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De to arbejdsnotater i dette arbejdspapir beskaeftiger sig begge med
barns brug af computere fra to forskellige perspektiver. I det fgrste notat
fokuseres pa leg og leering, mens der i det andet fokuseres pa computer-
spil. Det skal pointeres, at der er tale om arbejdsnotater, hvilket bl.a.
betyder, at der er overlapninger, som laeseren bedes baere over med.
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Det kompetente bar nefeellesskab
Leg og leering omkring computeren

Carsten Jessen*

ldeseneredrerdethlevetamindelgtiucvidingspsykologen

atomtaebarn somkompetente individer med medfadte evner

t a Beeogudvikesig(Sommer1996,Juul1996). Sidelaben-

de omtales barni degiber  ndomssociologien som sociale
akiore, der ke bot er underiagt de elaister ende sociae
strukturer (James, Jenkins & Pr out 1997), og bar nekultur -
forskningen leegger afgerende vaegt pa, atbarn skaber deres
egenkuiur (Mourisen 1996). [ ale dsse g eneafdennyere
bar neforskningen ses barn som aktive medskabereafderes

egne livsomsteendigheder, herunder ogsa som aktive skabere
afdenvidenogdefeer digheder,ce fegersgBarn ses med
andread  ikke som passive modtagereaf opdragetse, kuitur
eler undervisning.

Indenforomradetbar nog nor  mationsteknologihar opfat-
esenafbarn som akiive udviklere af egen vden derede
gennem en laengere  periode veeret peoeret centrak pd den
paedagogiske dagsor  den. Den centrale skikkelse er i denne
forbindelse Seymour Papert, somaller edeil970erne udvikie-
de paedagogiske ideer om bgrns berngagitknyinnghertl
programmeringsspr  0ogetLOGO (Papert1980). Disseideer,som
Papert senere har givet betegnelsen "konstruktionisme”, er
ceraet  omkingengrundieeggende opfattelse afbar netsom
en kompetent aktar, derselvkonstruer ersnvidenogsnop-
tekeaher den—enopfatielse som Paperthenter ud afPia-
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gets teoner om bar nets udvikiing. Som Piaget leegger Papert
agar ende veegtpabar  nets egen akivitet og leegger afstand

il radiionelle psedagogiske metoder, somiiaige Papatbla,
har den store g adehderbar rdi s/ atopdage og
skabeviden(2).

Paperts psedagogiske ideer er udvikietitaetforbindelse med
computerenog  harhattstorindflydelse pa den paedagogiske
debat omkring infor mationsteknologien. Detskyldes ikke, at

computeren  behaverenspecielpsedagogk T eknologenspler
encentrar olle for de paedagogiske tanker hos Papert(oghos
mange andr € frdidenhardbnetheltnyemulighederfor, d
barnkanleere gennemegneakimteter, agy crmediforudiode
senafenny paedagogik. | denforstand ercomputeren forPa
pet'thedhicr ens machine” (Papert 1993).

Bar neforskningen og forskningen i omradet bern og in-
f armationstekndlogiharsaledesidagdetaldivebar n— aktaren

—sometfeellesfokuspunkt, menudenatderisaerighgjgrad
ertaleom, atdisseomrdderbefrugterhinanden. Detersdledes

Sende, at der i forskningsitteratLren kun sjeeldent findes
ey henvisninger fra det ene omr—ade til det andet. Det
skyldessikkertdelsdenhistoriske kendsger g a B

albar neforskere sy tharerde generationer,somi1970er -
neog1980erne varskepiiskeover fordenteknologiske udvik-
ing, mendetskyldesogsa, atforskningenomkringinfor mati-

onsteknologi i aimindelighed har veeret optaget af konkree
paedagogiskepr  ddemstiinger, deknyieicr ekietiunder -
visning, mensf.eks.denbar ndomssociologiske ogdenbar ne-

kultur  ele forskning har veer et optaget af andrefrhold. For

en del af forskningen geelder det ogsa, at man bevidst har

prcret sig som noget andet end udvikingspsykologisk og
paedagogiskforskning. Deterimidiertid vanskeligtatoverse,

atforskningen padisse omraderidageroptagetafde samme
feenomener, somerkoncentreet omkiingopfatielsenafiern

somselvstaendig aktare r.Samidgenior mationsteknologien
idag etaf de omrdde, hvor barns og ungesr olesomsocide
og kultur  eeddarer treeder bedstfrem, fordibern og unge

selvstzendigt har taget den nye teknologi og de nye medier,
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somudspringer heraf,ibrug. Denne procesharveer et praeget
aguor meleleerepr ocesser, hwornior mationsteknologiske
kompetencer og feer digheder er bievet udviket og udvekslet

afbarn og unge i deres egne netvaerk. Disse leereprocesser

har endnu ikke veeret gat il gensiand for undersagelser,

mende beritraekke siginter esse paettidspunkt, vorbla,

deninfor  mationsteknologiske udvikiing stiler krav om nye

undenvisningsformer, hvorbern ikkeleengere skalveere  pes
sive modtagere af undenvisning, menihgjere grad skalveere
akterer med ansvar for egen leering.

Denamerkanskefor fatterDonT apscott menerat Oeniek
nologiske uaviking ger et radikalt peedagogiske perspekiiv-
skitenadvendgtogir emhaever i den sammenhaeng aktarper -
spekiivet (selvomhanikke umiddelbartanvender dette ord ).
T apscottheevderatentraditionel peedagogik, somhan beteg-
ner som"or  oadcast lear nng’ efer'or oadcast’medier som

tvogradio, hvorale modiager detsamme, iselvesnform er

endrekie antitese til de paedagogiske mal, Vi dag ma seette

forundervisningen. Bar nene skalikke modtage undervisning

| famaat elielagtsiof, mende skalistedetveer el sad
ti—ifeelesskabmedandr e—atskabe viden (2). Detbetyder,

at den made, barn leerer noget pd, ikke kun skal betragtes

som et middel, som skal fere f rem til en bestemt indleering.

Denform,  som undervisningen har, ddiggsalvbetages

som etveesentligt mal, som behgver lige sa stor opmaerksom-

hedsomandre  malszetninger(3). Narcomputerenog Iner net
tetenvigioedeleafipeedagogidken, sAskyldesdetifaige T ap-

soattkkeakene,atdeergoder edskaber, somkangere indee-
ringen nemmereog undervisningenbedre, men nok sameget
aderepraesenterer enny made at bearbejde og tlegne sig

viden pa, som er i bedre overensstem  melse med de krav il
kompetencer, somdetmoderne nior  mations- og kommunika-
tionssamifund stiller.

Nar man leeser for e som Don T apsoot, der Skiver
begestret om teknologiens muligheder, kan man fa detind-
tryk, atalpeedagogiskudvikinger afheengig afinfor mations-
teknologi, ogatdenbedsteundenvisningskalfor egamed com-
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putere  som hjeelpemiddel. Der kan veere grundtlatunder -

grege, at peedagogik ikke springer ud af teknologien. Hvis
der er behov for nye paedagogiske leeringsformer, SAercet

sdatidetanor mationsteknologien, manskalhenteideer
og ingaain | ot ek M v & g gsmaketomir e

leeggelsen af leereprocesser med [T kan lade sig insprered

de ufor mele leerepr ocesser, somskeribar nenesegetsodiale

og kultur elle netvaerk. Spergsmdletr eises pabaggrund afen

reekke forsggs- og forskningsprojekier med T (4) herunder

iIseer et forsagsproekt i danske bar nehaver, som vikunkan
besknve ganske kot her (5). For malet med forsaget var at
undersage, omfarskolebarnpa linie medaeldrebarnog unge
selvsteendigt kunne opbygge og udvikle videnom computeren

0g udvalgte computerpr ogrammer.| hwerbar nehave blev
opstletiocomputere, sombgr nenehavde neestenfriadgang

il. Derbevkungvetmegetickinsiukiontiber nene, som
paegen hand matte finde ud af, hvad de kunne bruge maski-

ner nefl Resuliatetvarganskeldart Debar n, sominer  esse
lede sig for computer en, fikhurigtkompetencertiatbruge

programmer ne.Videnogfeerdgheder blevudvikietog cirkur

| @ede rundt blandt ber neng, diefradesaretide mindre

bar n. | faellesskab blev computer en udforsket og undersagy,

tisyneladende mestmed detfor malatfindeudaf, vikemu-
igheder for leg, det nye feenomen indeholdt. Det Viste sig at

vaere gode lege i computerspl, isser for dr engene. Pigerne
havde ofte sveerae ved at bruge computeren e e
de forsggie sg bla. med atanvende et pr ogram, som skulle
leere dem om de matematiske begr eber'so, mindre, mindst’

t & Bp rdeegenma, 4r esgsterogbaby’,mendetegnede
programmet sig kke godt 1l Ikke a viden blev udvikiet i

bar negruppen. En del af bar nene havde sgskende og aeldre
venner, somde hentede videnfra, ogtog med i bar nehaven.
Barn, som kommer fra vuggestuen, og som har inter ese|

computer en,liegnersghurigtgrundiseggende vidennokt
abugepr ogrammer. Detbetyderide, atdeerigesagode
iatbugepr ogammer eler il at sole splene, som de
geldrebarn, mende hardetngdvendiggrundiag foratave sig
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ogforatveere med i gruppen omkring computerskeer men og
I snakken mellem bgarnene om spil og computere Atberea

bruge encomputerog spile etcomputerspilharenumiddeloar

brugsveerd i.

Kompetencer i sociale og kulturelle netvaerk

Gennem den uformelle omgang med computere udvikiedeber -
nenealtsavidenogfeer digheder om computerenogpr ogram-
merne,sombr  ede 9y i hernegruppen. Deterikkeenestaende,
atviden pa den made br eder sig blandtber n. Det, somvari
funktion omkring computernei forsaget, eretfeenomen, som
vivikalde"detkompeteniebar nefeellesskaby’, sombliversaer -
igtydeigiorosvoksneomikingnior mationsteknologien, men
ke begraenser sig tl denne. Betegnelsen "det kompetente
bar nefeelessaly’envalgtirem forandre mulighedersom”det
videndebgr  nefsdlessaly’elerdeticer endebgr nefecllesskaly”.
Det skyldes dels at der er tale om noget andet end det, der
teenkes pa, nar man anvender den udbr edte betegnelse "det
kompetente  barn ” (6), som kke ser den role, fecdlesskaloet
g  fr harnsudvidngaividenogfeer digheder.  Detskyides
ogsaator det kompetencer” derharudhvidetsigtienforsick
frase, stadigbedstdenblandingafforudssetninger, afainge,
vdenogfeer  digheder,  somfindesblandtber nene.

Denwgigse gundtliatbruge o determidletd, atdet
understr  eger, a harnefeellesskabetogsa g e e har no
get, som er andet og mere end summen af de enkelte bgrns
vdenfer  dghederoger faingerpaetgvetiospunkt Bar nene
efbestdelseafer famger, videnog kunnensom feellesskab
Fokkenafbar ni feksenbar nehaveermere  endentioeldg
samiing af barn. Deteretsodalog kke mindstetkuliiure It
feelesskabmedbl a. tradiioner, sange;foraelinger, e
der, gragkegendopnoSiEr, e, samvaersformer, mader
atberepaosv. (Sef.eks. Mouritsen 1976 0g 1996, Enerstvedt
1982). Noget af dette er ssevigtfordenenkelie bar negruppe,
nogeterfaelesgodsforentor ederebar  nekultur, som reekker
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langtudoverbar nehaven. Nogeter bevaretgennemgenerat-

oner, andetharforandretindhold, menbeholdtfor menogat-
terandetkommerheletidentiviainspirationframediersom

bager, v, fimogoomputerspl (voksneernatLrigvs ogsaen

del af dette, men her fokuserenipabar nenes kultur).

Denneform forbar nekultiurernaturigvisikke kunetfeeno-

men, man kun mgder i bar nehaverelerhosberni fadaedt
deren. Den eksisterer ogsai skolen, sidelabende med og ofie

som modsaetning til den of fioele skoekulur —ige under

over fladen, hvor frafradenkanbrydefr em,narderbydersig
enlelighed, hvad entenderertale omvikarimer ne elerom

undervisning, hvor den nor male undervisningsstruktur sen-

ares. Denne bar nekultur erenunder grundskulturifor mele
paedagogiske sammenhaenge, hvor den fr emtreeder som stgj
0g uro, der fosiyrrer undervisningen og skal holdes nede.
Medgodgrundigwigt, forber nekulturog skolensmaler k-

ke uden videre sammenfaldende, ofte tvaertimod. Mens sko-

ersfr  mal ekspliat er, athar n og unge skal tiegne sig be-

stemte feerdigheder og en bestemt viden, som er samfunds-
meessgtiastiagtoghla.erkarakienser etvedatsgeudover

den konkr  eesiuaion saerber nekultur  ensfor  mal bundet
il siuationen her og nu. For bar nekulturen i og uden for
skolen star legeni centrum.

Leg, lering og legekuitur

| de senere &r har begrebet leg et en mere f remtraedende
rolleidenpeedagogiske diskussion, kkemindstnardetgaelder

indskolingen. | den akiuelle danske debat om indskoling er

leg og lering sdledes centrale begr eber. Dererbred enighed
amatiegensaderenvoly & i barnsudvikingkkemindst

mens de erunder skolealder en,ogderervoksendeforstaelse

fr, alegbarsdeenmere fremtreedende r  deidden
Legeretbesvearigtiear eiskber  eb,somikke udenvidere
boersgdeinere uden for den kontekst, hvor det anvendes

(hatr holdet mellem leg og leeing er af den grund ikke
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enkelt Detereksempehistydelgt, atlegernogetandet, nér
detseettesisammenheeng med leering, end narderertale om
legi sammenhaeng med bgrns kutur.  Deteroer  forveesentigt

alkergare legebegr  ebet, ndrvi her vilundersgge om under -

visningenkanlade siginspir & eafdelser epr ocesser, daser
barneneimellem.

Det er en kendsger ning, atbarn leere, mens de leger,ay
cet looer cer frtetr, a e bbey eber sammen og

heavde, at leg g leeing. | udvikingspsykologiske teorier er
legbundettienbestemtalder, f.eks.som’dominerendevirk-
somhed”ifarskolealder en. | etsadantudvikingspsykologisk
perspekiv kan legen siges at veer e leeting. Samitidig erbar ns

leg i skolen som neevnt ofte | modsaetning til undervisningen
ogdenleering, manhergnskerskalforega. Legietpsedagogisk
oguadvikingsmaessigtperspekiivernogetandetendlegiber -

nenes perspekiv. For at begrbe forskellen melem disse to

legebegr  eberkanmantage udgangspunkthos den hollandske
historker og kultur forsker Johan Huizinga, derisinbog fra

1938, “Homo Ludens” beskrnver leg som en grundiseggende

"Wskategort. Bogen, der har hatt stor indlydelse pd lege-

Boe, handlerikkeombgar ns leg, meneftersporer elementer
deghebvares kultursomsadan-ispr og,lovgiving, poe-
gmmg’nw1 m,mmcgl‘lﬂma’gU'

menterefr, at leg er det, som har skt vores kultur. NSr
bogen har et indfiydelse p& moderne legeterier, skyldes
detmaskefarstogfr emmest, atHuizingainsister epa Ve ol

hedenafatiorsta, hvadlegerisigsalvogorden, somieggr.
Heradskllerhansinter essesgpinapetiraneesienalanden
legetean, der Sarter med at sparge il legens funkiion. For
Huizinga betyder det, at legen er en grundiseggende ivska-

tegon, atdenkke kanelerskalbegrundesyderigere. Legen
g -simpelthen, og det medfere, at man ikke meningsfuldt
kansperge ihvedegergodio. Huizinga mener & oher

vendgtatoverskidebidogenogsykoogenforatfors
det, han kalder ,Jegens vaesen', og som han skelner skarpt
fraforsegpaatfokarelegers nytie:



Jedestorale dsefokaingerer, atdetagerderes udgangs-
punktiforestingenom, atlegenke eretmdlisig selv; men

feneretelerandetbiologiskior mal. Der sparges hvor gt
hviken nytte, man leger? Og de svar, manleverer udelukker al
deles ikke hverandre. Man kunne meget vel under et acceptere

samtiige de omtalte forkdaringer, uden der foratgerddeinogen

sare  begrebsionving Menderaffagerogsa,atdekunerdelvise

fodamger. () Defesefosag pafakainger beskeeficer s

farstianden omgang med, hvad leg egentlig er,og hviken betyd-
ning, den har for den, somleger.De gk ekielos palegenmed
deneksperimentelle videnskabs malemetoder, udenferstatvende
opmeaerksomheden mod den kendsger  ning, atlegens egenskaber
har deresrodi Oet aestetiske.” (Huizinga 1958:10)

Han skivervidere

Ogdeterneiopidenneniensiet, ievnentiatbegesrea ne
med, atlegensindersieveeseneratinde. () llegenhanviatge-

te med en for ale iginefaldende, absolut primeer ivskategori -

med en hehed, om elers noget forfiener denne etiette. (..

Legen er for Huizinga oet, der viser, at mennesker er mere
end biot biologiske og rationelle eksistenser. Med andread
SAeksisterer dernogetdyttmenneskeligt, dybtvaesentiigtog

nelebey  eber. Legenkanbesknves viaenraekke karakteris-
tiska. Huizingas opsummering af disse er blevet en klassisk
denionafiey

Formektkanlegen (.. kaldes enfiihanding, der apfaties som
noget, kke alvorig ment', og som noget, der star udentfor det

daglige iv. Detkan ke desto mindre leegge fuldsteendigt beslag
pa sin udgver, frarenyiir mal og er ikke bundet af
nogen materiel interesse. (Huizinga 1958:21)

Huizingas beskrivelse af legens vaesen heever den altsa ud af
den nyttekontekst, som de funktionelle legeteorier placerer
deni.Somdetir emgar, MVihenkkeder medmodsige, atlegen
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har enlang raekike nyttige ef ek, mendisse er ikke legens

frmalforden,somleger. Farmaleterkortoggodtat’komme

ileg’”. Detergrundiseggende det, sagendr elersgomiorbar -
nene,somvillege. Atkommeilegkansigesatveerebar nenes
projekt med hver dagenibar  nehaven og i vid udstraekning
ogsaiskoen(patr odsogpatvaersafundervisningen). Deter
|0enforlndelse vigligtat understr ege, atselvomdetioren
umiddelbarbetragningserudtiatveere legendeletiorbarn
aeitbere legen, sa koster det bade anstr engelser,  videnog
feerdigheder, foratdetkaniykkes, ogensiorddafiar nenes
fidgarmedatarrangereogopbyogelegesitiationer. Fabarne-
neerselvdetatveerei leg malet, men det krsever midler at

kommedertl. Disse midiererforenstor deltradiioner, som

er nedarvet fra den ene bar negeneration tl den anden, og i

den forstand kan man tale om barns legefeellesskaber som
"legekultur’ (Danbolt og Enerstvedt 1995, Mouritsen 1996).

@.Barnopr etholder deres egenlegekuitur, hvortradiioner,
kunnen, viden, feerdigheder, hsoieros/ovelever es,oghvor
hvertnytbar nvokserindidenspeaiidekuliuridenkonkree
ber nehave, som samtidig er en del af en bredere legekulur,

| & kir elperspekivikaniegkkesgesatveere detsamme
somieering.Legkanfare flbemng,somvibeiragiersommnytig

0g Viglig set fra et udvikingssynspunkt, men det er som et

bior - odukt. | et peedagogiske perspekiiv er lzering et mal, og

legende akiviteter kan veere & miodel. | legekulr er det
naermere omvendt legen er malet, men den leering, som er

nadvendig for at opna faer dghederiatiege, erheretmidodl

for atkunne lege og for atkunne veere med sammen med de
andrebarn. Detersadanne leereprocesser, somerigangont
kring computereniber nehaven.

LLegekultur og undervisning

Somnaevnterbegr  ebetiegioselgadierndenkonieks,
det optraeder inden for. Det samme geelder ogsa for begr ebet

bbering, lundenvisningerberingogucvikdingnatLIigismaiet,
11



oginddragesleg, erdetiprincppetsometmiodel. llegekuk

iureneriegenetmal aglearingbiverhertimiddel lliegekut

trenleererbar nreekke centraleafhinandeni uor mellesam-
menhaenge, og detbiiver saerligtydeligtomkning computeren,

frdi der som neevnter tale om enny teknolog, der ikke som

feksgrogayr olelegeerenslags’andennatLr’”. Nyteknolo-

genenigiorcs, ogviermere motiver  eceforatigepd
leereprocesser  relfr holdiisper gsmaletom, hvorvidt disse

ulor  melle leereprocesser kan insprrerefr mel bering, er ©
ingoeniale Fordetiasiese\edatatbar nieereraf hinanden
I"detkompetente bar nefeellesskab’. Denneleeringsform kan

inddrages i for mele lerepr - ocesser.  Ikke sadan at legekuk
rensogundervisningens malsaetinger skalellerkangares

til det samme, men undervisning kan i en vis udstraekning

aganiseres paenmade, sa der abnes for,ather nenesfeelles

lzereprocesserkanfarum. Detieviveer el godoer  enstemmel-
se med spargsmalet om den made, bar neneleerer  pa.Derer
heripincippetstorforskelpadentradiioneleundenvisning

og pa berns uformelle lerepr ocesser. | ckt foproe ks
dsebiormer op over forhinanden, ogdetskalsges, atdet
ergotmegetirkantetforatunderstr egeforskelenogiorat
fremhaeve bestemte traek i den made laeringen fungererpéi

legekuituren. Model 1 for estleretikdasseveer elsesetovenia

som det sa ud gennem en lang historisk periode. | selve den
fysskeindr etningerafrummeterdettydeigt, vikenpeedago-
gisk teenkning, der ligger bag. Her skal viden og kundskaber

vandre fadedore hovedtilaledesmahoveder, somipi-
cippet er tomme kar, der skal fyldes pa, og som senere sd
kunne give denviden frasig ved en eksamen. Deterogsaty-

deligt, at kommunikationen er staerkt styr e ogadsqin
erenveesentligdeldentavse mediaering, somskete her. Lege-

kuturen  varsomdefiestevihuskestadgtistedenedemet
lem de sma hoveder. Herblevhla. scenket slagsskibe, tegnet
krusseduller, skudt med papirskugler og sendt sedler rundt.

Nogle vil maske huske kaer eselr evemedfor  espgrgsler som
"Skal viveere kaerester” og svanubrikier ne "H'Ng,"Ved
Ke.
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Model2nedenforeretforsegpatiusrere samveersformer

legekuiLren Hereraleipindppetioeveer cige, ogdersker
enuadvikingafvidenifeelesskabgennemforsgg, udforskning
og eksperimenter. Det sker omkring computere, g rde

Ber egdegeog e oglige feenomener, SoMMiseY, gader og
sange. | de ufor melleleerepr  ocesser, somfor egxibar  nenes

legekultur, er dertale omenandenleeringsform endiformel
undervisning. Disse ufor melepr  ocesser har ikke kunveerd i
fordet,sombar nene konkreteere, somfeks.grogog viden

om computere.Bar  nene tiegner sig 0gsa kompetencer i at

O
O
@)
O
Q
O

O
O
Q)
O
O
O

Moadel 1:

Formdar  ganisation
Syret  envejskommunikation O

Thsdavon

" O%E
Ubrmelor  ganisation / ey

Ustret  kommunikation O
Udlviking og uaveksiing afviden Q 2

Legekultur Q
Leeringsform: "mesterleere "
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samarbejde, og detiegner sigkompetenceriatudvikie viden

ogleepr oblemer sammen med andreRrem foraltkan man
Soeater neneherleerer Soatbere,0g detskerpaenmade,

der opfyider de krav, somfeks. T apsoott mener erviglige.

Enstordelafbarns videnogkompetencerersakaldt tavs -
den’,dererafheengigaffeelesskabetogafdenkonkr eedle
tion. Mendenerstadigveer difuld,ogdenergrundiagetfor, d
ber nene senerekanindgaisamarbejde medandre. Denuifor -
meleberingadddersgpadetepunktiadentor meleviden,

som barn leereri skoken, hvor fokus ofte er pa det enkelle

bar noghvooeenigiaeeverne kan demonstreederes
viden endcaisiLaioner, radiders .

foner, hvor denne viden er tiegnet. Derved kan den "tavse
viden” nemt oversesi skolen.

Somodetskkertert emgaet ovenforsarar g, abaig
omking[Tkanladesiginsprre reafceukr melelerey . ocesser
mellembgr neneJegtror ogsa,aldetidentorbindelseenigr
fict, at Vi skeher leg og bering fra hinanden. Nar vi ser pa
barnsbrug af computereogdelberepr ocesser,  dererforbuncet
hermed, skal de betragtes ud fra et dobbelt perspektiv. P&
den ene side er der omkring computeren deberepr OCESSE,
som v fra et peedagogisk perspekiv kan se er veesentiige,
bade nardethandieromtiegnelsen afkonkret videnogkon-
kretefeer dghederilT, og nar detgaeldermaden, detskerpa.

Pa den anden side er der tale om leereprocesser, somerdytt
neg adibarns egne sodiale og kultur ele netvaerk, og her
hardeetandetfor mal end i en paedagogisk sammenhaeng. Vi

ma anerkender,ahern har andrefr mal med hver dagen,
end dem, vi voksne saetter op for dem. Vi kander foride
uden videre okkupere legekuiiuren eergaredentiee

foced  fdddebaingsmdvedatgare lgibaing Atharn

0g unge kan tilegne sig en grundlseggende viden om compu-

&ren, viser atdetmaske neermerebgarvaere omvenck, SAvi—

| envis udstrackning —med fordel kan lade legekulturen ok-

kupereen  delafundervisningen.
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Computerspil og legekultur

Skitse til tolkningsramme

Ercomputerspigodtforbern? Detspar gemélebeetsiet

siden defarste spil dukkede opide sakaldte videoarkaderog
splehalensuinngenaf1970er ne. Rygtenforatcomputer -

spil kunne pavirke bar ns udvikingienuheldgr enngeler
tfFem gare dem afhaengige har veeret udbr edt, og mange
voksne har i dag stadiig store forbehold over for feenomenet.

Gennem de sidste 20 &r er spilene imidiertid blevet stadig

mere populeere  blandt barn og unge, og her i Sluningen af

1990erneerde interakiive medier blevet en trussel mod det
nereromsaetningenaftradiioneltlegeta), mensdetmodsatte
skerforinterakiivefeenomenersomcomputerspil. Julen 1998
stodsAedesidetinerakivelegetzistegn Mere endenierde-
ddaieta neri dagdgiak(Rath1999) Detersia-

dgiotisvsar engene, der ke, men hos de yngre pogr
e essenvoksende.

Computerspilenekanikkeleengere, somiciger e betragies

som et subkultur ettfeenomenforbeholdtdefadatainter esse-
rede. | dethele taget synes interakiive digitale feenomener at

auelere sisarktiideopvoksendegenerationer, Cerfalecden
harveeret  omgvetafdisse 'nye’ medier,og hartegetdemt
sigudendeforbehold, sompreegeraeldre generationer. Denne
forskel pa generationer nesforholdiiteknologienkanfasior

betydningifr emtiden, mener denamerikanske succes-for &
terDonT  apscoit Detkanfare tletnytgenerationsopgar.De

moderne samifund siér ifeige T apscott over frare sodeke
transior  mationer,  som de digiae meder har en stor del af

ae renforviskeidekommendetiar. De nuveer ende bar nege-
nerationer,somT apsoottkalder N-geners’(net-generationen),

vilgennemier edisseforandringermedelerudenaeldre gene-
rationers medvirken. Nar detkan fere fietsotgeneraion

skel sskyldesoet atinfor mations- og kommunikationstek-

nologiens indfydelse vl bive af gennerngribende betydning;
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"Becauseitisdstriouted, nteracive, malealle, andladdangcent

traloonr d t 5B awWe fr arewutionarychangeineveryds-

Cpine, atttuicke, and socal strudLre. Neverhasthere beenat-
me of greaierpr omise or peril. The challenge of achieving that
promise,andinsodongsaveourfragiepanet, wlrestwiththe

Net Generation. Our r esoonshiiesare o them—togvethem
thetoasand opporunly o fUlltherdestinies” (T apscott
1998:13).

Den holdning til teknologiens betydning, som T apsoott her

gherudirykior er typiskforcompuierenshisionie, hvoriekno-

lbgesr  ewouioner  endekattofe erbeetir emhaevet, for

detgodeelerfordetonde. Gennemdesidste 20&rharvinat
mange hede debatterom nye digitale faenomener pa markedet,

som har delt debatteor e reib He.Pa den ene side haren
reekke tilhaengeresf tekndlogentr emhaevetdens positive mu-
lighederforsamfundsudviklingen, herunderforbar ns leering.
Pa den anden side har en raekke modstandere fyoetdenne-

gativeindiydelsepabar nssodaleudviking. Feelesforbegge

| § re har imidlertid veeretentro p3, at teknologien har stor

betyadning for bar ns og unges udviking.
Determaskeivikelighedeniforskelenmelemdennetitro

il teknologiens betydning, som T apsoatterenakiuelr eprae-
sentantfor,0gsa detfakium, atderfordeopvoksendegenera-
fonereriaeomhver dagsfeenomenera  delsgenigegenetai

onsskel kommer til udiryk. Generelt har man taget som ud-

gangspunkt, at teknologien er en primeer arsag il foran-

cringer,somsocialestiukiLirerog kiir e frmermatipas-
sesig.Nardethanderombgrnog unge, herfrygienfortekno-

logiens muigheder for at forme teenkning og adfeerd veere t
fremherskende, iszeriden of fenigedeat Br elbivnytog

typisk eksempel herpa erendanskdebat, deropstod omkring

de sakaldte "computer caféer”. Dette faenomen, som findes
oediver den i dag, begyndte som "inter netcaféer’, hvor
man mod timebetaling kunne fa adgang til en computer med

N netforbindelse. De farste caféer dukkede opiDanmark
ilzbetaf1994-95,0gdeharsdenbredtsigtieniangraekke

Sareog mindre byer, alimensdeharsdfietbetegnelsefa
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e netcalé’ i 'computer calg’. | dag hedder de ofe biat
det, deter: "spilecaféer”, hvor man mod timebetaling kan fa

lovilatsple de nyeste compuieral

11997 bevderr ejst en mediedebat om caféer ne, som en
gruppe socialpaedagoger og foreeldre mente kunnefare t W
mingligtfor dber neneméliesipeeioratidrédiatsole.
Foreeldr enegavikartudiykior,at compuierspivaretsygeiot
behovpalinie mediudomani. Dennefrygtforcomputerspille-
nesevretia tyleinde’salerne og gare dem afhaengige
afsploplevelsenharfuigtcomputerenog Solenefiasarien,
ogdeterettema, somharveeret behandletienraekke under -
s@gelser med et psykologisk udgangspunkt (9) .Starsteparten

af den paedagogiske og udviklingspsykologiske forskning pa
omradet har betragtet datateknologien som en potentiel fare
fobarnsog unges sociale samveer og for udvikiing affantasi

og kreativitet. Dette synspunkt dukker ogsa op med jeevne
mellemrumi1990er neF ekskanlekioripsykaogivedDan

marks Leerea  hgjskole SteenlLarseni1997cteres forfggende
udtalelse i tiknytning til den omtalte mediedebat om con-
puter calee.
Jgrar Kedeterfaigatsidepacaiearneog spleentime
elerioomdagen forbarner steerke. Men her gar greensen ogsa.
Nar man spiller, skerderenensr eningafhier nefunktionerne,

som man garanteret ikkekanhaldetiileengden. Forselvomder
skerenmasse paover fladen, erspleneivikeighedenbyggetap

somen evig gentagelse af de samme rutiner med sma variationer.
Problemeterdesuden, atber neneikkefarudviketandre funkio-

nerialdentddesler. Mankansige, atudvikingsvitaminer ne
bherget (10,

Mankanvelikker etleensteerkere kiitkmod,athbarn S0 S
computerspl,oghvisSteenLarsenharr etmasplenebetrag-

tes som en potentel fare for de opvoksende generationers
sundhed og kommende duelighed som voksne. Sameget mere :
somsplereicegsplesafierttletafoarn. Pa baggrund af
den udvikiing er det naturigvis pétraengende at finde ud &f,

hvad computerspillene betyder for bar ns og unges udviking.

18



Computerspil og datateknologi

| detmeste afforskningentildatogarmansomnaevntudfra,

at man kan betragte computerspillene som primeert tekno-

logiske faenomener, hvisbetydning ogpavirkningkanudiedes
fradenunderiggendedgialetelnk Pr oblemetmedensadan
anagelseermdend aneesienadleciedr oniske feenomener
idagerbaseretpa digitalteknologi, herunderf.eks. faenome-

ner som musik-CD'’ere og telefonen. Sammenligningen fore -
kommer maske ikke umiddelbart rimelig. Bade telefonen og

musikken har veeret fuldt uovikiede kuitur elle feenomener,
fiardendigialeteknologiblevopiundet, ogimodsaetninghertl

kan man haevde, at computerspillene ngje har fulgt udvik-

lingen af datateknologien. De farste typer af computerspi

havdeenuhyre  smpelstrukiurogbestodafevindeigegenta-

gelserafde sammeellerneestenenshandilinger. Dagens com-
puterspl har udvidet sg il mere komplekse og varierede
genreragrmer, mendeerjoi prindippet stacig baser etpa

samme teknologi.

Erdenneudvikingshistorie medngadvendighedetar gument

fr, atcomputerspil primaerter etteknologisk feenomen? Man

kan forsagsvis vende argumentationen og stile spergsmalet,
omder behaver veere en arsagssammenhaeng mellem tekno-

logien og spilenes struidr, katrd ke e uMEi
takt med den digitale teknologis udviking? T eknologien ger
faeenomener som computerspil mulige, pa samme made som
den gar musik-CD’er ne, telefonenog Inier nettet muligt. Men
betyderdetmedsikker hed, atdeternogieiboendeegenskaber
|datateknologien, der bestemmerde konkr eer  oduktersind-
hold og funktion?

Hvis dete spar gsmal med rimelighed kan stiles — og det
menerjeg, detkan- sabetyder det, atmanikke udenvidere
kan komme frem  flenfostBelseafoarns fascinationafcom-

puteren og computerspil ved at begynde med en analyse af

datateknologienfor derudiraatdeducer ebetydningog pavirk-
ning. Tvaertimod ma man traekke computerenog spleneud

af det faste teknologiske favntag, som antagelserne om dem
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har veeret  fangeti de sosie e &. Det fasie spar gsmal,
sommastles, er der for ikke, hvad computerenog splere
garved barn, men omvendt: hvad gar barn med computeren
og spilene. Man ma efter min mening forsgge at ga fra en

analyse afbarns brug i konkr eesiaionerienforstbelse
afcomputerenog computerspilene sometsaerligtmedie. Man

kan ikke uden videregaud fia, atsplenefungererogviker

pa samme made som tv, littereere eemrdarinbad
dengrund, atinteraktionenmellemspilene og bruger neikke
Ignerden,vikenderfraandre medier.  Computerspleretnyt
feenomen, som v ikke ved ret meget om, og som v af den
grund kan komme til at tileegge betydninger, Oetikkehar.

Nar deter vigligt at forsege at forstd computerspl som et
saerigt medie, sa skyldes det som neewvrt, at det spiler en
Sare g dare rdefribans Iv. Samidg er detblat &t
tendiere eksemplerpanyemedierognyefor merforinterak
Miegetzikehancetpainior mationsteknologiens udvikiing,
sonMft  emoverkanventestadigfiere d Vikanikkeleengere
blotveelge at afvise disse nye feenomener over én kam. Deti
erdefonvigigenddafbarnsog unges iv, og der oercet
veesentigt, atvibiveri sandtl at skelne melem, hvad dex
erkvaltet, oghvadderideer. Hvisviskakunnedet fordres

detnaturigvis, atvived, hvad computerspl er.

Elelr  oniske medier og barns legekuitur

En forstaelse af computerspilene som et bar nekulture It
faenomen har heller ikke kun mening for disse i sig selv. Ved

Sdenafatveereet medie medegnetraek, ercomputerspilene

ogsa é banck fere eksempler pa den voksende betydning,

somde elekir oniske medier gennem de seneste tiar har faeti

barnshver  dagsiv.Denudvikingharpafiere mader satfokus
paber nslegoglegekuiLr, bandandetiormafen bekymring
foratceniredionglelpgULetuetordi mederne  synes

at fungere som erstatning for det sociale samveer mellem
bar nene. Eteksempel padennefrygtiindermanhosdencana-
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diskebar  nekultur forsker SiephenKine, derietsiaire veerk
om markedsiianng af legete) fr emfora,at udvikingen saetier

spar gsmalstegn ved, om vi stadig kan betragte bar ns kultur

somderes egen (1) ke Ke s dt Wi a beggggr  odu-

center ne 1 stigende grad gennem intensiv og aggr essiv mar -
kedsfaring via medier ne har faetkontra oerbarns  legeunk
versoglegemanstre, godthjulpetpavejafdensamfundsmees-
sige udviking, som har medifiart, atber s flumaogidiley
erblevetstaerktindskraenket. Legekutturen addderspiceg
radikalt fra den"gadkekulir’, praeget af sodiale og kolekive
lege, som i har kenct icigere, mener Kiine, og han seren
Keriendensil athar nskegidegersier eotypog steerkt pree-
odt o ‘sops’ fa s ne (Kliine 1993:333). Kine kan
henvisetilenlang raekike undersagelser, somvser, & podu-
centerne  harforsidetikkebiotator oducere legetg,menogsa
ad bereet narratvuniversmedforpr ogrammer edefaniaser,
sombgrni  wvdudstraekningefterigner. DethedderhosKine:
“Instead of elaborate scenes of impr ousationdl oy theatre :
weseenchidren'splayonlyther epeated spectaclesof com-
batandfashion, narratedwiththe same TV slogansintersper -
sedwith TV's theme music and sound ef B30 Kinea
& eroghbifalder RolandBarthes kendte krtk afdetkommer -
celelegetgjogdenforbrugerisme, Barthesmener, e fage
viere
Faced with this world of faithiul and complicated toys the child
can only identify himself as owner as user, neverasa eatorhe
does natinventtheworld, he usesit they arepr epared forhm,
actions without adventure, without wonder, wihoutpy .. they
aresuppledtohimr eady-made; he has only to help himself, he
isneveralowedtodiscoveranythingfromsiarttofinish (Barthes
1950, her cieret efierKine 1993)

Det er en kitk, der for en umiddelbar betragining synes at

ramme computerspil, der om noget er blevet betragtet som
forudpr ogrammer edefantaser, viketnetopersketmedud-
gangspunkt i spilenes teette forbindelse til datateknologien

(feks Tulde 1987).
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Deelektr  oniske mediers betydning for bar ns fanasiogleger
idag en centrdl pr oblemstiling af vidiraekiende betydning.

Hvis Stephen Kline har reti Seanageser, erderdmug
gundilatiygeforber ns sociale udviking, samegetmere ,
sombgrns legmedmediepr  odukieriformaf savelcomputer -
spl som tv-serier med tknyttet leget) | dag udger en stor

oeiteres legekuitur. Deterenudor edtantagelse, atcompu-
tersplerenindviduel og asocal alkdvitet, somafdengrund

pavirker barns kuLrir etning af en aget individualisering

ogisolation. Saledes beskiver Pr overzoienafdefaeksse-

rende bager om barnog computerspil en konkret iegiagelse
adhvor  dan 8-12arige dr enge spiler Nintendo-spi, mens de

venter pa at komme ind for at se en biograf n

"They stand in quiet concentration, watching whoever is “on the

machine”. Theresnoroughhousing or joking ar ound while

they play the games. One can sense the intensity of the children

payingandofthosenthegr oupwatching,asjoysticksare pushed
and pulled and buttons pressed and slammed. The games (...)

aretakenvery setiously.” (Pr ovenzo 1990:1). lensenere ald
P ovenzo: "Thereare no team players [inthe world of

video games]; each man orwoman is out for himself or herself

...(Rovenzo, 1992:31) (12).

Envoksendedelafforskningeniomradetbarn, unge og com-
putersplsernogetandetend Provenzo, ograpporter er | el
om computerspillenes sociale karakter. Detskerietomiang,
saman med rimelighed kan anse det som et faktum. Barnog

unge Spller meget ofte og helst i faclesskab. 13 Om compu-
eyl B asocakeelersocaeakiMieternarbetydning

forforstéelsenafdem. Dethardelsatgare med, hvor ~ danvi
dagvurdererveer denafhenhddsvissodialeogasodakeakiv-

teterblandtibar n, og med spargsmaletom spillene kan skade
bernslegemanstreog legekulur. Mendeterogsaafbetycning
forforstdetsenaf, vadcomputerspileneer,og Ceteraoatyd-
nngloratidgepd nvor dandeadskllersgfraandr ekultur -

produkter. Detviggiosggeatdemonstra el detiaoence.

22



Computerspi og narrativitet

Hvis man som udgangspunkt betragter computerspil som et
resullatafenkuiiur elucMikdingsr 0ces, hvordatateknologien
Kkeerendeter miner ende fakior, menistedeteratbetragie
sometmuiighedstel, hviskonkr etemanifestaioneridelader
sgdeducere  fremfraeniboende’nalur”, sar eiserdetetbehov
forenandentypetolkningsramme, hvorispilenekanforstas.

En sadan byder sig imidlertid kke umiddeloart i i dag, |

nyere forskningharcomputerspllisigendegradfaetopmeerk-

somhed som selvsteendige kulturprodukter, men endnu er

forskningen i en tidig fase med fa og dverger ende bud pa
tolkningsrammer og—modeller. Derharveeret  gotiorsegpa
atbehandle spilindenforrammer neafde tolkningsmodelier,

der anvendes i laesninger af mere tradiionele medier som
fdsleauroginF .eks. har den danske medieforsker

JensF.  Jensenanalyseretcomputersplsomnanaiveiorizet

linger og anvendt tolkningsmodeller, som Pr oppog Gr eimas
har udMidet il besning afeventyr. len reekkenyere  aidr

agumenteres defor,at computerspioglignenceinterakive
feenomener ikke har karakter af narrative fortselinger (14),

og at de kke lader sig indpasse i de okningsmodeler, dr

anvendespamere  tadionelemedier. Computerspilerseer -
bedas, som kuntilsyneladende minder om de tekste, \
finderiandre, meretradiionelemeder. Man"leeser’sdledes
iKeetcomputerspl mansplerdet lenkridkafforskningen

icomputerspilanfer erdenamerikanske medie-og litteratur -
forsker Henry Jenkins, atden bygger paenforkertforudsaet-
ningom,attradiionelenarrativeteorierfratekstog/mede-
videnskaben kan anvendes som forklaringsmodeller

of Nintendo as ameans of or ganzing culiural experience; the

wiersilioaddr esswhatitmeanttobeplayingthegamesrather

thanwatching orr eadngthem.[..] Mostafthe atterialbywhich
wemightjudgeadassically constructednarrativefal by theway-

sde whenwe look at these games as storyteling systems. [..]

characters play a minimal r de, depeayingraistheter ebr By
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Capediesioradion|[. jhederadersiiemare thanacursor

thatmediatesthe player’sr ebtongpiothesoyword [ ot
stransir med into a generic atmosphere [Jihethepayercan

explore. (Fuller & Jenkins 1995.6061).

Computerspil seetter spar gsmalstegn ved selve kategorierne
brél, leeserogtekst(Fiedman1994). Deteretsynspunkt,
manogsakanfindeiennyere dansk tekstsamling om mult-

Fer [.] ke én foteeing, men snarere et naraiM rum,

sombrugeren  anvendertiatskabeeninesertekst’. Bruger -

ensr deolr  fordette rum, somogsa beneevnes ‘et namativt

ur plasma’, sammenlignes med fortzeller ensover forevery
esr epatoredr olle og temaer samt med fimkijpperens

meoer  forréfimen (Begh Andersen 1997).

Dererideglred enighed om, atvimed de nye digitale me-

derstroer forfaenomener,  somszettersper  gsmalstegn ved
Voresopiatietseaf ekst 'og'beser"'samtidkeemindstior holdet
mellem dem. Forskningen i computer fr midlet kommunika-
fion, interakiivitetog mulimedierhardaogsaide senestedr

haroplevetennaer mesteksplosivudviking isaeriforbindelse

med Inter  nettets udviking. Det gaelder imidiertid ikke for

forskningen i computerspil. Her finder man i dag stadig kun

f og soredte bud pd, hvor dan bruger ens interaktion med
computerspilkanbegribes. Forstaeligtnok, maske. Mens det

stadig er frugtbart at anvende kendte analyser edskaber pa
feenomener, somatandetigesadgisnkerne handler om
at kommunikere—at fiytte etbudskab gennemetmedie, der

optraeder som kanal, s er det neeppe frugtbart i for hotit

computerspil, som nok er interaktive, men ikke uden videre
kan betegnes som kommunikative (Juel 1997).

Derermedandre adbrugforuavikingafennytolkningsram-
me, som kan begribe computerspillene, men som hverken

ser dem som teknologiske feenomener eller som kanaler for
budskaber.  Som Fuller og Jenkins anfareri dagtoerar,
sa har forskningen toket splene, som de fr emtraeder pa
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skeer men, frem  for at undersage hvad det vl Sge at gk
computerspilene. Computerspi biver til | brugen, gennem

receptionen. Det betyder, at spillenes "tekst’, som den
fremtreeder paskeer  men,kuneratbetragte somenartnode-

ark derfarstiakiuaiseringen biveril'computerspl’. Man

kander forikeleseogtokespleneudenfordentoknings-

ramme, som bgrns egen brug (“computerkultur en’) udger,
hvs manwiforsta, hvad splene erog betyderfor spller ne.

Principiet er dete e faskelg fia, hved der er iseioet

omkring andre  medier, hvormanide senere aferisecy
hagere  grad har beskaeftiget sig med modtager nes afkodning
ogbrug afpr odukter ne. En sadan synsvinkel svarer idn
manfinderienlangraekke nyere tokningsieone, somfeks.
| receptionsaestetikkenhosW. B, hosEoojteorerommede-
receptionogimedieetnografien. Spar gsmaletomreceptionens
betydning stiler sig maske anderledesogmere reckatiicr -
bindelse med computerspil, hvor der kan veere taleomenny
interaktionsform mellem medie og bruger.

Computeren som teater

| den sammenhaeng kan det veere veesentigtaterkende, atet
interakiivtmedie somcomputerspileneikke ngdvendigvishar

de meretradiionelemedersomtvogfimsomderes VOIOse
forudsaetning. Detkanveere misvisendeatbetragte compuiter -

splene sometr esultat af et "segteskab mellem tv og com-

puter en'(Greenield1984) Derervaesentigeiorskelei'seer -

rolen” mellemde tomedier. Mensmanforantviortinsviser

fiskuer udenfor begivenheder ne, somvises pa skaer men, sa
er man som spiler af et computerspl i stiarre eler mindre

graddeltagerogakter, JepMicetizioenoeddser etioseg

til en mulig tolkningsramme for computerspllinspireret (053
aflegekulir forskningenogdelsafBr endalaur € somibogen
"Computer as Theater” har forsegt at besknve interalivitet

ved at anvende teateret som metafor og forklaringsmodel

(Laurel  1993).Hendesforsggerikkemindstinter essatiod
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det bryder med en opfattelse af computeren som et "skeerm -
mede’ paline medtv. Samticig er detnok s vigiigt, athun
ikke blotserpd, hvad teknologien erog bruges il dag, men

oosa P&, hvad den kan bive tl. For

mdlet for Laurder Ke

aeneafteor etisk, men ogsa af prakisk art, idet hun ensker

at udvikle et grundlag for at skabe bedre nierakionsiormer
mellem computerenog bruger  en. Hunfar herved papeget, at
"nieraldvie!' Ke erenentydg star else, somfungererpa
samme made i alle computerpr ogrammer.

Laurel tager udgangspun

kt i det farste computerspil med

gakr epraesentation, "Spacewar”, udvikietaf unge compu-
& narder pa MIT sa tidigt som 1962, lang id fer splene

blev af kommer drer

esse. Men spletr epraesenterer en

modsaetning til ideen om den "store regnemaskine”;

“Why was Spacewar the‘natural’ thing to buld with this new
technology?\Why nota pie chartor an automated kaleidoscope or

adeskiop? lis desgners identified

and conceived Spacewar

adon astekeying edient
asagame thatcould provide agoodba-

lance between thinking and doing for its players. They regarded
thecomputerasamachinenaturally suitedforrepresentingthings

thatyoucouldsee, contr
Bynatnisatdlyioperfrm

dandpiaywih.isrier esingpoiental
calcuiations butinits capadty o

learesentactoninwhichhumanscoudipartcjpate Llaurd 19931)

Deterdennetyper epraesentation, hvor brugeren indgar som
enaldaripr ogrammet, som Laurel mener skaber den bedste
frm for interaktion mellem bruger og pr ogram (15). Mange
programmer og pr  ogramskabere taenker interaktionen som

en art "medier ende konversation” mellem to parter (Laure

1993:3). Defleste computerbrugere oplever konversationen”
med computeren  som kiart domineretaf maskinen, hvisre
flatssetiedagsar denenvanskeligtkan anfeegtes uden atdet

farfatalekonsekvenser.
nadvendighed, at computere

fratiieeldeti compuerspl

MendeteralsiifizigeLaur elideen
optraeder sdan, og deterlangt

Laurd Segeret somenmuigmetaforfordet, derudspl-
ler sig i interaktionen med computerepa Bre  mader. Fodes
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OresEeret og computerener,a Ceribegeiaceerice

om repraesentation og akiualisering. Bade teater etfimenag
computeren  anvendertekniskehieelpemidertlatir embringe
repraesentationen, og disse higelpemidier er usynlige iakiua-

baigenT eknikkenicomputeren sarer sk 1 edmes
backstage m.\v . Repraesentationen bestar af handlinger, som

udioresaf  adareren duaon T ioddiaandre medier,
saerbrugeren Keetiskuer, mendeltager. Brugeren vandre
saatsige op pascenenogagerer medihandingerne. Laure |
anfgrer  selv,atdetesreelderteater metaforenud  over, hvad
denr eeltkanbaere, menhunfastholderdenaligevelsomen

model, der er god at tsenke computerinter face ud fra. Hun
fremstiler det i nedenstdende model, hvor tr ekanterrere -
preesenterer  adere, somkanveere Syretaf menneskereller

af computeren(i pringopetadsder dsse g ke fahn

andenir  epraesentationen), mens de andrefrmer er andre
coekieridetviLele unvers,

Computerspil som leg

Teater metaforen  dbnerforetnytperspekiivpdinterakiionen
melembrugerogcomputerspl, farstogr emmestford iE&f a
cet ikke teenkes som en graense, der skaber en uoverstigelig

afstand mellemtilskuerenoghandlingen. Dererikketaleom

enforizeling, derbverfortblipaskeer men, menomenfortael-
ling, der skabes med brugeren som medskaber og akter.Her
e edaet negopedenhelngigeiadamgsmodel ogir ek
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ten minder Laurels modelmereom By endomteater. Medle-
gensommetaforogforklanngsmodel, tror jeg, mankankom-
me naerme reenforsidelseathvaddetisgeatsplecompu-

terspl (og bruge andrepr ogrammer, flar abgad
princippet deltagere, og der er ikke afstand mellem akterer
ogtiskere, scenen og publikum. Der er kun scenen.

Umiddelbart synes der maske at veere stor modsaetning mel-

lemenleg og et computerspl, fordivi ofie betragierlegsom
lgmedfifanias, mens compuiersplietizigerngie festagie

muligheder og scripts, der ikke kan afviges fra (16). Lad mig

med det samme understr ep a& pg ke VU frefagiee

skalbetragtessomleg. De e legogharenreekketraekii

fdesher med.De g kkeleg—hviketimidertdidehbetyder,

adetbar  neneger, rardesiE, ikkekan  veereby17)
Viforbinder nok begrebet "leg’ med fantasi, men vi taler

samidigom’lege’ibestemtform, Nanvikangare et Skyloes

detsombekendt, atdefliesielege harformog r e, somer

VO or dres eksistens i en social sammenhaeng. Det er
baggrunden for,atde kanlegesifeelesskabogatde kanar -

vesfradenene bar negeneration il denanden. Selvr dde

somfar -mor bgr nedege har sadanner egerogiormer, som
kan betegnes som en art for mler,  derdanner grundiaget for
legene, ogsomdelegendekanaktualisereogimpr ovsereover
(Mouritsen 1996, Ronnberg 1989). Disse for mler kan ogsa
med nogenret  beskivessom"scripts”, og de kanbade leeres

fralegekulirenogfrafeks.meder ne. Dissesapiserimid

lertid ke legen, sdan som kitkere afbarns medieinspi-
le redelegecteantager. Deemeiopior mler, somfarstgennem
adualsamgiensiuaionbvertlleg. For mler ne, somer

nadvendige forudsaetninger for legen, er uhdndgribelige, og
dereseksistenserafheengg af, atde bruges, og afatde gen+

nem brugen leeres  vwdere fabar  negenerationtlbar negene-
ration. Strukiuren | s formiereridetiiceldg Deekasie-
rerimangeiorskeiostor mermedforskeliger ef, fddpe

(03(00 1 dlepostioney, somde legende kanindtage. Enhelt
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simpeltype ereksempelvisde mangelege, somerskabetover
I nefor b O i

Detkanherveere pa sin plads at indskyde en bemaerkning
omdetlegebegr  eb,jegheranvender. Denoplatisleafiegjey
anvender, er hentet fra. den danske legekuitur forskning og
adskiler sig grundieeggende frateorer omlegifeks. udvik-
Ingspsykalogien(18).lliegekuliLr forskningenseslegikkesom
et psykologisk, men som et kulturelt og aestetisk feenomen.
Legerheniawgikenyistspeaikibar n,og legekuiLr
skal ikke opfattes speciikt som en bar nekultur, Bade barn
unge ogvoksnelegerog harenlegekultur, nogle gange endda
somfeelespr gt Detharfeksveeret tifseldetomkiingcom:
putereni 1980¢er ne og det er tifseldet omkring fodbald m.

Fordgereen lang historie megetkort, simenerjeg, atdet

er muligt at udvikle en tolkningsramme, som kan begribe
computerspilene, vedatantage atcomputerspilhenterderes

stukiLrraleg. Desynesatfungerepdlinemeddefor mler,
derkanakiualiseresogskabelege. Detsaerige ved computer -

sderea gregeragr (05 (5§ maienalserede igtDe
fungerer  somgrundiagforeninteraktion,vorspller ne gen

nematindtage enrollepositionkanindgaietdynamisk sam-
spil med andre rdgpodonerigaet
Computerspil kan paden ene side betragtes som en staerkt

begreensetform  forleg pagrund af den steerke strukiur ey
d g  neshandlemuligheder, forderindesendnuides,

som for alvor rummer muligheder for at impr osre  Somi
leg. Padenandensiderummerr e nesogr  depodionernes
manifestefor mnoglefor dele,somkanveaereen veesentigfor -
Karingpader espopularitet Dekanspllesudenaltformange

forudsaetningerifor maf feeleskendskabtilegefor mler. Fak
tisk kan den feelles opdagelse og udforskning af r egerrei
spilenes univers veere detsagendr  eersgomiorsplerne

Laurel bemaerkerfgigende omcomputerpr ogrammer, sompas-

ser meget praecist pa computerspil:

‘Snced adionisconned o thewarld aftherepr esentations,
dagesare situated in the same context, have access to the
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same objects, and speak the same language. Participants learn
whatlanguagetospeakbynoticingwhatisunderstood; theylearn

whatobjectsare andwhatthey do by playingar ound withthem.”
(Laurel  1992:18)

lentd, vordefaelesiegeerpar ewr, abrdvii cetmo-
derne samfund i stadig hgjere gad sderbarnopidders-
grupper, baer  computerspilene enny mulighed foretable-

ringen af sodiale legerum’”. De kanfungere uden store krav
fil forudgdende kendskab til legefor mier og —raddiioner hos
de legende. | modsaetning ti det, der geelder for traditionelt

legeig eregensior meristare elermindre grad indbygget
| spilene. Materialiseringen begreenser nok muligheder rei
de handlinger, der kan udferesi benTi gengeedir emmer
de altsa mulighederne for socialt samveer pa tveers af kultLr-
retosekeayer famgerbandtspler ne. Man kan —med
envisforsigighed—maske enddahsevde, atcomputerspilene
ermedtiatbevare legekuituren og de socake og kuiure lle
netveerk blandt (drenge-)bgrn

Computerspi har traek til feelles med andre ypoerdd

som breetspil og iseer r olespl, men addder sg pa andre
punkter.  Delsgennemcomputer es ere i a femsilehand
Ingeragr eagerepa  input, dels og nok sa centralt derved at
regerne  ikkeskalleresog kunnes pa forhand, men kan ti-
egnesintuivigennemiagtiagelseogdeliagelse, somdetsker
ilegenRegeragr d& & ghne kendskab til gennem ud-
forskning og konkretafprevning palinie meddenmade, bar n
lovigtiegner sgvidenomderes omver den.

Computersplleneskarakier afr edskaberiogforiegerisser
tydelg i forbindelse med den type actionspi, som hidti har
gaetunder betegnelsen"3D™spil (f.eks. Doomog Quake, men
isigenoegradogsabisplogandr etyper). Demnetypesp,
som i dag har faet betegnelsen 1. persons™spi, har opnaet

storudor  edelseisuiningenaf1990er neldssespindiager

man som spiler en Kart definerer depagiesvitee
scene.SplerensndgangispletemaiLiigvssiadgskeer -

men, mendenfremtraeder her padetneer mestesomspllerens

30



"gie”. Den made, man som spiler ser spilets univers, kan
bedstsammenlignesmedatsever dengennemetvideokamera.
Mankandr epogbavespefiicktre dimensioner (heraf
navnet "3D™spl), selv om man naturigvis stadlig sidder pa

Sin Stol foran skeer men. Man skal opleve spillet gennem en
periode, fiar man kan indleve sig i det virtuiele um, men sa

fungeree df emragende.

| spil som Doom og Quake optraeder modstanderefrm af

monstre myv,mendetbiverbedre rr re  computere kobes
sammen pa netvaerk, sadan at andre ghe optreeder som

modstandere i spilet, sddan som det eksempelis sker pa
olecaiéer ne. Dethiverisadannetifoeldetydelgt hvord an

spletharmndoplagetsiukiurogr defatrediongedyoe-
legeidenfysskevikelghed Somide’ keloglegeapera e

gEnre badeindenir dgneog udenfordem. Enveesentlig
ol aflegen bestéri ke nes kommentarer  (dediende)

til hinanden hen over computeren, nar de skyder hinanden.
Som ifysiske skydelege kan man f.eks. leegge sig i baghold,
ucMidesaserigeraf e edetenideriatundgdselvatbive
skuckasv. (19).

Derfindesmangeforskeligetyperafcomputerspl,ogmens
befr  mierertydeigeiadionspl, sderdemindre fremtrae-
dendeif.eks.adventur esalhvoretiasiog emmest hand-
leromat udforske et spiunivers og lase en raekke gader. Her
kan det umiddelbart veere vanskeligt at se, om og hvordan
gEre certioerer sgmeddefgure, de syre,0g sveerae
asehvor  danspllenebyggerpafor mierdlersapisirakont
kretelege. Padenandensidefr emgardetafbar nenesbrug af
Solene atdsseergodeateidbere socialt samvaer omkring,
bade foran skeermen, hvor bar nene i faellesskab udforsker
ke agibr edere fosadiiormaf udveksing aftips og
sy ddeghe(orm af sakaldte piratkopier
feks). Herergaere ydeir edskaber, sommedviker i
etablering af det sociale samveer. Om dette samveer kan be-
tegnessomieg, eretspar gsmalomendefintionafgreenserne

mellem samveer og leg.
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Afsiutning

Ovenstaende forsgg paskitsere en mulig tolkningsramme for
computerspillene somr edskaberiateiabere By e oy b
kunen skitse, som langtfraerfeer dig udvikiet. Detber ogsa

understr  egesaitissetyperafior mierelersaiois, somaboner
et legerum’’ hvarispler ne skalogkanhande akiivtikkeer
nogetcomputerspilene ereneom. Vi harmange afdennety-
peivares legekuiiur —somfeks. Ludo, kortsplogr ded
Veefr merfortv kan gvet bedst analyseres som "inter -
aktive'’, idet de Saber aldMiet hos seerne foranskeer men,
som vel at meerke ikke er en tifeeldig seer - reaktion, men er
indbygget i udsendelser nes strukiur (eksempelvis i "sit-
aoms)) DeterensiteaftHor ogrammerog—serier,somsavner
udforskning.

Computerspilene eridenforstand ikke atbetragte somen

hek ny sesteisk form, naermere somenvider  eudvking af
ekaser  endelegekuttur elle feenomener, som teknologien har
skabt nye muligheder for. | den folindelse er det veerda

huske pa, at spillene stadig er under udvikiing og neeppe har
fundeten feer dgom  endnu.

Atsecomputersplsomr edskaberforlegkanforkiare, hvor -
for de har opndet den store populaiiet i barns legekuitur.
Somforsgg paatudvikie entolkningsramme, derkanfungere
somgrundlag for atfor hadesgisaeneskvaliser aoet
natuigvskunfarsteled. Vi sérbla.hagemedetspargs-

mal, som er af langt mere generel karakter inden for ber ne-
forskningenendcomputersplogmedier: Hvaderlegforbarn?
Ingenelerenbearbeidningaffrustrationer? Elererdetsom

feks. hos Huizinga en saeriig sieer e, som er grundleeggende i
aglonares kultur og som har veerdi seV20.0Omeger
etmiddeleleretmalisigselveretoentrakemne, somuchvi

lingspsykologien har et andet bud pa end bar nekultur  forsk

ningen. Mine betragninger om computerspil og legekultur

ovenfor bygger pa en antagelse om, atleg er en saevig, selv-
steendig tiveer elsesmodus. Barns leg er ke kun et middel
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filbeing og udvidng. 21 | egeretkuir elt faenomen, og en

sadansynsvinkel betyder, at manikkeumiddelbartvisparge
i hvedber nleer erafiegelerafoonmpuiersol Alegeis
oe at straebe efier at veere i en legende tisiand. Det mdl er
vigligt ok i g salv og behaver kke yderigere begrundelse
(. Huizinga). Computersplergoder edskabertlatkommei
leg. Nogee er naiLrigvs bedre end andrea orgderneer
computerspllenesevnetilatskabe godelegerumdenveesent-
beekeke
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14.

16.

17.

Smith, besknverietaf sine hovedveerker,T oysasCuure 7,
computeren  som eteksempel pa entype legete), der lererbarnat
fungere aeneogagere som individer (Sutton-Smith 1996).
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F.eks. Fuller og Jenkins 1995, Bagh Andersen 1997, Langemark

1996.
Ud over computerspil fr emhaever Laurel  Apple-computernes
brugerinter  face
Der findes eksempler pa, atbarn omfor mer computerenideres
fanes-agr olelege paline med andre eementerideres omgivelser,
men det er ikke den side, jeg Vil beskeettige mig med her (se Jessen
1995a)
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ser d& ne, se Mourtsen 1996 og Sutton-Smith 1978. Der er
ikke her rum for at behandle spar gsmalet om, hvilken betydning
splenesindhad affeks. vold og kig har forbar ns uavikiing. Det
kan blot understreges, at nar spilene som her anses somr edskaber
ilegen, samaeneventuel ef fektwurderes pa samme made, som
manvilvurdere boesef  fekt Ombgarn bivervadelge aflege med
vold og kiig som tema er tvivisont.

Leg er et omdiskuter et feenomen, og der findes ikke nogen entydig
Oeintionafbeyr ebet. Se hertil Sutton-Smith 1997 som beskrnver
leg som forskelige faenomener, akefierdendgkurslegenindggri

Leering og udviking er neermere batlr odukter af legen.
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