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Forandring er et markant traek ved vores
nuverende samfundsform, og selv det, der
forbliver helt uforandret, @ndrer sin rolle og
betydning i kraft af sine relationer til omgi-
velserne, noget vi primaert opdager, nar
noget opleves som foraeldet og ude af takt
med omverdenen. Inden for kulturomradet
er det en gammel sandhed, at hver ny gene-
ration ma genfortolke kulturarven for over-
hovedet at kunne anvende den, hvilket sjael-

dent gar stille af, for det er en kendsgerning,

at vi ofte har sveert ved at erkende foran-
dringer og endnu vanskeligere ved at accep-
tere dem. De fleste af os holder af konstan-
ter, iseer nar det handler om vores kulturelle
veerdier og vores smag for kulturel kvalitet.

Det skarpe gje for kvalitet
Inden for bgrnekulturen er det som pa de
gvrige kulturomrader veesentligt, at aktgrer-

ne har et skarpt gje for, hvad der har kvalitet.
For fa artier siden var denne opgave om ikke
nem, sa dog klart defineret via en udbredt
enighed om, at der fandtes et klart skel mel-
lem pa den ene side kvalitetskultur og pa
den anden side alt det andet. Der var ogsa
bred enighed om, at det sidstnaevnte helst
skulle bekaeempes, hvad enten dette andet nu
havde form af indianer- og detektivromaner
som i1800-tallets slutning, tegneserier som
i1950’erne, eller elektroniske og digitale
medier, som i sidste halvdel af 1900-tallet.

Det er naeppe forkert at pastd, at bgrnekul-
turen har en god del af sin identitet bundet
i denne skelnen; med god grund i gvrigt, for
det er naturligvis en ngdvendighed, at sam-
fundet praesenterer de nye generationer for
de veerdier og kvaliteter, vi saetter hejt. Vi kan
diskutere sdvel indhold og form i den forbin-
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delse, som nar vi eksempelvis debatterer, om
bgrn skal praesenteres for en litteraer kanon,
men grundlaeggende er der konsensus om
de parametre, vi vurderer kulturel kvalitet
for bprn ud fra. Vi har hovedsagelig blikket
rettet mod, hvad bgrnekultur betyder for
bgrns udvikling og forstaelse af tilvaerelsen,
herunder hvordan kultur og kunst kan ggre
bgrn klogere pa sig selv og andre. | savel
forskning som undervisning og kulturaktivi-
teter betragter vi kvalitet i teet relation til
bgrns udvikling og laering, og pa dette felt
har vi her i landet opbygget en steerk traditi-
on og en raekke velfungerende institutioner.
Hvis verden stod bare nogenlunde stille, ville
vi kunne koncentrere os om at forbedre
vores viden om den type bprnekultur, vi hid-
til har haft fokus pd, og udvikle endnu bedre
kulturprodukter samt bedre bgrnekulturelle
aktiviteter, hvor bgrn kan leere at handtere
den flydende, foranderlige realitet, de i dag
vokser op i.

Bgrnekulturens graenser flytter sig

Det er i sig selv en kompliceret opgave at
transformere og tilpasse bgrnekulturomra-
det til barndommens aktuelle livsvilkar. De
samfundsmaessige forandringer har imidler-
tid ogsa flyttet pa graenserne for, hvad bgr-
nekulturomrddet bgr beskaeftige sig med, og
vi treenger til en udvidelse af vores forstaelse
af, hvad bgrekultur er, og det vil uvilkarligt
ogsa udfordre vores traditionelle begreber
om bgrnekulturel kvalitet.

De mange sociale og kulturelle forandringer,
som verden gennemgar, har signifikant ind-
virkning pa barndommen, og det pavirker i
stigende grad bgrns kulturforbrug. Det har
bl.a. betydning for det faktum, at medier og
legetoj fylder stadig mere i bgrns liv.

Nogle af de veesentligste forskelle mellem

bgrns liv tidligere og deres liv i dag finder vi
i deres legekultur, hvor den vigtigste foran-
dring bestar i, at bgrneflokken med bgrn i

forskellige aldre, som vi traditionelt kender
fra for eksempel landsbyen eller fra gaden i
byerne, ikke leengere kan spille samme rolle
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som tidligere. Mange steder i den industria-
liserede og urbaniserede verden findes disse
flokke naesten ikke laengere uden for institu-
tioner og andre voksenorganiserede sam-
menhaenge. | sidstnaevnte tilfaelde vil der
endda netop ofte veere tale om aldersopdel-
te grupper af bprn. Bgrn er stadig mere sam-
men med jevnaldrende og voksne, og stadig
mindre sammen med bgrn i andre alders-
grupper. Det er i virkeligheden et radikalt
kulturhistorisk brud, som vi endnu ikke ken-
der de fulde konsekvenser af. Sa langt vi kan
se tilbage i menneskehedens historie, har
zldre bprn haft en central rolle for yngre
bgrn, og bprneflokken har altid veeret af stor
betydning for bgrns mulighed for at indleve
sig i den kultur, de vokser op i.

Arsagerne til denne udvikling er mange.
Blandt de primaere er eksempelvis, at den
enkelte familie far faerre bgrn, og at bern til-
bringer meget mere tid sammen med voks-
ne end nogensinde fpr i historien. Dertil
kommer det forhold, at vi opdeler bgrnene
efter alder af praktiske arsager eller begrun-
det i en indgroet forestilling om, hvordan
undervisning skal indrettes. Da undervis-
ning eller lignende organiserede aktiviteter
samtidig udfylder mere og mere af bgrns
tid, har det naturligvis stor indflydelse pa
bgrns legekultur.

Legetojets rolle i dag

| et bernekulturelt perspektiv er det afggren-
de i udviklingen, at bgrns leg er afhaengig af
den kulturelle arv fra den ene generation af
bgrn til den nzeste, hvorfor det fgrst og frem-
mest er bprns legekultur, der rammes af for-
andringerne, for nar de aeldre bgrn ikke laen-
gere er til stede i de yngre bgrns omgivelser,
sa forsvinder "laeremestrene”, og sammen
med dem forsvinder ogsa meget af inspirati-
onen til leg og vigtig viden om, hvordan man
organiserer legene. Kulturarven, der er van-
dret fra zeldre til yngre bgrn gennem utallige
generationer, bliver dermed svagere. Det er
grunden til, at vi ikke laengere sa ofte ser
bgrn lege de samme lege og pa samme
made, som vi selv legede, da vi var bgrn.



Det betyder ikke, at bgrn er holdt op med at
lege, eller at legekultur slet ikke leengere
arves. Barn ma imidlertid af ngdvendighed
spge inspiration til leg andre steder, og det
er her, medier og legetpj kommer ind i bille-
det. Disse produkter bliver vigtige for bgrn,
fordi de inspirerer til leg. Man kan sige, at de
til en vis grad fungerer som “erstatning” for
den kulturary, der tidligere kom fra andre,
xldre bprn. Derfor kan bgrn i dag ikke und-
veere legetgj og medier, nar de skal lege —
heller ikke nar de skal lege med hinanden.
Det mest populzere legetpj og de mest
populaere medier henter tiltraekningskraft
for bgrn fra det forhold, at de er gode red-
skaber for leg, forstaet pa den made, at de
medvirker til at skabe socialt samveer og leg
bgrn imellem. Medierne og legetgjet for-
traeenger ikke den traditionelle leg og lege-
kultur, fordi de er bedre eller mere forfpren-
de. Produkterne rykker ind og udfylder mere
eller mindre tomme pladser, der er opstdet
som fplge af forandringerne i barndommen.

Man behgver neppe argumentere for, at leg
er en vigtig del af vores kultur, seerdeles vig-
tig i bgrns liv, og at det derfor ikke er ligegyl-
digt, om bgrn leger, og hvad de leger. Barns
leg er blevet afthaengig af forbrug af produk-
ter, og bgrn har derfor lige savel brug for
gode legeredskaber, som de har brug for god
litteratur, teater, musik eller billedkunst. Tra-
ditionelt tilhgrer sddanne legeredskaber ikke
det, vi forstar ved bgrnekultur, neermest
tveertimod.

Tag blot de digitale medier som eksempel.
Dem beskaeftiger vi os hovedsageligt med
som problemer i forbindelse med pavirkning
eller overforbrug. At nogle af dem er gode
legeredskaber, der kan inspirere til aktivitet,
samvaer og leg, drukner ofte i den megen
opmaerksomhed pa de problematiske
eksempler. Nar samfundet bruger ressourcer
pa vurdering og radgivning i forbindelse
med disse medier, er det primaert netop pa
advarsler imod .
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mange ressourcer,om nogen overhovedet,
pa hverken forskning eller en konstruktiv
kritik af deres kvaliteter, som ville kunne
medvirke til at fremme udviklingen af gode
produkter, herunder hjelpe producenterne
til at fremstille bedre redskaber. Nar det gzel-
der legetgj er savel forskning som radgiv-
ning helt fravaerende. Det skyldes uden tvivl,
at den generelle holdning til legeredskaber
som medier og legetgj stadig er dybt for-
bundet med en forestilling om, at der er et
alternativ i form af en art "naturlig” leg, som
den eksisterede tidligere, selv om vi i realite-
ten skal langt tilbage i historien for at finde
en legekultur uden legetg.

Giv bgrn det rigtige legetgj

At bgrn er afhaengige af legeredskaber i
ovennavnte betydning, betyder naturligvis
ikke, at god leg er afthaengig af mest muligt
legetgj. Det er pa sin plads at veere kritisk
over for de meget store maengder af legetgj,
bgrn i dag far i heenderne, men alternativet
er ikke ganske enkelt at fijerne legetgjet, men
derimod at bgrn far det rigtige legetgj. Her
adskiller sagen sig principielt ikke fra de
gvrige bprnekulturelle omrader som tv,
bgger, film og teater, bortset fra at vi ikke
har traditioner og institutioner pa omradet.
Det overlades i vid
udstraekning til bgrnene
selv at foretage en udveel-
gelse, og set i det lys er
det ikke sa seert, at borne-
verelser bugner med
legetgj, hvoraf en
stor del har
veeret vejet og
fundet for let.




Legeredskaber er en ny opgave og en udfor-
dring for hele bgrnekulturomradet fra forsk-
ningen til praksis, men ogsd en udfordring
til vores normale forstdelse af, hvad der er
kvalitetskultur for bgrn. Legeredskabers kva-
litet skal vurderes pa grundlag af, om de
fungerer pa deres egne betingelser, dvs. om
de skaber eller bidrager til at skabe leg. Det
er en ganske anden definition pa bgrnekul-
turel kvalitet, end den vi normalt anvender
til at skelne mellem god og darlig bgrnekul-
tur alene af den grund, at en del af de pro-
dukter, der er gode til at inspirere bgrn til
leg og socialt samveer, falder helt igennem,
hvis de vurderes ud fra de almindeligt
anvendte kvalitetskriterier, for det er ofte
mere end vanskeligt at fa gje pd, hvor pro-
dukterne bidrager til bgrns udvikling eller
lzering, og i et sddant perspektiv er legered-
skaberne absolut ubrugelige og ligegyldige.
Der er her behov for nogle andre vurderings-
kriterier, som tager afszet i en forstaelse af
feenomenet leg.

Den legende tilstand som malet

Leg har mange teoretiske definitioner, sa
som at det er bgrns arbejde eller et middel til
leering. | stigende grad anerkendes legen
imidlertid som et mal i sig selv eller som en
szerlig og selvstaendig livssfeere, sddan som
leg beskrives hos bl.a. Johan Huzinga, Roger
Caillois og Hans-Georg Gadamer.

Leg er her defineret som en kvalitet i sig sely,
hzevet ud af det almindelige, daglige liv, og
ikke noget, der er forbeholdt bprn.

Leg er i denne definition et besveerligt
begreb og lidt at et kors for vores grund-
lzeggende rationelle tankegang, hvor ethvert
feenomen har en arsag og ikke mindst et for-
mal, selv om den ofte kan vaere skjult. Vi har
faktisk umadelig sveert ved at forestille os, at
der eksisterer noget, som ikke er
til for noget (andet). Det er fx en
udbredt tankegang, at alt hvad
mennesker foretager sig, er ret-
tet mod at opnd noget, og at

dette er bygget ind i vores natur, eller rettere
ivores gener, hvis viderefprelse er livets
inderste formal. Det kan veere, det er sadan,
men hvis vi en kort stund fglger ovennaevnte
teoretikere og leger, at der findes faenome-
ner uden sadanne formdl, og at legen er et
sadan feenomen, er der en hel del menne-
skelige aktiviteter, der bliver nemmere at
forstd. Det kan forklare, hvorfor nogen bru-
ger oceaner af tid, kraefter og penge pa infe-
rigre aktiviteter, som fx at bestige bjerge,
der, som Mihaly Csikszentmihalyi i sin teori
om flow ggr opmaerksom pa, ikke har et for-
nuftigt formal, ud over den szerlige tilstand,
bjergbestigeren kommer i, mens aktiviteten
foregar. Leg kan ogsa bedst defineres som et
flow, en szerlig tilstand, en legende stem-
ning, der er sa efterstraebelsesvaerdig for os
at komme i, at vi gerne bruger tid og kraefter
pa at opnd den. Og her er vi — voksne som
bgrn — afthaengige af kunnen og ofte ogsa af
redskaber.

Ndr man begynder at se sig om i det bgrne-
kulturelle landskab ud fra dette perspektiv,
far man uvilkarligt pje pa en lang raekke kul-
turprodukter, som ved brug skaber legende
stemninger, og bgrns kulturforbrug, deres
valg og fravalg, bliver mere forstaelige. Sam-
tidig bliver det indlysende, at vi her har at
gore med kulturprodukter, hvis kvaliteter
ikke kan bestemmes normativt, for leg fun-
gerer kun, hvis deltagerne reelt kommer i en
legende stemning. Der er med andre ord
ikke brug for eller plads til smagsdommere i
forbindelse med legeredskaber, men der-
imod behov for viden om, hvad der er gode
legeredskaber, og hvordan disse skabes.




