omvendt,
hvilket peger pa, at mange forzldre ikke har en teknisk indsigt, der gor dem i stand til at

vurdere og kontrollere bornenes anvendelse (SAFT 2003).
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