Computerspil som kulturformidling?

— med projektet MusX som eksempel
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De to nyeste danske undersogelser af
berns mediebrug viser, at internettet
spiller en stor rolle for bern, bade i
skolen og i fritiden. Knap fire ud af fem
bern i alderen 9-16 ar har internetad-
gang derhjemme, og de fleste anvender
nettet flere gange om ugen. Ni ud af

ti bern mellem 7-12 ar spiller compu-
terspil i storre eller mindre omfang.
Sddan sa det vel at maerke ud i 2003".

I dag bruger endnu flere bgrn endnu
mere tid pa disse aktiviteter, og de
begynder i en stadig tidligere alder.

Computerspil pd internettet forekom-
mer pa den baggrund at veere et ideelt
formidlingsredskab. Spil er kendt for at
vaere steerkt motiverende for berns inte-
resse, og set fra et formidlingsperspektiv
betyder internettet, at det er muligt at fa
boernene direkte i tale uden om praktiske
barrierer og komplicerede distributi-
onskanaler. Nettet giver mulighed for at
vaere til stede 1 bernenes hverdagsliv og
endda nd helt ind i borneveerelset, hvor
computere med netadgang i stigende
grad far plads.

Hvor oplagt kombinationen af spil,

internettet og formidling til bern end
virker, sd har det vist sig at vaere van-
skeligt at fa det til at fungere i praksis,
uanset om den konkrete kontekst er
undervisning eller fritid. I relation

til skolen er det eksempelvis sveert at
fa spil accepteret pa linie med andre
undervisningsmidler. Computerspil
betragtes normalt ikke som en serigs
beskeftigelse, hverken af undervisere
eller foraeldre, og endnu har den pee-
dagogiske forskning ikke leveret klare
beviser pd, at spil kan anvendes til mdl-
rettet og malbar leering®. Beviserne er
endnu mere fraveerende, hvis kravet er,
at spil skal veere mere effektive end de
undervisningsmidler, der normalt an-
vendes i skolerne, og det er, naturligt
nok mdske, en vaesentlig forudsetning
for, at laerere vil pdtage sig besvaret
med at bruge et medie, de faerreste af
dem er fortrolige med i dag.

Musik formidlet igennem spil

At spil er gode formidlings- og laere-
midler er altsd nogternt set mere en
antagelse end et faktum. Det aftholder

1SAFT—urwlers«)gelsen, Medieradet for bgrn og unge (http://saft.medieraadet.dk). Bille, Trine og Erik Wulff:
Tal om bgrnekultur. (kan downloades pa http://www.boernekultur.dk)
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heldigvis hverken producenter, forskere
eller progressive undervisere fra at for-
sgge sig med computerspil som undervis-
ningsmiddel. MusX er et blandt mange
eksempler pa et undervisningsprogram,
der anvender computerspillets form med
det formal at formidle et fagligt ind-
hold. MusX er udviklet i tilknytning til
Danmarks Radios klassiske musikkanal
pd P2 og er tilgaengeligt som et netsted
pé adressen www.dr.dk/musx. Program-
met praesenteres ikke direkte som et spil,
men som “interaktivt univers i lyd og
musik” for de 6-123rige, og formalet er
”at dbne gjne og grer og pirre nysgerrig-
heden for en anden musik, end den bern
typisk moder i medierne3.” Konkret sig-
ter programmet pad at formidle klassisk
musik og jazz til bern.

Skal man karakterisere MusX, stdr man
med to mulige og ligevaerdige perspek-
tiver. For en umiddelbar betragtning
er der tale om et computerspil, hvor
spilleren begiver sig pd en rejse ind i et
ukendt eventyrlandskab, der rummer
forunderlige vaesener og besynderlige
feenomener, som skal undersoges,
anvendes eller overvindes for at na
spillets mdl. Pa den anden side er
MusX noget andet end de computer-
spil, mdlgruppen normalt spiller pa
deres Playstation eller Game Boy, for
formalet er ikke at redde prinsessen
ved at vaere hurtig pa tasterne og kvik
til leegge en strategi. | MusX er det i
stedet spillerens opgave at komponere
sit eget musikstykke ved hjaelp af

MusX

lyde og musikstumper, som samles op
undervejs gennem landskabet.

MusX er et med andre ord "serigst
spil”, hvor spillerne ikke skal laere

at begd sig blandt trolde og uhyrer,
som det som regel er tilfaeldet i kom-
mercielle computerspil, men i stedet
skal erhverve musikfaglig viden ved
eksperimentere med lyde og korte
musiksekvenser fra jazz og det klassi-
ske musikrepertoire. Tankegangen bag
programimet er naturligvis, at spil kan
motivere bgrn til at beskaeftige sig med
et emne, som ellers kan vare vanske-
ligt at skabe interesse for. Genremaes-
sigt herer MusX til under betegnelsen
“edutainment”, som er den geengse be-
tegnelse for produkter, der kombinerer
undervisning og underholdning med
det sigte at udnytte den hoje motiva-
tion fra spil og leg til serigs leering.

Det er relativt nyt at anvende interak-
tive spil til kulturformidling, og MusX
begiver sig ind pa et nyt territorium
for kulturformidling med en raekke

3Kulturarvsstyrelsens projektbeskrivelse (http://www.kulturarv.dk/tjenester/kulturnet/stoettede_projekter/2003/musik-

eksperimentarium.jsp)
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nye muligheder, men ogsa med oplagte
faldgruber, hvoraf den storste givet

er en ukritisk tiltro til computerspils
anvendelighed som undervisnings- og
leeremiddel. Det forfalder MusX dog
kun i mindre grad til, og det yder i
realiteten ikke programmet retfeerdig-
hed alene at fokusere pa det som et
spil. Det er netop 1
kraft af en raekke ele-
menter, der adskiller
produktet fra geengse
edutainmentspil, at
programmet har sine
specifikke kvaliteter
og tillige repraesente-
rer en mulig frem-
tidig udviklingsret-
ning for tilsvarende
produkter. For at
kunne synliggare og
begrunde disse kvaliteter, er det imid-
lertid nodvendigt at placere MusX i en
storre sammenhang og pdpege nogle
grundlaeggende problemer i kulturfor-
midling til bgrn - vel at marke som
denne artikels forfatter ser dem.

Kulturformidlingen i
fri konkurrence

Bornekultur stdr i dag med en serlig
formidlingsmaessig problemstilling,
som en lang reekke omrdder inden for
kulturformidling har til feelles. Pro-
blemstillingen er ikke ny, men den er
blevet betydeligt skeerpet inden for de
sidste dr i kraft af den teknologiske og
mediemaessige udvikling. Man kan som
formidler ikke umiddelbart forlade sig

For blot et par artier siden
var bgrns adgang til medier og
de dermed forbundne oplevelser
som bekendt under en relativ
steerk og streng kvalitetskontrol 1
fa statskontrollerede medier.
Den tid er forbi, og det stiller
naturligvis kulturformidlingen
over for den overvaldende opgave
at skulle konkurrere med steerke
kraefter om bgrnenes interesse.

pa en forhdndsinteresse eller pa en vis
forhdndsforstdelse hos mdlgruppen.
Mens man tidligere i nogen grad kunne
forvente, at bgrn kunne eller skulle fgle
sig tvunget til at tage imod det, formid-
lerne i kraft af deres sarlige faglige
ekspertise fandt vigtigt, sa forholder
det sig i stigende grad anderledes i dag.
Kulturformidling
ma skabe interesse
for sit budskab hos
bern i konkurrence
med alle andre til-
bud, og det geelder
i stigende grad,
uanset om der sig-
tes pd formidling

1 tilknytning til
undervisning eller i
fritiden.

Nar kulturtilbud udnytter nettet for

at nd bern, treeder de ind i et steerkt
konkurrencepraget og kommercielt
omrade, som med fd undtagelser ikke
er underlagt anden kvalitetskontrol

end den, bornene selv udegver, nar de
beslutter sig for, hvad de vil bruge deres
tid pd. Denne ligestilling af kulturtilbud
og kommercielle tilbud er historisk re-
lativ ny, ndr det geelder bern, og den er
endnu langt fra forstdet eller accepteret
1 vores tilgang til kulturformidling. For
blot et par drtier siden var berns adgang
til medier og de dermed forbundne
oplevelser som bekendt under en relativ
steerk og streng kvalitetskontrol i fa
statskontrollerede medier. Den tid er
forbi, og det stiller naturligvis kultur-
formidlingen over for den overvaeldende
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opgave at skulle konkurrere med steerke
kraefter om bernenes interesse.

Denne konkurrence er ulige, seerligt nar
man tager i betragtning, hvor fa offent-
lige midler vi i dag er villige til at inve-
stere 1 kulturformidling til danske bern.
Realistisk set er det ikke en farbar vej at
konkurrere med mul-
tinationale koncerner
pa deres hjemme-
bane, underholdning
og leg. Virksomheder
som for eksempel
Disney har bedre fat

1 born pa det felt,

end kulturformid-
lere nogensinde kan
habe pa at fa. Det

at virksomhederne
satser pd underhold-
ning for underholdningens egen skyld.
I en paedagogisk og formidlingsmaes-
sig kontekst er det naturligvis ikke
tilfeeldet, fordi man som udgangspunkt
vil mere end at underholde. Desvarre
har der gennem hele bgrnekulturens
historie hersket den holdning, at ren
underholdning er underlgdig og mang-
ler kvalitet. Denne holdning har dybe
historiske redder i dannelseskulturen,
og antagelsen om, at kommercielle un-
derholdningsprodukter forferer bern,
er stadig dybt rodfaestet. Det fordrejer
perspektivet hos kulturformidlere og
forhindrer en negtern og nedvendig
praecisering af formidlingens mulighe-
der og begraensninger. I seerdeleshed

Den kulturelle indsats,
der har satset pa det, vi uden vi-
dere kalder "kvalitetskultur
for bern”, hverken kan eller
skal underkendes. Men skal
kulturformidling til bern
udvikle sig tidssvarende 1 et
mediesamfund, star den sig
bedst ved at erkende, at skellet
mellem kvalitet og underlodigt
skyldes ikke mindst, ikke kan baseres pa et traditionelt
dannelsesperspektiv.

gaelder det i dag, hvor det ikke leengere
er realistisk at kontrollere, hvilke me-
dieprodukter, born fir adgang til.

"Leg og leering”

Den kulturelle indsats, der har satset
pa det, vi uden videre kalder "kvalitets-
kultur for bern”,
hverken kan eller
skal underkendes.
Men skal kultur-
formidling til bern
udvikle sig tidssva-
rende i et medie-
samfund, star den
sig bedst ved at
erkende, at skellet
mellem kvalitet og
underlodigt ikke
kan baseres pa et
traditionelt dan-
nelsesperspektiv. Men i stedet erkende,
at der er tale om forskellige kvalitets-
kriterier og -skalaer, alt efter om der
sigtes pa underholdning og leg eller
pavirkning, udvikling og laering*.

Sagt pd en lidt anden made, sd mang-
ler kulturformidlingen ofte respekt for
produkter, der skaber leg og under-
holdning, som et fagligt felt i sig selv.
Et af de meget tydelige og omkost-
ningsfulde problemer, der udspringer
af en manglende respekt, er antagelsen
om, at kommercielle produkter tiltraek-
ker, fordi de benytter sig at serlige for-
foriske metoder. Problemerne opstar,
ndr producenter og formidlere tror, at
disse metoder kan aflures og overfores

4 Jessen, C. (2005). Legen som kvalitetskriterium. In: Statusrapport 2004, Barnekulturens Netvaerk 2004.
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til sakaldt serigse produkter. Praecis
her befinder en meget stor del af berne-
kulturformidlingen sig i dag, og sdvel
nationalt som internationalt er det
feelles for formidling og undervisning.
"Leg og leering” har laenge veeret et
centralt paeedagogisk motto, som har
faet fornyet kraft med fremkomsten af
interaktive medier, ikke mindst med
computerspillene, hvor tiltrekningen
og motivationen hos brugerne er ser-
deles synlig for enhver iagttager.

Tanken bag edutainment-genren er
netop at tage konkurrencen op med
de rene underholdningstilbud ved at
pakke det serigse indhold ind i legens
og spillets form. Det er ikke en pee-
dagogisk idé, der er opstdet sammen
med de elektroniske og digital medier.
Faktisk kan ideen folges gennem hele
padagogikkens historie i form af bdde
paedagogisk legetoj og i form af leg
som padagogisk metode. I et historisk
perspektiv er det imidlertid sldende,
at meget fa produkter har kunnet leve
op til kravet om pa én gang at fange
og fastholde berns opmearksomhed og
samtidig fore til den gnskede leering.
Trods en ihaerdig indsats gennem en
lang periode er det ikke lykkes at skabe
leeremidler, som for alvor har veeret i
stand til at tage konkurrencen op med
markedet. I fritiden foretrakker born
til enhver tid de kommercielle under-
holdningstilbud.

Digital teknologi rummer imidlertid
nye muligheder for at skabe interesse
og interaktion, hvilket computerspil

tydeligt demonstrerer. Bide ndr det
geelder inddragelsen af brugerne og
opbygning af universer, er digitale me-
dier de analoge overlegne, og det har
siden begyndelsen af 1990’erne givet
producenter og formidlere nyt blod pa
tanden. Succesen er ikke entydig, og
“edutainment” har i dag et blakket ry i
paedagogiske kredse. Det skyldes nap-
pe sd meget teknologien eller spilme-
diet i sig selv som en manglende evne
hos producenter, formidlere og pada-
goger til at udnytte de nye muligheder.
Sagt pa en anden madde, sa har det vist
sig, at det ikke er noget enkelt projekt
at kombinere leg og leering, heller ikke
med brug af digital teknologi. Et godt
stykke ad vejen skyldes det uden tvivl
en forsimplet opfattelse af, hvordan
born lerer. En stor del af spillene i
edutainmentgenren, serligt de tidlige
udgaver, bygger pa en traditionel opfat-
telse af leering, hvor et behavioristisk
belpnningsprincip, der bygger pa sti-
muli og respons, er omdrejningspunk-
tet. I alt for mange tilfaelde star leg og
leering derfor i1 et udvendigt forhold

til hinanden i programmer, hvor bgrn
1 de veerste tilfeelde forst skal lose et
antal helt traditionelle matematikop-
gaver for derefter at fa lov til at spille et
helt traditionelt computerspil, der ikke
har nogen faglig sammenhaeng med
matematik.

Computerspil, der bygger pa et rent
belpnningsprincip har kun begraenset
leeringsmaessig veerdi og virker natur-
ligvis kun i de tilfaelde, hvor en simpel
feerdighed skal treenes. I moderne
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padagogik har den form for indlee-
ring kun en yderst begraenset plads,

og derfor kan det undre, at der stadig
produceres mange computerspil med
et sddant indhold. Den nerliggende
forklaring er givet, at spillene sjaeldent
produceres uden medvirken af folk
med viden om bgrns leringsformer,
men af producenter
uden st@rre indsigt
i pedagogik og af
opdragsgivere med
en stor tiltro til spil
og leg som midler

er det forstaeligt
nok, al den stund, at
leg og leering ogsa i
brede paedagogiske
kredse betragtes
som to sider af

til bern. Forsknin-
gen i computerspil,
borns leringsformer
og leeringsspil har
inden for de senere ar nuanceret denne
antagelse, forst og fremmest ved at ind-
fore en klar skelnen med leg og leering
som henholdsvis mal og middel’.

Mens borns leg i traditionel paedago-
gisk teori antages at vaere et middel til
leering af feerdigheder og kompetencer,
barnet skal bruge senere i sin tilvae-
relse, betragter nyere forskning i berns
leering og kultur leg som et mal i sig
selv. Denne skelnen betyder bl.a., at der
vendes op og ned pd forstdelsen af lee-

Mens borns leg i traditionel
padagogisk teori antages at vaere
et middel til leering af feerdigheder
og kompetencer, barnet skal bruge
senere 1 sin tilveerelse, betragter ny-
til laering. For sd vidt ere forskning i borns leering og kul-
tur leg som et mal i sig selv. Denne
skelnen betyder blandt andet,
at der vendes op og ned pa
forstdelsen af laering. Forst og
fremmest noget synligt, som 1
virkeligheden er indlysende for os
samme sag i relation alle, nemlig at leering har en vigtig
funktion i relation til leg, fordi
enhver form for leg kreaever leering i
storre eller mindre omfang.

ring. Forst og fremmest noget synligt,
som i virkeligheden er indlysende for
os alle, nemlig at leering har en vigtig
funktion i relation til leg, fordi enhver
form for leg kraever leering i storre eller
mindre omfang. Uanset om det hand-
ler om at boldspil, elastikhop, spadbar-
nets “titte-bph”-lege med foraeldrene
eller computerspil
fordrer det leering.
Pointen er, at
leeringen er et mid-
del, ikke et mal.
Den steerke inte-
resse i at leere, man
finder hos bern,
der eksempelvis
spiller komplice-
rede computerspil,
henter sdledes sin
motivation i den
leg og det sociale
samveer, der opstar
iog med, at man
spiller spillet, og
det er helt paral-
lelt med det motiv, man som voksen
kan have for at spille kort, deltage i en
festlig begivenhed eller i andre aktivi-
teter, herunder underholdning, hvor
det efterfolgende, nar aktiviteten er
overstdet, ikke er muligt eller ngdven-
digt at pavise en leringseffekt. Proble-
met i en unuanceret og naiv opfattelse
af eksempelvis computerspil som
leeremidler er, at et sddant motiv ikke
sddan uden videre lader sig overfore til
andre aktivitetstyper som for eksempel
arbejde eller undervisning.

> Sgrensen, Birgitte Holm, Carsten Jessen og Birgitte R. Olesen (red.): Born pd nettet - kommunikation og leering. Gads Forlag 2005
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Forhdbentlig er det med ovenstdende
lykkes at skabe forstdelse for, at spil og
leg tjener sig eget formal, ogsad ndr det
geelder born. Det er derfor principielt
en sammenblanding af mal og midler,
nar man vil anvende leg som middel til
leering. Risikoen for, at man fjerner mo-
tivationen, ndr formalet er at bibringe
brugerne en bestemt faglig viden, er
naerliggende. Omvendt er faren for, at
de faglige mal fortaber sig i leg, lige sd
naerliggende. At sigte pa en "naturlig
balance” mellem de to poler, er en mis-
forstdelse af sdvel leg som laering.

MusX

"Spillignende laering”

At skelne mellem leg og laering som
det er gjort oven for, medforer dog ikke
en pastand om, at kombinationen af
spil og formidling af et bestemt fagligt
indhold er en umulighed. Det betyder
blot, at der ikke er nogen automatisk
sammenhang. Det er nodvendigt at
adskille spil til leeringsformal og spil til
leg. Blandes de to former bliver det ofte
meget uklart og forvirrende for spil-
lerne. Inden for forskningen i spil som

undervisnings- og leeremidler taler man
af den grund i dag ofte om ”spillignen-
de lzering” frem for om leeringsspil®.

MusX er et godt eksempel pa et aspekt,
som den padagogiske forskning i
computerspil forst langsomt er ved at
blive opmearksom pa, nemlig at spil
ikke kan eller skal det samme som
traditionelle undervisningsmidler, blot
i en mere motiverende form. Spillene
kan noget andet og mere, fordi de er
baseret pd en digital teknologi, der kan
fusionere tekst, tale, lyd og billeder til
interaktive feenomener. I et leeringsper-
spektiv er det ikke spillet, men bru-
gernes aktive interaktion, der er den
centrale faktor.

Umiddelbart kan det veere vanskeligt
at skelne mellem interaktion og spil,
fordi visse interaktionsformer naermest
er blevet synonym med computer-

spil. Men det lgnner sig at foretage

en analytisk adskillelse, hvilket lader
sig illustrere pd baggrund af MusX. I
programmet moder spilleren et seerligt
univers, som man kun introduceres me-
get kortfattet til. Det er derfor spillerens
egen opgave at leere universet at kende
ved at begive sig ind i det. Der er tale
om en omsatning af et centralt traek
ved den type computerspil, der som
regel kaldes adventurespil. De henter
deres struktur fra de klassiske folke-
eventyr, hvor hovedpersonen begiver sig
ud pd en rejse for at lgse en eller flere
opgaver. Det er en klassiske genre inden
for computerspil, der findes i et veeld af
udgaver, og den er velkendt af alle bern,

6Magnussen, R. og C. Jessen. Naturfaglig praksis og spil-lignende leering. MONA 2006(2)
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som derfor vil have nemt ved at bevage
sig rundt 1 MusX ~ saerlige univers af lyd
og musik. Bern forstdr spontant struktu-
ren og deres rolle som spillere.

Virtuel udforskning

Det steerkeste traek ved den type inter-
aktive feenomener
er ikke spillet, men
at brugeren skal
udforske et ukendt
univers, lgbende
ma prove sig frem,
danne hypoteser og
eksperimentere. Det
svarer mere til den
madde, man leerer pd i praksis end til
traditionel indleering, hvor undervi-
seren forklarer og demonstrer. Det er
centralt at forstd, at forskellen mellem
de to mader at leere pa ikke kan siges
at veere det sammen som forskellen
mellem spil og undervisning. Vi finder
nemlig en helt parallel forskel mellem
traditionelle spil og digitale spil. Skal
man leare at spille braetspil, kraever
det, at man forst leerer reglerne, for
man kan spille spillet. Man kan ikke
eksperimentere sig frem til at forsta
skak ved at udforske brikkerne og
breettet. Spil, der er baseret pd digital
teknologi, giver netop den mulighed,
og det skyldes ikke, at der er tale om
spil, men at der er tale om et interak-
tivt feenomen. Med digital teknologi
kan man materialisere de regler, der
normalt er immaterielle, og det gaelder
uanset, om der er tale om spil eller an-

Det steerkeste treek ved
den type interaktive
feenomener er ikke spillet,
men at brugeren skal udforske
et ukendt univers, lgbende
ma prove sig frem, danne
hypoteser og eksperimentere.

dre fenomener. Regler og mange andre
egenskaber af immateriel karakter kan
pd denne madde gores til det, der kan
kaldes “virtuelt materiale”, som bgrn
sd at sige kan "fa i heenderne”.

Af alle de muligheder, som digital tek-
nologi dbner for formidling og leering,
er dette aspekt
uden tvivl det mest
revolutionerende.
MusX gdar et langt
stykke ad den vej.
Bornene fdr gen-
nem programmet
adgang til klas-
sisk musik som

et materiale, de kan gd pad opdagelse

1 og forsgge sig med. De far lejlighed
til at skabe egne musikalske forleb og
komponere, uden at det forudseetter
flere ars treening pd et instrument.
Derved a&ndres musikformidlingen fra
passiv lytning til aktive eksperimen-
ter. Det skal for en god ordens skyld
understreges, at nyere leeringsteorier
fremhaver en sadan interaktiv relation

F“l-'llﬁ'“"ll-ilr-.

MusX
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til stoffet som den mest effektive form
for laering’.

Musik er langtfra det eneste fagom-
rdde, der kan udnytte den digitale
teknologi som skitseret her. Nogle
kunstneriske omrader kan lettere
udnytte teknologien pd samme vis
som MusX, eksempelvis billedkunst,
men udtrykket "virtuelt materiale”
ber dog ikke forlede til at antage, at
mere abstrakte forhold ikke kan drage
fordel af at materialisere regler og
egenskaber, tveertimod. Der er utallige
computerspil hvor historiske begiven-
heder er temaet, men det er naturligvis
en stor faglig udfordring at udvaelge de
egenskaber og regler, der er relevante i
et formidlings- og leeringsperspektiv.

Det ligger implicit i ovenstdende, at
kulturformidling, der gnsker at ud-
nytte de interaktive muligheder, som
ligger gemt i computerspil, nedvendig-
vis ma tage udgangspunkt i et fagligt
indhold. Interaktiviteten kan ikke
Klistres pd et fagligt feenomen eller
stofomrdde som ren form. At anvende
spil til leering stiller samme hoje krav
til professionel mediefaglighed som
formidling i forteellingens form eller
gennem tv’s levende billeder.

Til forskel fra de sidstnavnte medier
er spil stadig en ny og relativ uprevet
genre under udvikling. Derfor md det
ogsa vere pa sin plads at papege pro-
blemer og mangler i et produkt som

MusX, der set med kritiske gjne og orer
lader noget tilbage at enske. Program-
met bevarer en god balance mellem de
indlagte sma spil og den mere ordnede
opgave, hvor spilleren skal samle lyde
og musikstumper og anvende disse

til at komponere, men det er vanske-
ligt at skabe kompositioner, der lyder
rigtig godt. Brugerne kan ikke fuldt ud
tilpasse afspilningen, og det baerer de
feerdige kompositioner praeg af. [ den
forstand virker programmet ufaerdigt.
Det skyldes nappe, at producenterne
mangler respekt for berns astetiske
sans, men som i sd mange andre
tilfaelde, nar det handler om kulturfor-
midling til bern, et for lille budget som
hindrer, at ideerne fores helt igennem,
hvilket naturligvis er en forudsaetning,
hvis formidlingen skal gore sig hdb om
at fastholde borns interesse.

Samarbejde ngdvendigt

Afslutningsvis skal det tilfgjes, at
formidling via nettet nok har direkte
adgang til bern uden om diverse bar-
rierer, men at det naturligvis er nem-
mere sagt end gjort at nd bornene i
konkurrence med andre tilbud, hvoraf
en stor del er bakket op af enorme
reklamebudgetter. Til forskel fra seldre
medietyper kan netformidling ikke
laene sig op ad traditionerne for medie-
brug, som det eksempelvis er tilfeeldet
med tv for bern, der fortsat nyder godt
af de vaner, der blev skabt i medie-
monopolets tid. Chancen for at bgrn

"Det er seerligt udpreaeget i de konstruktivistiske leeringsteorier, der bygger pa bl.a. |. Piaget.
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far gje pd kulturtilbud af sig selv, er
forsvindende lille. Kulturformidling til
bern har erfaringsmaessigt storst chan-
ce for at treenge igennem i tilknytning
til velkendte medier eller institutioner
som folkeskolen og bibliotekerne®.
Bornebibliotekernes aktive satsning pa
internettet gennem en lang drraekke
har skabt en formidlingsplatform, som
er velkendt blandt bern, og det gaelder
i endnu hejere grad for DRs tilbud

pé nettet. I et nationalt perspektiv
savner vi dog et taettere samarbejde om
bornekulturformidling pd nettet (og i
ovrigt pd mange andre felter). Et sddant
samarbejde kunne tillige koncentrere
kraefterne, sikre en kvalitetskontrol

og en storre erfaringsudveksling, sa
kulturformidlere ikke behover opfinde
den dybe tallerken, ndr man begyn-

der pa et nyt bornekulturprojekt. De
nye vilkdr, som internettet har skabt,
kalder pa forsegsprojekter som MusX,
men ogsa pa nye samarbejdsformer
bdde omkring udvikling, markedsfe-
ring og evaluering af bgrnekulturfor-
midling.

Carsten jessen, lektor, ph.d., Syddansk Universitet.
Forskningsfelt: Born, legekultur og digitale medier.

8en neermere beskrivelse af formidlingsformer pa nettet til barn kan leeses i : Jessen. C.: Det bedste er, at man kan gere
noget selv. In Ndr bgrn meder kultur. Barnekulturens Netveerk 2006.
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