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Det siges, at massemedier - specielt TV - »pavirker« bgrns leg i negativ,
fantasilgs, voldelig og kgnsrollebevarende retning. Mit aerinde her er at
saette spgrgsmalstegn ved disse pastande, og jeg haevder desuden, at det
at se TV i sig selv er en form for leg. TV -programmer eller TV -genrer er
en slags lege.

Hvad kendetegner det at lege? Hvordan bliver leg normalt defineret
eller beskrevet? I den almindelige bevidsthed fremstar leg som noget
medfgdt og som den fgrste form for fri, skabende aktivitet. Leg fremstar
som noget helt selvopfundet, kreativt, fantasifuldt, fredeligt og socialt,
d.v.s. noget, der foregdr sammen med andre.

At se TV anses derimod for at vaere patvunget udefra, for at vaere
ukreativt, fantasilgst og voldeligt. TV anses for at forhindre eller forarme
barns leg, kvaele deres fantasi og for at vaere en aktivitet, der isolerer bar-
net. Man siger at leg »bearbejder« bgrnenes hverdagsoplevelser, mens
det pastds, at TV-indtryk forbliver »ubearbejdede«.

Stemmer mon disse modsaetningsfyldte antagelser? Det er det
spgrgsmal, jeg stiller, og jeg nar frem til, at begge pastande er myter. Leg
er overvurderet og aldeles ikke sa aktiv, som det ser ud til, mens det at se

TV er undervurderet og langtfra sa passivt, som det haevdes.
Vi laerer at lege

N&r man gar til den tilgaengelige forskning, viser det sig, at det at lege al-

deles ikke er medfgdt!. Vi lzerer at lege i de to forste levedr, og specielt
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foraeldrene er vigtige, fordi de introducerer »lade-som-om-legenx, dvs.
laerer barnet, hvad der er virkeligt, og hvad der bare er leg. Vi laerer ogsa
at se TV. Meget af det, der kaldes symbolsk leg, er, nar det kommer til
stykket, ren imitation. Faktum er, at i det mindste det kgbte legetgjs og
den paedagogiske legs hele historie er praeget af at vaere aktiviteter, bar-
net er alene om?. Legetgj har vaeret en model for og en indskoling til den
isolering, som er ngdvendig for »fremskridt« her i verden. TV passer gan-
ske givet ogsa ind her, men i modsaetning til den almindelige antagelse,
sa ser bgrn TV sammen med kammerater eller sgskende fgr kl. 18.30, og
for 75 procents vedkommende derefter sammen med voksne>.

Hvad bearbejdningen angar, sa siger man, at TV's hurtige billedskift
forhindrer den, men bgrnene sidder jo ikke hypnotiserede foran skaermen,
og de ser vaek mindst 200 gange i timen - @benbart netop for at kunne na
at bearbejde. Desuden er al den »TV -pavirkning« af bgrns leg, som voks-

ne har registreret, netop en form for bearbejdning. .

Kreativt at se TV
N&r bgrn laegger betydninger ind i film og TV-programmer, p& samme
made, som de ggr det i f.eks. deres far-mor-og-bgrn lege, »tolker de for-
kert« - hvis voksne ellers skal vaere rettesnor - men kun nar det geelder
leg, kaldes disse fejltagelser »fantasifulde« eller »kreative«. Nar det geel-
der den mangelfulde TV-forstaelse, hedder det i stedet om disse »kreative
misforstdelser«, at »bgrnene ikke forstdr«. Sadanne eksempler p&, hvor-
dan billedmedier og leg bedgmmes efter helt forskellig malestok, er der
masser af. Men forskellen mellem at leve sig ind i en genkendelig figur i et
.program, nar man ser TV, og at lade som om man er en vis person, nar
man leger, er faktisk mere et spgrgsmal om grad end art.

Bgrnene skaber i allerhgjeste grad selvet indhold i det, de ser i TV.
De tolker ind og laegger til ud fra deres egne erfaringer, behov og proble-
mer. Beder man dem genfortzelle, hvad de har set, har de alle set deres

»egen«, hgjst specielle film. P3 trods af betegnelsen »massemedium« er

2/23



det ikke en film, som nadr ud til en masse mennesker, men filmen bliver til
en masse personlige film, for de enkelte modtagere. At se TV er et aktivt,

kreativt, betydningsskabende konstruktionsarbejde.

Leg ikke specielt fantasifuldt

Tvaertimod alle vaneforestillinger om, at leg er helt selv opfundet og krea-
tivt,

betoner legeforskerne det for strukturerede og naesten lovmaessige i al
leg. Ikke engang rolleleg er specielt fantasifuld. At ggre brug af konventi-
onelle handlinger pa konventionelt legetgj (som at lsegge en dukke til at
sove) er sjaeldent saerligt nyskabende. Ogsa fantasilegen bestar af indtryk
fra virkeligheden, som barnet pa grund af egne behov og rene misforsta-
elser hentyder til pa en tilsyneladende fantasifuld (skgnt ikke tilsigtet
»kreativ«) made.*

Ind imellem kan man hgre legen betegnet som grobund for voksnes
skabende evner. Men leg ligner langt snarere »stereotype« TV -
programmer end unik og original kunst. Den kreative forestillingsevne,
som kendetegner kunstnerisk og videnskabeligt arbejde, er bevidst og
fremtidsorienteret, eller »fremtidsinstrumentel«, mens legen kun retter
sig mod gjeblikket og ikke er instrumentel.

Videnskabelig og kunstnerisk fantasi arbejder med sma detaljer pa
flere betydningsplaner med stor kompleksitet. Formen eller mediet er af
stor betydning. Legens fantasier arbejder med grove forenklinger, grove
foglelser, skematisk repraesentation og uklare, ja, ligefrem ligegyldige re-
sultater. Formen eller selve legemediet er uvedkommende og tjener kun
som springbraet til noget vigtigere. Det er aldeles ikke teenkt som noget,
der skal veerdseettes af andre.

At fantasere er ikke engang altid leg. Man kan meget vel forestille sig
et luftslot uden, at man behgver at lade som om der findes et luftslot. Nar
bgrn forstiller sig ting, sker det heller. ikke altid i legens form. Vi ma f.eks.

skelne mellem deres »taenk hvis« og deres »som om«-aktiviteter. I takt
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med fremskridt i udviklingen gar fantasien indenbords og bliver mere stille
og mindre kropslig.

Udviklingen gar fra at kunne imitere et forbillede foran sig, over at
kunne imitere en fravaerende model, til stille og ubevaegelige fantasier pa
grundlag af tidligere indtryk. P& den made nar barnet frem til at kunne

forstille sig alt det, som er udeladt og uforklaret pd TV -skaermen foran

sig.

Bogrn indtager legende attitude til TV -programmer

Det er naturligvis meget sveert at udrede, hvordan fiktion egentlig forhol-
der sig til fantasi og fantaseren. Noget enklere er det at sammenligne TV-
kiggeri og TV-programmer med »eksternaliseret fantasi«: Med leg og le-
ge. Legemetaforens veerdi ligger netop heri. V ed at kalde en aktivitet no-
get, som den ikke er, bliver det lettere med friske 'gjne at se, hvad det
faktisk er. Ved at klarlaegge legens og TV-kiggeriets fzelles traek, far vi et
klarere billede af, hvad begge forhold egentlig er.

Jeg har vist adskillige bgrneprogrammer i bgrnehaver, videofilmet
bgrnene, mens de sad og kiggede, talt med dem og iagttaget deres lege®.
Ret hurtigt ndede jeg frem til, at TV faktisk kunne betragtes som en form
for leg, ikke bare fordi berns made at se TV pa helt tydeligt er en social
feelles adfaerd, eller fordi selve indholdet i filmene og TV -programmerne i
sa hgj grad ligner det i lege, men fgrst og fremmest fordi bgrn uden tvivl

indtager en legende attitude til det, de ser.

Kollektive, ikke-opdragende lege

I modsaetning til de fleste andre, som arbejder med bagrns leg, er jeg mere
interesseret i lege end i leg. Jeg er mere interesseret i traditionelle, ned-
arvede eller mere eller mindre nyudviklede, kollektive. sociale lege (»ga-
mes«) end i individuel, privat symbol- eller fantasileg (»play«). Eksempler
som »Bjgrnen sover« eller »To mand frem for en enke« ggr det forhabent-

lig klarere, hvad jeg mener. Disse lege ligger ganske vist ikke saerlig langt
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fra symbolsk fantasileg af typen »far-mor-og-bgrn«, »skole« eller »forret-
ning«, som jo ikke direkte er nedarvede, selvom man skulle tro det, nar
man taenker pa, hvor forbavsende ensartede de er, og hvor stereotypt de
udfgres.

Jeg laegger ogsa mere vaegt pa legens »ikke-opdragende« eller lige-
frem »anti-opdragende« sider - hvordan lege bidrager til at skabe selvfg-
lelse, gruppefglelse og gruppeidentitet. Jeg interesserer mig ikke for,
hvordan voksne kan taenkes at udnytte legen, eller hvad de kan udrette
med lege - ikke for leg med et psedagogisk eller terapeutisk formal. Jeg
interesserer mig udelukkende for, hvad bgrnegruppen selv anvender legen
til. Det er til disse lege, TV viser sig at vaere anvendelig.

Bag den sammenligning, som ofte laves mellem TV og leg (og som
aldrig falder ud til TV's fordel), ligger der ikke sa sjaeldent en angst for det
kollektive, for ensretning og for mangel pa noget enestaende. (Legefor-
skerne gar naesten altid ud fra barnet som individ). Man taler om, at bgr-
nene s3 let lader sig lede - bade af TV og af kammeraterne - at de er ud-
sat for gruppepres og ikke tgr haevde deres egne synspunkter. Man udvi-
ser en dybt rodfaestet mistillid til det, barn udtrykker kollektivt. Den kol-
lektive mening er falsk. Det er alene pa individniveau, man kan finde
sandheden. Men individer er ogsa dele af en gruppe, og specielt bgrn er
sociale feellesskabsveaesener. P3 kollektivt niveau, i kammeratskabets fzel-
lesskab, kan de bedst std imod voksenverdenen og std vagt om deres eg-
ne interesser, nar de udsaettes for pres fra voksne og ikke tgr saette deres

egne synspunkter igennem.

Legens kendetegn

At definere »leg« lader sig vanskeligt gennemfgre, og det er formodentlig

bedre at opregne nogle kendetegn eller kriterier, sddan som Huizinga eller
Caillois ggr det. M3ske er det allerbedst at beskrive leg, som bgrn selv ggr
det: »Vi leger kun«. Leg kan ogsa indkredses som en attitude eller som et

spgrgsmal om »sammenhaeng«. Kulturhistorikeren Johan Huizinga ,taler i
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sin Homo Ludens (Det legende menneske) fra 1938 om betydningen af
»legens rumlige afgraensning i forhold til arenaen, spillebordet, tryllekred-
sen, templet, scenen, filmlaerredet, domstolen« - de er alle legesteder,
hvad form og funktion angar, dvs. at de er »indviet mark, afgraenset, ind-
hegnet, helligt omrade, hvor szerlige regler gaelder«®. Hans gvrige kriterier

for leg er folgende: Legen eller det at lege

(I vores tilfaelde det at se TV) er:

1) en frivillig og overflgdig handling

2) ikke det almindelige eller virkelige liv
3) afgraenset i tid og rum

4) skaber orden

5) har et etisk indhold.

Eller lad os tage Norman K. Denzins definition: At lade som om er interak-
tionsaktiviteter, som ikke i s& hgj grad er rammet ind af legens regler,
men flyder friere. Dygtighed og held er ikke s@ vigtigt her, men mere feel-
les handling og samarbejde. Aktiviteterne skaber ikke vindere og tabere,
hvorimod pral og overdrivelse af egne evner optager en stor plads.’
Endnu ikke et eneste ord om »fantasi«, »kreativitet« eller »selvop-
fundet«. Kan da film, TV-programmer eller -genrer betragtes som »lege«
- enestdende, intraindividuelle, mentale lege ifglge eksempelvis Catherine
Garveys eller Brian Sutton-Smiths afgraensninger af »games«: Garvey:
Lege er aktiviteter som er blevet institutionaliserede, som er strukturerede
af eksplicitte regler, som kan kommunikere s eksakt og preecist, og som
kan leeres og indlaeres. Lege er mere formelle, konventionelle tilfaelde end

spontan leg.®

Sutton-Smith: Noget kollektivt med systematiske mgnstre og forudsigeli-

ge slutninger (»at lege« er derimod noget individuelt, med aben slutning,
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noget flygtigt og med kort levetid). Lege er en proces til at abstrahere og
forsta kulturelle kriser ved at stobe dem i ludiske antitesers form.°

Det svenske (og det danske) sprog mangler desveaerre klart adskilte
begreber for disse faenomener. »At lege« (rollelegen alene, parvis eller i
gruppe) er at saette virkelighedens lovmaessigheder i parentes, specielt i
de mere svavende udflugter til fantasiens individuelle domaner. Men vi
taler jo ogsd om »at lege en kg«, dvs. mere organiserede, traditionelle og
naesten kun kollektive lege, hvor mangden af rolletyper, rollerelationer og
legeudformninger er betydeligt mere reduceret og i forvejen struktureret

TV -programmerne og filmene leverer, pracis som de traditionsfor-
midlede lege, allerede filtrerede og i forvejen strukturerede fantasiskema-
er til symbol og regellege. Men det hindrer ikke, at modtageren i sin tolk-
ning af de enkelte film kan svaeve ud i sine egne fantasier. Skulle en ud-
gver af en Astrid Lindgren-leg alligevel ga hen og blive alt for privat, sa vil

de medlegende kammerater protestere.

Legesignaler i leg og pa TV
En definition af leg, som jeg mener ogsa kan tillempe s pa bgrns film- og
TV-kiggeri, kunne operationelt lyde nogenlunde som faglger:

I tid og rum afgraensede interpersonelle relationer, som indledes
og/eller markeres med legesignaler. Kan man sa sige, at TV falder under
denne definition?

Den grundlaeggende forudsaetning for leg - eller det vigtigste legekri-
terium - er uvirkelighed, og denne bevidsthed om, at det er leg, der er ta-
le om, forener det barn der ser TV, og det barn der leger. Det bliver altid
fremheaevet, at legen indledes med en eller anden form for »legesignal«
(Bateson) *°, som adskiller det, som skal til at ske fra alvor og virkelighed.
Som legesignal i sakaldt fri leg fungerer ofte bare et szerligt blik eller et
bestemt grin. Det er tilstraekkeligt til at forsikre de legende om, at kam-
pen eller jagten bare er leg. Legesignaler kan ogsa bestd af verbale ytrin-

ger som »skal vi lege...«, af manus- eller regianvisninger eller af legein-
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struktioner (i imperfektum konjunktiv for at betegne det irreelle), eller (i
mere formelle lege) af bestemte stillinger, af indledningsformler som
f.eks. teelleremser etc.

Batesons teori om sighalet, »dette er leg«, egner sig dog kun for
kommunikation mellem mennesker, mellem mennesker og dyr og dyr
imellem. Den egner sig ikke s3 godt for intraindividuel leg eller for aktivi-
teter, der, tilsyneladende foregar alene. I legesituationer med fantasi-
kammerat eller TV-kiggeri, hvor der ikke pa samme made er en kropsligt
naerveerende legekammerat (selvom det trods alt drejer sig om interaktion
med en, teenkt »medspiller«), er det ikke ngdvendigt med lige sa tydelige
legesignaler fra barnets side. Men nu er det faktisk sadan, at selv ting
som legetgj kan kommunikere til barnet, at »det her ikke er hvad det ser
ud til at veere«. Selve dukkens barnlighed, selvom den ligner et barn, eller
selve tegnefilmmediet kan signalere, at det, der nu kommer, ikke er rig-
tigt.!* For tilskuerlegen eller medielegene, der gar ud fra film og TV, kan
der ogsa veere tale om specielle signaturer eller vignetter, hovedfigurer,
der griner, eller de velkendte rab, der indleder bgrneprogrammerne.

Hvad TV angar fungerer bestemte formkoder ogsa som uvirkelig-
hedsmarkeringer: Saledes signalerer f.eks. animation »indhold som ikke
skal tages alvorligt, egnet for bgrn«. Voksensnak uden hverken lydeffekter
eller hgj musik signalerer »alvorligt og virkeligt indhold beregnet for voks-
ne«!?, talende dyr, flyvende mennesker eller figurer som monstre, vampy-
rer og hekse markerer pa8 samme made: »vi lader som om, ligesom en
bestemt slags tid, fortiden og fremtiden, laagger op til at lade som om!*?

Til »interpersonelle relationer« regnes i legeforskningen ogsa sakaldt
intraindividuel aleneleg (som med andre ord er anvendelig ogsa i forhold
til TV-seer-situationen), hvor barnet selv gar ind i en eller flere (fanta-
si)roller. Men ikke bare aleneleg med fantasifigurer, forestillede kammera-
ter eller dukker regnes for intraindividuel leg, men ogsd eksempelvis nar

et barn laegger puslespil
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Handlingen finder, praecis som ved TV-kiggeriet, alene sted i hovedet
pa den, der leger, men med en taenkt med- eller modspiller. Igvrigt siger
man, at alle lege indeholder modstand eller opposition - som oftest direkte
mellem forskellige rolle aktgrer, men nogen gange kun mellem orden og
uorden i barnets hovede eller mellem barnets krop og dets hjerne som
f.eks. i balancelege som »Svingfigur«.

At TV -skaermen skulle udggre et indrammet, magisk afgraenset om-
rade ligesom hinkerudens felter er maske lettere at acceptere, end at TV-
kiggeriet skulle vaere en interpersonel relation sammenlignelig med le-
gens, men tankegangen er alligevel vigtig for at fa etableret forskellen
mellem leg/fiktion og virkeligt liv.

At jeg vover at. anvende begrebet leg pa TV-kiggeriet hgrer trods alt
mindre sammen med, hvad voksne teoretikere har defineret som leg end
med, hvad bgrn selv opfatter henholdsvis som leg eller som virkeligt. De
fleste definitioner pa leg afgreenser meerkeligt nok ikke begrebet i forhold
til borns gvrige handlinger (som bestar af udforskning, imitation, afprav-
ning, konstruktion - for at blive til leg kraeves der improvisation og trans-
formation af en eller flere af disse fire kategorier), men til voksnes. Man
siger f.eks., at leg ikke er arbejde, ikke er produktivt etc. For bgrn under
ti ar er leg derimod det samme som »frivillige, selvvalgte, sjove aktivite-
ter, som ikke har alvorlige konsekvenser, og som ikke er virkelighed«'*,
At tegne i skolen eller i bgrnehaven kan f.eks. vaere bade leg og (sko-
le)arbejde. Selv vaelge at tegne, ndr man er faerdig med arbejdet, er leg,
men at tegne efter ordre og med motiv foreslaet eller bestemt af lsereren
er arbejde!

Rundbold i skolen overvaget af laerere er heller ikke leg, det er skole-
arbejde.

Hvad skolearbejde, ligesom alt andet arbejde, angar, er praestationer
vigtige. Arbejdet styres (for det meste) af andre og defineres ogsa af an-
dre. Det ggr det ufrit og patvunget. I leg er andre veerdier vigtigere: Sjov,

glaede, opfindsomhed, afveksling, naerhed og andre faellesskabsytringer og
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dertil frihed for en alt for igjnefaldende konkurrence. Legegruppen tager
selv initiativ til og styrer selv legen, hvorfor den ogsa opleves som fri og

frivillig.

»Tilskuer leg« og »medieleg«

Jeg har talt om tilskuerleg og medielege. Med tilskuerleg mener jeg, at
bgrnene »i hovedet« leger med i det, de ser, som om de fysisk eller pa
anden made var deltagere (f.eks. som tilskuere til virkelig interaktion). De
leger sig ind i roller, indtager en andens perspektiv. Dette behgver i gvrigt
ikke betyde »identifikation«, det sker ofte meget »distanceret«. Samtidig
er de - praecis som i traditionelle rollelege - bevidste om deres faktiske
identitet. Derimod er de ved tilskuerlegen ikke selv iscenesaettere, de er
ikke legens manusforfatter og ikke dens instruktgr - selvom de da i deres
meget personlige tolkninger af indholdet i TV godt kan bidrage med ma-
nus a&ndringer afhaengig af deres egne interesser eller aktuelle konflikter.

Ogsa i leg med andre bgrn er spillerummet for eget »manusarbejde«
kraftigt beskaret, og i stgrstedelen af friere, mere selvopfundne lege er et
dominerende barn oftest »instruktgr« eller igangsaetter af legeforlgbet.
Medielege er de ogsa fysisk set voldsommere lege, som har eksempelvis
TV-, film- eller seriefigurer som forbillede eller »manusudkast«. De leges
som regel sammen med andre bgrn.

Paedagoger og leerere i de fgrste skoleklasser siger ofte, at de kan
iagttage spor af TV -programmer eller film i bgrnenes lege, og de bekym-
rer sig ikke sa sjaeldent om det. Men bgrnene »imiterer« pa ingen made
slavisk f.eks. Superman eller He-Man, men udvaelger sig et skelet af
handlinger eller egenskaber som f.eks. overlegen styrke, indflydelse eller
smarthed, som modsvarer deres aktuelle konflikter, og udfylder resten
med deres eget problem- og oplevelsesstof. Bgrn i bgrnehave, hjemme el-
ler i skolen leger Pippi Langstrampe og Emil, He-Man og Star Wars, Su-
perman og Tarzan, netop fordi disse figurer udggar et tiltraekkende alterna-

tiv - hvad far og mor ikke ggr - til paedagoger eller lzerere. Pa en bade fg-
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lelsesmaessigt mere tiltalende og tydeligere made gives der i disse fikti-
onsverdener svar pa bestemte konflikter, som barnet oplever:
Afhaengighed/selvstaendighed, tryghed/utryghed, fajelig-
hed/oprgrskhed, magteslgshed/magt, nederlag/sejr, svaghed/styrke, un-
dertrykkelse af aggressioner/udlevelse af aggressioner, diffuse kgnsrol-

ler/faste kgnsrollemgnstre.

»Frie lege« ikke selvopfundne

Det aktuelle udbud af film og TV giver med andre ord mange anvendelige
impulser til bgrnenes leg. Det giver sceneanvisninger og rammer med rol-
ler og regler, omtrent som tidligere tiders lege gjorde det - fra »Kongens
efterfglger«, »Alle mine kyllinger«, »Bro brille« til alle mulige i dag mere
eller mindre ukendte dramatiske lege. Dengang som nu er kroppen blevet
rgrt, men ogsa disse lege har vaeret »passive« i den forstand, at de ikke
har veeret selvopfundne, men overtaget fuldt »faerdige« med regler og
hovedfigurer, med helt mod skurk og med et gennemfgrt system af straf
og belgnning.

Desuden har bgrn altid lsert mere komplicerede lege ved at kigge pa
stgrre bgrn eller voksne, p8 samme made som vore dages TV-figurer alle-
rede beherskede legerollerne og lege adfaerden. Det er, og har altid vee-
ret, meget sjeeldent, at bgrn selv frit har fantaseret deres egne lege frem
- de har hgjest, som i vore TV-tider, tillempet allerede eksisterende lege.

Heller ikke den sdkaldte frie leg er seerlig fri. I de fleste efterlignings-
lege, som bygger pa levende forbilleder, er det eneste frie selve valget af
rolle. Derudover overtages de regler, det bestemmer de voksne forbilledes
adfeerd og attituder. Bgrn retter sig meget ngje efter, hvordan de har op-
fattet, at en moder eller en lsege bgr opfgre sig. S&danne ikke fuldt ud be-
herskede rolleformler eller rolle skabeloner holdes ikke s3a sjeeldent, men
ikke desto mindre fejlagtigt, for kreativitet.

Man kan sige, at TV - foruden i sig selv at vaere en form for leg - ud-

gor et mellemled i formidlingsprocessen og traditionsoverleveringen. Den
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fungerer som et overgangsled mellem individ og kollektiv. Ifglge Piaget
fremstar private symbollege allerede for en fem-&rig som alt for uvirkeli-
ge, asociale, »private«, efterhanden som barnet begynder at orientere sig
mod andre bgrn og mod gruppen. Eller med Piagets egnhe ord: »Symbol-
ske lege aftager efter fire ars alderen af grunde, som det er vigtigt at ggre
sig klart«.!?

Han angiver hovedsageligt tre grunde til nedgangen i symbollege
med stigende alder. Der er bl.a. tale om, at barnet, efterhanden som det
bliver aeldre, finder stadig flere muligheder for at tilfredsstille sine jeg-
styrkende behov i det virkelige liv. Det kan f.eks. vaere overord-
net/overlegen i forhold til andre, virkelige lyslevende bgrn! En anden
grund er, at symbolske lege, som indbefatter flere end barnet selv, flere
end en person, giver anledning til regler, der bevirker, at fantasilege gar
over i regellege. (Disse forhold konstaterede Piaget allerede i 30'erne, alt-
sa langt fgr TV -pavirkningen...)

Bgrns egne, private rollelege er alt for idiosynkratiske til, at flere vil
kunne deltage i dem. De individuelle former for leg viger derfor snart til
fordel for deltagelse i regellege med sociale roller. Men specielt bgrn i fagr-
skolealderen har svaert ved at klare laengere sekvenser af malorienteret,
malbevidst social handling. De har det svaert med selvkontrol, og sveert
ved at underordne sig formelle restriktioner, konventioner og regler og de
har sveert ved at acceptere at tabe.

Derfor passer de sakaldte dramatiske lege godt ind her, specielt for
de 5-8-arige. Disse lege har sammenlignet med regellege mere fleksible
roller, de har mange staende udtryk og formelfraser, og de mangler en
klar vinder og taber. Derfor egner de sig saerlig godt til de problemstillin-
ger, denne aldersgruppe kaamper med. Bgrn i fgrskolealderen har til deres
mere socialt betonede leg brug for en relativ stram legeramme, en faerdig
samling roller og en vis maengde legehandlinger, som de sa kan forny og
improvisere omkring. S&danne feerdige former tilbgd tidligere de dramati-

ske eller dramatiserende lege, som hentede deres motiver fra den tids
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virkelighed, fra arbejde og husholdning. Det kunne veere lege, der illustre-
rede forskellige erhverv: »Vogte svin«, »Bagerlegen«, »Sy Stgvler«, »Fla
Hest« eller »Bygge Bastu«. Svin skulle altsa veernes mod tyve, og man le-
gede allerede dengang, at man var en slags politi eller detektiv??®

I stedet har moderne bgrn altsd faet deres egen medietids sidestykke
til de gamle dramatiske handvaerkerlege, medielege om erhverv som
f.eks. nyhedsoplaesere, metereologer, speakere, detektiver og politi, pira-
ter eller praesidenter, erhvervsledere eller radioaktive videnskabsmaend.
Eller ogsa leger man i dialoglege, at man er Astrid Lindgren-barn: Leger
som Pippi, Emil, osv., eller man er gglerne i He-Man, »Kagemonstret« el-
ler »den rgde pirat«, nar man da ikke leger, at man er kunstner: ABBA,
Carola, Madonna, Herreys eller Europe - eller hvem der for tiden er mest
populeer. En anden dag gennemlever man i stedet mordforsgget pa praesi-

dent Reagan, gidseldramaet eller »tilintetggrelsen«.

Medielege - moderne kollektive symbollege

De dramatiske leges mere verbale og begrebslige taenkning er kollektiv,
men ikke sa formaliseret og kraevende som regel-legenes kollektivitet.
Den legende symbolisme i privat fantasileg er derimod mere egnet til indi-
viduelle erfaringer og passer godt til det mindre barns egocentricitet. TV's
dramatiske tankeleg eller tilskuerleg - og dens forlaengelse i dramatiske
medielege - har sldet en kile ind mellem privat symbolleg og sociale regel-
lege og saledes affgdt noget nyt: En moderne kollektiv symbolleg. Denne
form for symbolleg er ikke laengere privat, og selvom legen er kollektiv,
klarer den sig uden regel-legenes mere stringente regler.

I dramatiske lege - de traditionelle savel som de TV-baserede - har vi
altsd@ mindre privat billedsprog end i rolleleg, fordi bgrnene almindeligvis
tildeles specielle roller og gennemspiller en bestemt beretning i overens-
stemmelse med en formel og en veletableret handlingstrdd. De gamle dra-
matiske lege var ofte meget ritualiserede og kunne kraeve, at bgrnene

kunne huske bestemte spgrgsmal og svar eller bestemte fraser, og den
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raekkefglge, som man skulle ga frem efter. Men disse lege gav alligevel
store muligheder for improvisation og engagement.

Specielt gennem formelfraserne ligner medielege af eksempelvis lind-
grensk art zeldre tiders dramatiske lege. Alle de stiliserede formler og ud-
tryk, der bestandigt gentages, giver en ritualiseret legetone til en ellers
lgst struktureret leg. Formeludtryk kendetegner alle dramatiske lege og
gor dem lettere bade at huske og at udfgre. Isaer i de mindre bgrns me-
dielege kan naesten hele legen udggres af sadanne formler, der bliver
stablet ovenpd hinanden. Sadanne signaturfraser letter udfgrelsen af le-
gen og bliver til en slags »indrim« eller »legerim«, men de giver ogsa en
vigtig fiktiv ramme, som bgrnene kan fylde ud med deres eget erfarings-
stof. Man kan sige, at disse signaturer udgar selve »illusionen«, som jo
oprindeligt betyder netop »at lege sig ind i«.

Hvis man vil acceptere min legemetafor »TV som en form for legk,
ma man saledes ikke tabe forskellen mellem fantasileg og mere regel-
bundne kollektive lege af syne. Fantasilegen er som sagt mere individuel,
subjektiv, enestdende, flygtig og kortvarig, og den har en dben slutning.
Traditionelle lege er derimod aktiviteter, som p& samme made som TV -
programmer er blevet institutionaliserede, og de har mere systematiske
mgnstre. De er derfor ogsa ret sejlivede, de kan gentages af andre steder,
og de har ofte en forudsigelig slutning. »Stereotyper« og gentagelser ken-
detegner disse lege, og TV’s tilskuerleg(e) og efterfglgende medielege ud-
gor i denne henseende ingen undtagelse.

Lege lokker nemlig med det enkle, som ggr det muligt for barnet at
begraense sine erfaringer for derigennem at maksimere legeoplevelsen.
Derfor burde skaeldsordet »det stereotype« egentlig skiftes ud med det
mere daekkende »prototype« for savel TV’'s som legens roller.

At legene tidligt i hgj grad drejer sig om at bygge op, henholdsvis be-
arbejde, dominans- og underordningshierakier er tydeligt.!” Barnet sam-
menfatter utvivisomt i forskellige lege sin egen personlige historie med

hensyn til underordning og kontrol. Ogsa tilskuerleg og medieleg drejer
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sig derfor i hgj grad om selvoplevede grundkonflikter som over- og under-
ordning, om magt, kontrol, dominans og manipulation. Selv TV-kiggeri
bliver alts@ pa den made et forsgg pa at forsta, bearbejde og kommentere
de selvoplevede relationer til andre. Forstdeligt nok anvender man o0gsa i
legen hierarkiske modeller til at tolke sine indbyrdes relationer. Ind imel-
lem tager man ogsa massemediernes faerdige modeller til hjeelp. De efter-
ligne s ikke bare pa rygmarven, men anvendes bevidst som bearbejdende
kommentarer til tidligere oplevet mangel pa balance i det virkelige liv.
Massemediernes modeller har nemlig den fordel, at de tydeligere end vir-

keligheden viser »uretfaerdighed«.

Imitation og efterabning - hierarki og uorden

Vi ma nemlig skelne mellem to slags lege, som jeg har kaldt henholdsvis
imitations- og efterabe-lege. Begrebet imitationsleg er egentlig vildleden-
de eller til og med fejlagtigt, eftersom. jeg ovenfor haevdede, at imitation
ikke er leg. Men jeg kan ikke finde et bedre ord til at fremhave den for-
skel, som bestar i at barnet ved at efterabe kritisk overdriver eller i det
mindste delvis tager afstand fra forbilledet eller rollen. Imitationsleg er for
den sags skyld heller ikke den slaviske afbildning eller den ngjagtige gen-
givelse af forbilledets eller modellens adfzerd, men giver plads til relativt
ubevidste forvraengninger af voksenroller og voksnes handlinger. Nar bgrn
efteraber, er forvraengningerne derimod tilsigtede og fuldt bevidste.

Hvis vi skal vaere mere praecise, bgr vi i stedet for »imitere« sige, at
barnet »hentyder til« eller »skematiserer« virkeligheden. Barnet kopierer
den ikke ngjagtigt, hvad der heller ikke er ngdvendigt for deres formal.

Jeg betragter altsa leg som en paradoksal kommunikations- og ud-
tryksform, som er gjort grov og skematisk, bade ubevidst (imitationsleg)
og bevidst (efterabe-leg) og beregnet til ikke at blive tolket bogstaveligt.
Det bade er og er ikke »slagsmal«. Den, der leger, bade er og er ikke »en

mor«. TV -figurerne bade er og er ikke.
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I pendlingen mellem i legen henholdsvis at imitere og at efterabe lig-
ger grundlaget for al socialisering. Fleksibiliteten i samfunds tilpasningen
er afhaengig af den grad af efterabelse, der er tilladt. Sma bgrn er ivrige
efter at blive integrerede, og de har en aktiv interesse i at blive optaget i
deres omgivelser. Derfor er imitationslegen ogsa de tidligste, de
almindeligste og de mest udbredte blandt dem. At imitere skaber orden,
og barnet lzerer pa denne made at beherske omverdenen. Der er tale om
at ggre det ukendte velkendt.

Men allerede i 5-6 &rs alderen kommer der forskellige stadier af selv-
haevdelse, afstandtagen og begyndende friggrelse fra alt for snaerende
voksennormer.

Nar den tid er inde udfylder efterabe-legene ligesom de gvrige en vig-
tig funktion. At efterabe er jo netop arsag til uorden. Nu er det vigtigt at
ggre det alt for velkendte lidt fremmed, latterligt eller »sygt«. De mest
populaere tilskuer- og medielege er netop en form for efterabe-lege, selv-
om de hierarkilege, som vi behandlede ovenfor, er eksempler pa imitati-
onslege - som ogsa er interessante.

Hierarki-legenes direkte modsaetning er altsa uordens-legene, hvor
orden i begyndelsen eller tilsyneladende hersker. Men dette sker kun for,
at denne orden skal kunne nedbrydes, for at den skal kunne g& over i uor-
den: I kaos, tumult, »skandale«, kollaps. Det drejer sig om lege, hvor
bagrnene ikke konkurrerer med hinanden, men derimod med eller mod ka-
otiske kraefter. Anarki truer bestandig. Traditionelle sanglege kan slutte i
en stor forvirring. Astrid Lindgrens film er fulde af den slags.

Det ser ud til, at bgrn har en ganske szerlig mani for disse lege i 3-7
ars alderen, men uordens-legene forekommer helt op til 14 ars alderen,
hvor de dog har andret karakter, og f.eks. er gdet over i mere
hverdagsagtig efterabning eller »kaotisk« opfgrsel.

TV’s rolle i formidlingsprocessen, i stimulering og udvikling af lege
lettes af, at TV er mere anonym og ikke-opdragende end paadagoger, le-

gevogtere og foraeldre. Det, som bgrn bliver instrueret i af voksne, nar det
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geelder leg, ser nemlig ud til at have noget i sig, som er hindrer, at det
bliver taget op i bgrns spontane og frivillige leg. Det viser traditionsforsk-
ningen 8. Voksne pafgrer helt enkelt bgrns egen kultur »voksenbaciller,
som ggr legene ubrugelige i bgrns egne kredse.

Den ellers s3 kritiserede anonymitet ved TV har den fordel, at pro-
grammerne ikke fremstar sa formidlede og kontrollerede af voksne. TV er
bevisligt hverken vogter eller opdrager ud fra bgrnenes perspektiv. Efter
foraeldres trusler om TV -rationering at demme, virker det ofte omvendt,
som om TV var lige det modsatte af en opdrager, og det tager bgrnene
naturligvis til indtaegt for TV’s antivoksenstatus. Indholdet i TV kan derfor
lettere tages op i barns kultur og leg, ikke mindst i efterabe-legen.

Ikke sjeeldent er bgrnene (hovedsageligt drengene) ngdt til ogsa at
gribe til symbolske aggressionsmodeller, som de finder i seriehelte, krigs-
helte pa film, krigslegetaj osv. Dette sker, nar udlevelse og bearbejdning
af drifter og aggressioner ikke er tilladt i virkeligheden eller i aggressive
kropslege, men er blevet taburiserede og belagt med angst og skyld.

Specielt tegnefilm er blevet kritiseret for deres» sadisme«, deres
»meningslgse vold« og deres »fglelsesmaessige kulde«. Derfor er det ogsa
vigtigt at konstatere, at disse film egentlig bare er et spgrgsmal om leg!
Her virker grin og latter i indledning og afslutning som markeringer af en
virkelighedsfjern fiktion. Der udgar hele tiden signaler om, at man ikke
skal forvente nogen virkelighed eller nogen fare. De stereotype figurer og
legeskabeloner bliver til virkelighedsbuffere og skaber et synsfilter mod en
alt for realistisk og alvorstung tolkning. Disse tegnefilm tydeligggr, at der
kun tilsyneladende er et antagonistisk forhold mellem store »katte« og

sma »mus«. Det er »musens leg med katten« - ikke det omvendte.*®

Legenes motiver genfindes i TV
Motiverne i tilskuerlege og medielege er for en. stor del de samme som
legemotiverne i de gamle traditionelle og ofte mere ritualiserede lege. I

begge tilfeelde er der grundlzeggende tale om at lede og at gemme, om at
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lgbe om kap eller jage, om at angribe eller forsvare, om drilleri eller list,

om orden eller uorden.

Aldersmaessigt skal bgrnene arbejde sig igennem fglgende antiteser med-

stigende sveerhedsgrad:

|) Bygge op - rive ned.

2) Sgge - gemme.

3) Indhente - holde sig foran.

4) Jage - flygte.

5) Fange - befri.

6) Angribe - forsvare.

7) Holde sammen - sprede sig.
8) Ligge i baghold - liste sig forbi.
9) Drille/finte - gennemskue.

10) Lokke/forfgre - modsta fristelserne.?°

Undersgger man moderne tegneseriefigurer lidt naermere, vil man opdage,
at de ogsa forvalter de urgamle antitetiske legemotiver. Ogsa her genfin-
der vi en stigende svaerhedsgrad fra Disney-figurerne for de yngste til
Roadrunner og Céyote for 12-13-arige. Anders And, Mickey Mouse og Tom
& Jerry skal fgrst og fremmest tage sig af de enkleste legemotiver. Sgren
Spaette og Snurre Snup er middelsvare, og Roadrunners udggr de mest
komplicerede og abstrakte legeroller.

De yngre »mus« ma for det meste teste deres formaen ved at lede
efter og gemme sig for »kattene«, ved at jage og blive jaget, ved at fange
og blive fanget.

Hos Sgren Spaette og Snurre Snup findes de enkle legemotiver natur-
ligvis ogsa, men her kommer der hdn, bagtalelse og drilleri til. De fgler sig
lidt for store til bare at lade sig jagte. Senere bliver jagten mere udfor-

drende dueller. Coyote og Roadrunners frister hinanden og kontrollerer,
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om de har selvkontrol nok at std imod med. De ligger i baghold henholds-
vis lister sig forbi.?*

Ifglge en del antropologer er der blevet betydeligt faerre jage- og fan-
gelege i Igbet af 1900-tallet. M3ske udfylder jage- og fangesekvenser i
tegneserier og -film, der indbyder til leg, et voksende tomrum. Det er mu-
ligvis ogsa sadan, at film for sma bgrn (bade tegnefilm og ikke-tegnefilm)
udger et mellemled eller en forberedelse til det Piaget kalder »interiorised
thought«, dvs. at legen kommer indenbords og bliver til tanker. De lege-
motiver, som vi lige har stillet op i tabelform, findes for gvrigt ogsa i vok-
senkulturen - selvom de der er kleedt anderledes pa. Jeg kan i det mindste
ikke komme pa en roman, som ikke drejer sig om et af disse ti legemoti-

verl!

»TV som en form for leg« giver nyt perspektiv

Jeg har i det foregdende argumenteret ud fra felgende punkter:

1) Legen er barnets dominerende aktivitet.

2) Al leg bygger pa forbilleder, modeller.??

3) Al leg er en omorganisering af allerede opndede erfaringer, indtryk,
kundskaber.

4) P3 grund af et mere komplekst samfund I dag har bgrn stgrre proble-
mer med identitet, kompetence, rolle og normer end tidligere.

5) Disse traenes i legens virkelighedsbuffere.

6) Bgrn i dag har fa direkte fascinerende, voksne forbilleder. TV og speci-
elt TV -serier bliver mellemled mellem barnet og legen - eller bliver til til-
skuerleg, der hviler i Sig selv, ogsa pa. grund af feerre naturlige legesteder
og fa indforstdede legekammerater.

7) Bgrns taenkning er helt op til 11 &rs alderen konkret ligesom TV’s hand-
lingsforbilleder. 2

8) TV er

a)en legemodel, der er kollektivt tilgeengelig.
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b )mindre privat i sine symboler end fantasileg.
c )tilskuerleg, tankeleg (»kun i hovedet«) og er anledning til

d)medielege (»0gsa med kroppen«).

Har da legeanalogien nogen veerdi? Jeg mener, at man far et nyt perspek-
tiv pa det nymodens TV, nar man taler om »TV som en form for leg« - ik-
ke bare et nyt historisk perspektiv, men forhabentligt ogsd et mere ngg-

ternt og mere nutidigt syn pa det »passive« TV-kiggeri. Det at lege ideali-

t** og bgrns leg - lige som deres pastaede kreative

seres ikke s3 sjeelden
tegnefaerdigheder - forskgnnes i samme udstraekning som deres TV-
kiggeri forsimples.

M3ske er sma bgrn egentlig lige sa passive, nar de leger sanglege,
som nar de ser og »imiterer« en serie for sma bgrn som Totte og Malin i
TV? F.eks. behgver, i sanglegen »Sa gar vi rundt om en enebaerbuskx,
hverken roller eller handlinger at vaere internaliserede operationer hos
barnet. Maske fglger og »imiterer« det bare de andre i legen uden egent-
lig at forstd noget som helst. Desuden overtages de fleste lege fuldt feer-
dige, de opfindes ikke af det enkelte barn. Selv barnets fantasileg bygger
pd modeller. Den er en sammenfatning af eksempelvis moderens og bar-
nets aktgr og modaktgr roller.

Bgrns koncentrationsevne i leg er kortvarig med bestandige afbrydel-
ser. De springer fra den ene leg til den anden. Deres opmaerksomhed er
sjeeldent vedvarende. Det er anklager, som man ellers plejer at rette mod
TV-kiggeriet.

Det er ikke alene foran TV-apparatet mange 3-3rige har svaert ved at
skelne mellem fantasi og virkelighed. Ogsa nar de leger Bjgrnen sover er
de panisk bange for »bjgrnen«, som om den var »virkelig«. Og hvorfor
bliver det aldrig pointeret, at piger er tilskuere, nar der bliver leget, nee-
sten lige sd ofte som de er det foran TV -apparatet? Individuelle preestati-

onslege som at »hoppe i mand, eller lege med hula-hop-ring eller jojo
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giver jo tilskuerne en nggleposition. Modningsprocessen kendetegnes for
gvrigt netop ved, at man tager rollen som tilskuer stadig oftere...

Nar jeg taler om »TV som en form for leg«, slipper jeg alle krav om,
at TV skal beskaeftige sig med psykologisk realisme, give en zgte skild-
ring af bgrn, et statistisk korrekt antal arbejdere, et sandt billede af livet.
Alle accepterer pludseligt, at TV er fiktion, noget forestillet.

For mig er det vigtigt med uvirkelighed, med legesignaler, med mar-
keringer af uvirkelighed. Det er vigtigt, at film og TV -programmerne vir-
kelig har virkelighedsbuffere, s& de kan blive ufarlige sammenhaenge,
hvor barnet kan @ve sig i forskellige legende antiteser - blive til leg!

Ingen kraever, at f.eks. sanglegen »Raeven rask over isen...« skal
praesentere zgte, sande reeve eller skildre trovaerdige bagere eller sko-
magere. Men sadanne krav stiller man til fiktive film og TV-programmer.
Ingen kraever, at barnet skal vaere enestaende eller individuel i en gem-
meleg.

Ingen pastar heller, at man bliver det, man leger. Man bliver ikke
bjern, bare fordi man elsker at have rollen som »bjgrn« i legen »Bjgrnen
sover«. Hvorfor skulle man blive tyv eller kriminel, bare fordi man godt
kan lide at lege med i TV's jagt pa skurke?

Hverken i sanglegenes eller medielegenes verden udgver man alene
roller praeget af jeg-idealer. Ofte bruger bgrnene tveertimod TV-figurerne
som anti-modeller, dvs. som modeller for, hvordan de ikke selv vil vaere!?®
De taler ofte om, hvem der er »de vaerste« af figurerne i TV - ikke »de
bedste«.

Barndommens lege, savel de traditionelle selvproducerede som de le-
ge, der formidles gennem massemedierne, eksperimenterer bade med
jeg-billeder og med billeder af det, der er anderledes, det fremmede og
voldsomme - ikke bare med jeg-idealer men ogsa med det, der truer
jeg'et. Vi forbereder os hermed til et helt hierarki af savel vore egne .som

andres ideal-roller, men da ogsa til de modsatte roller. Og vi bliver af den
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grund hverken ideelle eller seerligt truende, sddan som pavirkningstilhaen-

gerne tilsyneladende advarer imod... .
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