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Véirlden borjar med barnen

- Maria Montessori
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Sammandrag

Kandidatuppsatsens syfte ar att ge underlag for diskussion bland studenter och yrkesverksamma
inom planering, om hur lek kopplas till landskapsarkitektur. For att fa en djupare forstaelse for

amnet, har en litteraturstudie genomforts.

Genom studien har jag konstaterat att en enkel och tydlig definition av lek saknas. En mangd
tolkningar finns, men alla definierar leken som en frivillig aktivitet som utovas 1 nojessyfte. Lekens
funktion ar svarfangad. Det rader dock ingen tvekan om att den har en viktig roll 1 utvecklingen av

manniskans emotionella, kognitiva och fysiologiska formagor.

Bristfalliga lekmiljoer, 6kad trafik och de vuxnas vagran att inkludera barn 1 planeringsprocesser,

bidrar till att barnen dras till den virtuella varlden.

Arbetet avslutas med en diskussion om arbetsmetoden samt om lekens betydelse och vikten att forsta
den inom landskapsarkitektur. En reflektion 6ver hur spelutvecklarnas metoder kan tillampas 1 den

fysiska planeringen av lekmiljoer gors.



Abstract

This bachelor thesis aims to provide a basis for discussion among students and professionals within
the domain of planning, on how play relates to the field of landscape architecture. In order to get a

deeper understanding of the subject, a literature review was carried out.

Through this approach, I have managed to conclude that a simple and clear definition of play is
missing. There exist a large number of interpretations and they all state that a voluntary, free
activity driven by pleasure can be defined as play. The function of play is elusive. However, there 1s
no doubt that it has a significant role in the emotional, cognitive and physiological development of

the humans.

Poorly-designed playscapes, increased traffic and the adults™ attitudes towards including children
into planning processes, contribute to the children’s disappearance from the streets and forsaking the
physical world for the virtual one.

The thesis closes with a discussion on the importance of play and its understanding in the field of

landscape architecture, as well as a reflection on how game development practices can be applied

into playscape planning. A re-evaluation of the work process is also conducted.
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Introduktion

Bakgrund

Mitt intresse for amnet lek vacktes tidigt, redan innan jag paborjade landskapsarkitektutbildningen.
Jag minns val berattelser av mina foraldrar, speciellt mamma, om hur de som barn pa 1950- och
1960-talet upplevde sin narmiljé och utforskade den genom lek. Jag har spenderat stora delar av
min barndom bade 1 Sverige och 1 Polen, samt bott dels 1 en stad, dels pa landet. Min uppvaxt
forknippar jag med en stor frihet - en frihet 1 att utforska den omgivande varlden och att réra sig
obehindrat. Nar jag tittar bakat 1 tiden, kdnner jag igen mig 1 Astrid Lindgrens bok Roma Rivardotter
(1981, s. 16):

”Och darmed var Ronja fri att strova omkring som hon ville. Men forst lat Mattis henne veta ett och

annat.

"Akta dej for vildvittror och gradvargar och Borkardvare’, sa han.
"Hur vet jag vilka ar vildvittror och gradvargar och Borkarovare?’ fragade Ronja.
"Det marker du’, sa Mattis.

Ja, da sa’, sa Ronja.

’Och sa aktar du dej for att ga vilse 1 skogen’, sa Mattis.

"Vad gor jag om jag gar vilse 1 skogen?’ fragade Ronja.

"Letar reda pa ratta stigen’, sa Mattis.

Ja, da sa’, sa Ronja.

’Och sa aktar du dej for att ramla 1 dlven’, sa Mattis.

"Vad gor jag om jag ramlar 1 dlven?’ fragade Ronja.

"Simmar’, sa Mattis.

Ja, da sa’, sa Ronja.”
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Jag har alltid tyckt att lek har haft en vasentlig, och kanske till och med avgérande, roll for mitt liv
och hur jag ar som person. De flesta av mina barndomsminnen férknippar jag just med den. Nu nar

jag snart blir en pappa, kdanns leken viktigare an nagonsin.

Idag, 1 varlden dar konkurrensen om utrymme ar sa stor, krymper barnens lekvirld (Heurlin-
Norinder 2005). De far mindre utrymme i det offentliga rummet an vad de gjorde forr i tiden
(Titman 1992). Flera studier fran 1990-talet pavisar att barn har i en stor utstrackning forlorat
mojligheten att utnyttja sin omgivning (Blinkert 2004; Heurlin-Norinder 2003). Jag tycker att ett
storre fokus behovs laggas pa barn 1 stadsplaneringen, da 53% av varldens befolkning lever idag 1
staderna - 1 Sverige dr denna siffra hela 86% (Department of Economic and Social Affairs 2015;
WHO 2015; World Statistics 2016). Det som Alva Myrdal uttryckte 1 sin bok Stadsbarn fran 1935 kan

aven idag uppfattas som aktuellt:

”Sma barn passa inte i stiderna. Atminstone inte som stiderna nu aro beskaffade.
Stader dro samhillen, som avpassats for de vuxnas liv. Aven de nagot storre barnen ha
dock dar en utvecklingsbeframjande social omgivning. Men smabarnen fortvivlan. Var

skola de leka? Var skola de 6verhuvudtaget vistas? Och vad skola de uppleva?” (Myrdal,
1935).

Vi ar over 7 miljarder manniskor pa jorden, varav 26% utgors av barn upp till 15 ars alder (WHO
2015). Trots att en fjardedel av befolkningen ar barn, har de en svag position 1 samhallet som 1 allt

storre utstrackning styrs av ekonomisk vinst (Heurlin-Norinder, 2005).

Det ar uppenbart att varlden har blivit allt mer digitaliserad, vilket gor att vi tillbringar mer tid 1 den
digitala verkligheten - det galler aven barn (Singer et al., 2009). Statistiken visar att dagens barn upp
till 7 ars alder spenderar i genomsnitt cirka 3,4 timmar framfor en bildskdrm - ett skrammande
faktum ar att ett genomsnittligt europeiskt barn vid 18 ars alder har spenderat totalt 3 ar framfor en
skirm (Sigman, 2012). Statens Folkhélsoinstituts rapport visar att dataspel och datoranvandning
bland tonaringar 1 aldrar 11 till 15 har okat markant under de senaste aren (Statens
Folkhélsoinstitut, 2011). Spelindustrin 1 Sverige gar fortsatt uppat med en omsattning som overstiger
tio miljarder kronor (Sveriges Radio 2015). Det finns studier som visar att 6ver en fjardedel av

spelanvandare bestar av den unga generationen (Entertainment Software Association 2016).

Jag har sjalv, tidigt 1 livet, utvecklat ett intresse for den digitala spelvarlden. Mitt engagemang for
lekmiljoer, blandat med fascination for dataspel och tankar om arkitektur och planering har lett till
detta kandidatarbete. Det finns nagot spannande med de bagge lekvarldarna och det rader ingen
tvekan om att leken ar en viktig del av vara liv (Burghardt 2005; Henricks et al 2015; Pellegrini
2009; Singer & Singer 2009). Jag vill darfor undersoka hur den fysiska lekmiljon star 1 relation till
den virtuella. Ar det nadgonting som saknas i den fysiska miljén som gor att barn soker sig till den
virtuella spelvarlden? Kan man hitta samband och dra paralleller mellan dessa? Vilka skillnader
finns det? Kan jag, som blivande landskapsarkitekt, dra nytta av denna jamforelse? Dessa fragor har

lagt grunden for mitt arbete.
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Fragestdllning
I detta arbete 6nskar jag undersoka foljande fragestallningar:

Hur definieras leken och vilken funktion har den?

Varfor dras barn till den virtuella lekmiljon?

Mal och syfte

Malet med arbetet ar att fa en djupare forstaelse for dmnet lek och dess funktion. Syftet ar att
undersoka hur lekvarldarnas utformning paverkas av fysisk planering. Den kunskap jag far genom
litteraturstudien utgér en grund for vidare diskussion om hur amnet relaterar till
landskapsarkitektur. Uppsatsen riktar sig framst till studenter, men aven professionella inom yrken
landskapsarkitektur och samhéllsplanering;

Avgransmingar

Uppsatsen fokuserar kring temat lek hos barn - barn enligt FNs definition angiven 1 konventionen
Convention on the Rights of the Child (1989). Nar utformningen av lekvarldarna diskuteras, gors en
analys av de metoder som anvands och de begransningar som finns inom fysisk planering och
gestaltning av dessa miljoer. Jag tittar pa dmnet ur en planerares perspektiv och resonerar kring hur

det kan kopplas till landskapsarkitektur.

I uppsatsen laggs fokus pa de lekmiljoer dar barn spenderar sin fritid. Jag har darfor valt att inte
fordjupa mig 1 skol- och forskolegardens utformning. Studien av den digitala och virtuella lekmiljon

inriktas pa TV- och dataspel.

Arbetet begransas inte till nagot specifikt geografiskt omrade. Jamforelser gors dock med Sverige, da
jag sjalv bor 1 landet och ar bekant med de lokalt radande normer. Jag anser det ocksa relevant for

utbildningen.
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Material och metod

Detta kandidatarbete handlar om betydelsen av lek och lekmiljoer 1 barnens liv. For att fa en battre
forstaelse for amnet lek har en teoretisk studie av vetenskaplig litteratur utforts. Syftet med detta

tillvigagangssatt var att prova egna hypoteser, vinna ny kunskap samt undersoka befintliga teorier.

Metoden har baserats pa insamling av material relevant fér amnet, som har kritiskt granskats och
analyserats, vilket utgjorde grunden for diskussion och slutsatser 1 arbetets sista del. En teoretisk
litteraturstudie fokuserar kring en kritisk utviardering av kallmaterialet, snarare an en

sammanfattning av all litteratur inom forskningsamnet (Hesse-Biber 2014).

Relevant kallmaterial 1 form av tryckta och elektroniska artiklar, bocker, publikationer och
avhandlingar har sokts 1 databaser sasom: Ebrary, Epsilon, Primo, Libris, Google Scholar samt Web
of Knowledge. Bland sokord som anvants har funnits: lekmiljo, skolgard, gaming and children,
playground, virtual/digital playground, play environment, children’s outdoor play, children in
virtual/digital environment, game development, forskolegard, child development. Kallférteckningar
fran andra verk och publikationer har studerats for att undersoka primarkallor. Enligt forfattaren
Hesse-Biber (2014) ar primarkallor att foredra framfor sekundara, eftersom de minskar risken for

misstolkningar.

Dusposition
Detta arbete ar en skriftlig rapport uppdelad 1 f6ljande avsnitt:

Introduktion

Lekens betydelse

Fysisk lekvdrld @ relation tll den virtuella
Slutsats & diskussion

Introduktionen ar en redogorelse for arbetsmetod, arbetets syfte samt problembeskrivning. Denna
del foljs av en inledning till amnet lek. Den beskriver vad lek ar, hur den ter sig samt vilken roll den
spelar for barns utveckling. Nasta kapitel beskriver kdnnetecken for, skillnader och likheter mellan
den fysiska och den virtuella lekvarlden. Avsnittet gar ocksa in pa barnens perspektiv pa lekmiljo.
Arbetet avslutas med en sammanfattning av resultat och diskussion samt en kritisk granskning av

vald metod.
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Begrepp

Barn:
Betecknar en individ under 18 ars alder, om den inte blir myndig tidigare enligt den nationella
lagstiftningen (UN 1989).

Virtuell varld:

En datorgenererade miljo, vars anvindare kan uppleva och agera 1 den.

Digital varld:

Avser TV- och dataspel, om inte annat anges.

Lekmiljo:
En plats dar lek sker.
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Lekens betydelse

Ordets mening

Ordet lek harstammar fran fornsvenskan ’léker’ som forr 1 tiden beskrev en hastig rorelse, lek, ras,
kamp, idrott, skamt eller spel (Nationalencyklopedins ordbok 2004; Hellquist 1922). Idag syftar
termen pa en aktivitet som bedrivs endast 1 nojessyfte (Nationalencyklopedins ordbok 2004) - en
latsasverksamhet som sker som om’; "Lek forekommer bade bland manniskor (sarskilt barn) och
bland hogre staende djur.” (NE 2016). For att jamfora, har det engelska motsvarande ordet play -
som bade ar substantiv och verb - en betydligt bredare mening. Det kan bade innebara att roa sig
och leka, men ocksa att spela, delta 1 en tavling, musicera, skamta, rora sig, vara igang, m.m. eller
som substantiv: lek, spel, noje, skddespel, spel pa instrument, rorelse, gang och verksamhet
(Danielsson 1986). I det svenska spraket har ordet en mycket starkare koppling till barn: vuxna
spelar - barn leker (Linképings Universitet 2014), medan 1 engelskan har ’lek’ en mer universell

anvandning.

Att forsta leken

For att forsta lekens betydelse och den roll den spelar 1 barnens liv, maste man forst forsta leken sjalv.
Det finns ingen allmant vedertagen begreppstorklaring av leken. Redan under 1890-talet skrev
William Preyer, mannen som ofta betraktas som barnpsykologins grundare, att en fullgod teoretisk
beskrivning av leken saknas (Preyer 1893). An idag réader det bland forskare en delad uppfattning om
hur man ska definiera lek. Professorn Gordon Burghardt fran University of Tennessee pastar att

problemet med att definiera leken ar att vi inte riktigt vet vad den ar, hur den kom till, vad den ar
bra f6r, eller hur den utvecklades (Burghardt 2005).

Leken idag definieras pa manga olika sétt. Nationalencyklopedins ordbok (2004) definierar lek som:
“aktiv verksamhet som bedrivs endast 1 nojessyfte och ofta kollektivt”. Men stammer verkligen detta?

Racker denna definition?



Sa gott som alla som fordjupar sig 1 och studerar kring amnet ’lek’ haller med om de svarigheter,
eller rent av omojligheter, som ar kopplade till att definiera detta begrepp (Pellegrini 2009). Trots det
kan de flesta av oss - barn, unga eller vuxna - kdnna igen leken nar vi ser den. Dock hander det ofta
att vi har problem med att skilja mellan vissa former av lek och icke-lek. Forvirringen kring termen
lek” beror till en stor del pa litteraturen som handlar om barns utveckling. Dar anvinds ofta
definitionen for att beskriva de flesta former av barnens sociala och icke-sociala beteenden, oavsett
om det ar en lek eller inte. Ett annat problem ligger 1 att man definierar leken genom att beskriva
vad den nte ar. Leken efterliknar ofta verkliga *vuxna’ situationer och handlingar, men andamalet ar
inte detsamma. Syftet med dessa beteenden ar sjalva lekfullheten och glddjen av att utfora dem.
(Pellegrini 2009)

Den varldsberomda pedagogen Dr. Maria Montessori pastas ha utryckt sig — “Play is the work of
the child.”! (Elkind 2001, s. 27). Trots att Montessori har tillfért manga viktiga bidrag tll tidig
barnutbildning, kritiseras hennes pastaende starkt av David Elkind. Han menar att det var en
olyckligt jamforelse och pastar att lek och arbete maste forbli separerata begrepp (Elkind 2001, s.
27). Forskarna inom barnpsykologi Dorothy och Jerome Singer uttrycker sig inte lika kritiska till
liknande formulering “Att leka dar barnens arbete” - dock kdnner de sig mer bekvama med Brian
Vandenbergs jamforelse mellan leken och en clown, som 1 hans mening ar “culture’s way of making
fun of itself”? (Singer & Singer 2009, s. 26). En ting ar ju siker - att leka ar kul: ”There is also no
doubt that play must be defined as a free and voluntary activity, a source of joy and amusement’
(Caillois 1961, s.6).

Lekens definition

En mer detaljerad definition av leken kan man hitta 1 det klassiska verket Homo Ludens (1949). Har
pastar J. Huizinga att leka ar att sysselsdtta sig med nagot separerat och noggrant isolerat fran det
verkliga livet. Han karaktariserar leken som en fri och spontan aktivitet som medvetet star utanfor
det ‘normala’ livet och som inte ar ’pa riktigt’, men som dnda drar in deltagarna fullstaindigt. Den ar
avgransad 1 bade rum och tid samt foljer specifika regler. Det finns ingen materiell vinst 1 leken - den

enda vinsten med leken ar leken sjalv. (Huzinga 1949)

Roger Caillois 1 sin bok Man, Play and Games (1961) tillater sig definiera leken som en aktivitet som
bestar av sex grundlaggande egenskaper. Han menar att leken ar:
1. Fri - man ska ha frihet att valja om man vill delta eller inte. Den ar inte obligatorisk.

2. Sarskild - den ar begransad till en plats och tid som ar forutbestamd.

! ”Lek 4r barnets arbete.”
2 ”kulturens sétt att gbra narr av sig sjalv”

3" Det finns ingen tvekan om att lek maste definieras som en fri och frivillig aktivitet, en killa till glidje och noje"
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3. Oviss/Obestamd - det gar inte att faststalla dess forlopp pa forhand, inte heller kan resultatet
erhéllas 1 forvag. Den lamnar utrymme for innovation och initiativtagande.
4. Improduktiv/Ofruktbar - den skapar inte nagra materiella varden.
5. Reglerad - den styrs av regler och konventioner som bortser fran allmanna lagar. Tillfalliga
lagar skapas och bara de raknas.
6. Latsad - den medfoljs av en speciell medvetenhet om en annan verklighet, en fri overklighet,
som ar motsatt det verkliga livet.
I hans mening styr inte dessa egenskaper lekens innehall, utan ar endast en formell representation av
den. 'Reglerad’ och ’latsad’ kan ses som nara relaterade kvaliteter som forsoker definiera en och

samma attribut. Darmed ar leken inte reglerad ock latsad, utan snarare reglerad eller latsad. (Caillois
1961)

Det som ar intressant fran en planerares perspektiv ar att leken definieras som ’sarskild’ - den ar
avgransad till bade rum och tid. Som miljopsykologen Frederika Martensson sdger: “Nar vi gar ut
maste vi orientera oss mot den fysiska omgivningen. Det ger en speciell prigel pa det som sker runt
omkring och det formar aktiviteterna, och 1 barnens fall Ieken.” (UR Samtiden - Planera for rorelse).

Miljon bidrar till att forma leken. Men det kommer jag aterkomma till langre fram 1 nasta avsnitt.

Jean Piaget, en av pionjarerna inom barnpsykologi, pastod att leken har ett funktionellt varde och ar
huvudsakligen en praktisk assimilation (Piaget 1951). Han hévdade att leken ar en sorts "fortraning’,
nagot som utifran och med ett kontinuerligt flode stodjer den mentala utvecklingen (Piaget 1951).
Som Anthony Pellegrini utryckte sig 1 sin bok The Role of Play in Human Development (2009), hade
Piaget den klassiska synen pa leken. Han sag leken som en traning infor vuxenlivet och att barnens
beteende och idéer var ofullkomliga varianter av vuxnas funktionella tankar (Pellegrini 2009). For
honom var leken en icke-adaptiv form av autistiska tankar, som med tiden skulle utvecklas till
rationella, logiska och vuxna’ sadana (Ibid). Denna syn delades inte av den kidnde psykologen och
pedagogen Lev Vygotsky. I sin teori beskriver han latsasleken som barnens satt att verkliggora sina
drommar som inte gar att uppfylla 1 det verkliga livet (Vygotsky 1966). Enligt honom ar barnens
fantasivarld ett satt att kringgd de sociala begransningarna. Trots att den imagindra varlden ar
abstrakt, baseras den pa de godtagna samhallsstrukturerna som patriffas 1 verkligheten. Men
Vygotsky sag latsasleken som en vanlig process 1 den intellektuella utveckling hos barn och inte som

Piaget - en samre variant av vuxna intelligens (Pellegrini 2009).

En bra sammanfattning av vilka kdnnetecken ’lek’ maste uppfylla ges av professorn Burghardt
(2005). For att ett beteende ska kunna beskrivas som lek, maste det uppfylla foljande villkor: (1)
handlingen ar inte funktionell 1 sin form och sitt sammanhang; (2) ar frivillig och utfors for sin egen
skull; (3) den skiljer sig fran verkliga ’vuxna’ hdndelser nar det galler f6ljd, omfattning, eller
rimlighet; (4) den utfors upprepade ganger och (5) nar individen ar tillrackligt f6rsorjd, halsosam och
trygg. (Burghardt 2005)

Leken kan se olika ut 1 olika skeden 1 livet. Trots att det tidigare fanns en uppfattning om att leken
utvecklas steg for steg 1 en fast ordning - det vill saga att lekens karaktiar dndrades med stigande alder

- sa tror man nu istallet att lekens alla former aterfinns 1 livets olika faser. Manga av oss njuter av en
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promenad barfota genom grasmattan pa en varm dag eller kianslan av sanden mellan fingrarna. Det
ar inte enbart barn som gillar att kasta smorgas eller plaska 1 vattnet. Alla dessa aktiviteter kan ses
som en del av den sensomotoriska leken. Aven att lira sig spela golf, basket eller aka skateboard ar
en form av lek. Latsaslek tillhor inte enbart barnvirlden - genom bland annat charader eller

amatorskadespel dyker aven vuxna in 1 denna lekvarld. (Singer & Singer 2009)

Typer av lek

Lek kan te sig pa olika satt. Hur manga lekar finns det egentligen? Finns det nagon déar ute som
nagonsin forsokt sig pa att rakna de alla? Bland forskare pratar man ofta om olika typer av lek, som
till exempel Peter Smiths indelning (2010): socialt forberedande, sensomotorisk, med objekt,
spraklig, fysisk, fantasi- och latsad. En annan, mer omfangsrik gruppering (se Tabell 1) beskrivs av
Brian Sutton-Smith (2001). Denna omfattar: tankelek, sjalvstandig lek, lekfullt beteende, informell
social lek, lek som stallforetradande publik, prestationslek, fester och festivaler, tavlingar och riskfylld
lek. Dessa termer star for manga olika aktiviteter, som inte direkt forknippas med lekens varld. De
kallas istallet for andra namn, sa som intressen, tidsfordriv, rekreation eller underhallning, som om
det skulle vara generande att erkanna att de ocksa kan kallas lek. Denna gruppering visar pa hur
stor del av vara liv leken upptar. Den ar narvarande 1 manga av vara vardagsaktiviteter, trots att vi
sjalva inte marker det (Sutton-Smith 2001).

Lekkategori Beskrivning
Tankelek betecknar bland annat drommar, fantasier och funderingar
Sjalvstandig lek omfattar intressen, hobbies, samlande (av t.ex. modeller eller frimiarken), olika

sorter av pyssel (tradgardsarbete, blomsterarrangemang), vandring, fiske, segling,
bokldsning, matlagning, fagelskadning, m.m.

Lekfullt beteende syftar pa att luras, leka omkring, gora tricks eller ha skoj

Informell social lek kan kannetecknas av aktiviteter s som att resa, dansa, skimta, skvallra, ga pa

restaurang m.m.

Lek som stillféretradande publik | beskriver TV-tittande, film, konserter, virtuell realitet, bes6k pa nationalparker,

m.m.

Prestationslek omfattar sadant som ror instrumentspel, skadespel och andra typer av
imitationslekar

Fester och festivaler beskriver fodelsedagskalas, jul och andra hogtider, bréllop, karneval m.m.

Tavlingar betecknar olika sporter, tavlingar och tavlingsspel

Riskfylld lek denna kategori forknippas med aktiviteter som likar extremsporter

Tabell 1. Sutton-Smiths (2001) lekgruppering.
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Inom beteendevetenskap, ur ett barnperspektiv, pratar man ofta om en annan typ av klassificering

Har delas leken in 1 typer sa som: (1) sensomotorisk, (2) bygglek, (3) parallell (icke-interaktiv),
(4) latsad, (5) sociodramatisk, (6) fysisk, (7) spraklek, (8) regelek och (9) rituell (Burghardt, 2005).

(1)

Sensomotorisk lek - ibland aven kallad for den funktionalistiska leken. Dominerande hos barn
som ar mellan noll och tva ar; en process genom vilken spadbarn assimilerar information om sin

omgivning,.

Bygglek - 1 denna lek bygger eller konstruerar barnen - varav namnet (ibland aven

konstruktionslek). Barnet skapar ett helt nytt objekt fran grundelement.

Parallellek (icke-interaktiv) - nar tva eller fler barn leker 1 sitt grannskap samtidigt, men
interagerar inte med varandra. Barnen ar medvetna om varandra och kan aven ibland paverka

varandras handlingar.

Latsaslek - den typ av lek ar dominerande hos barn. Barnen forestaller sig en sak for en annan,
exempel pa detta ar nar: de latsas att en uppstoppad kanin eller docka maste verkligen lagga sig
och sova eller vila; en fjarrkontroll blir plotsligt en bil nar de puttar pa den med brummande

ljud. Den anses bero pa nagon form av mental representation och associeras ofta med rollek.

Sociodramatisk lek - da och da kallad rollek; kan utspelas sjalvstandigt eller 1 grupp. Den uppstar
nar barn borjar ta pa sig verkliga eller fiktiva roller, sasom: lakare och patient, polis, karaktarer
fran favorit filmer, blir mamma eller pappa till t.ex favoritdockan. Det ar uppenbart att en

kulturellt overford information ar involverad 1 de flesta sorter av denna lek.

Fysisk lek - Denna typ av lek har negligerats ofta och inte studerats utforligt (Pellegnini & Smith,
1998). Exempel pa denna ar: 16pning, klattring, tafatt, brottning eller lekslagsmal. Barnen leker

med jamnariga eller aldre barn och vuxna.

Spraklek - hjdlper barn att utveckla sprakformagan; kan utspelas bade sjalvstandigt och 1 grupp.
Spadbarn gar igenom en babblande fas dar olika ljud provas och praktiseras, ofta i samband

med rorelser samt interaktion med objekt. Teckensprak forknippas ofta med denna typ av lek.

Regelek - innefattar mer avancerade lekar som baseras pa regler. Reglerna kan ses som en del av
ett delat, lard och kulturellt deriverat system. Exempel pa regellekar kan vara tittut, tafatt, olika

bollspel m.m.

Rituell lek - betecknar repetitivt beteende, eller ”controlled repetition” som Catherine Garvey
skriver 1 sin bok Play (1990). Enligt Huizinga (1949) harstammar till exempel religion, dans och

teater fran denna typ av lek.



Det ar dock viktig att podangtera lekens heterogenitet (Burghardt 2005; Pellegrini 2009) - den ar ofta
overlappande, dvs. leken kan vara latsad samtidigt som den ar fysisk och reglerad. En och samma

lek kan hora till en eller flera av dessa kategorier samtidigt.

Flertydligheten av leken ligger inte bara 1 det stora antalet av spelformer som finns, men ocksa 1 den
enorma mangfalden av individer som deltar i den - pastar Brian Sutton-Smith (2001). Vi alla leker,

barn eller vuxna, kvinnor eller man, och alla vi leker lite olika.

Lekens funktion

Trots att det finns en delad uppfattning kring lekens definition bland forskare, ar de enade om att
leken har positiva effekter pa en individs utveckling (Burghardt 2005; Pellegrini 2006; Singer &
Singer 2009). I 6ver hundra ar har pastaenden gjorts om lekens positiva effekter pa manniskan
(Burghardt 1999). T Genesis of Animal Play (2005) talar Gordon Burghardt om ett flertal typer av
viktiga och allmédnna fordelar med leken - han namner bland annat forbéttring av koordination,
miljoanpassning eller formagan att reagera pa ett lampligt satt mot andra. I samma anda utrycker

han att dessa funktioner harstammar fran teori och saknar empiriskt stod.

Det finns fler dn ett sdtt att se pa funktionen eller rollen leken spelar 1 barnens mognadsprocess.
Pellegrini (2009, s. 85) menar att funktionen av lek ar svarfangad: ”The function of play is elusive.”
och pastar att detta kan bero pa faktumet att termen ’funktion’ definieras olika 1 diverse
forskningsomraden. Han presenterar tre skilda modeller. (1) Den klassiska och mer konventionella
synen dar leken ses som en 6vning infor vuxenlivet, som ocksa ar vanligast inom litteratur om
manniskans utveckling (Pellegrini et al. 2007; Pellegrini 2009). Denna forutsdger att nyttan av leken
paverkar inte utvecklingen hos barn direkt, utan ar uppskjuten 1 tiden. I kontrast till denna syn, finns
en mindre aberopad modell (2) som forutspar att leken har omedelbara fordelar (Bjorklund &
Pellegrini 2000; Pellegrini & Smith 1998; Pellegrini et al 2007), dvs den ar fordelaktig for
barndomen, men inte efter den. Barn ar bra pa att vara barn, inte vuxna: ”Children are excellent at
being children, but not excellent at being adults: Nor should they be.” (Pellegrini 2009, s. 74). Detta
kan exemplifieras nar barn motionerar under den lokomotoriska leken. Denna motion kan ses som
en typ av konditionstraning for hjartat - nyttan dras sa lange aktiviteten varar och eftersom den ar
specifik for barn, ges effekterna endast under barndomen. (3) Det sista synsattet ar att leken bidrar
till att paskynda individens utveckling. Denna tolkning syftar pa att en fardighet kommer utvecklas
med eller utan lek. Som till exempel nar barn lar sig lasa. Genom social latsaslek tranar sig barn 1 att
forestalla en sak for en annan, vilket leder till att de reflekterar 6ver innebérden och strukturen av
spraket - en forkunskap till att kunna representera ljud, ord och hela meningar med hjalp av
symboler och bokstaver. Men detta ar inte den enda vagen till laskunnighet - med vuxnas
vagledning kan barn lara sig lasa utan lek. Pellegrini tycker att lekens funktion bor betraktas lings
tre mojliga axlar: uppskjutna, omedelbara och accelererade. Med detta sagt, tycker han att vissa

former av lek kan bade ha omedelbara och uppskjutna foérdelar under barndomen. (Pellegrini 2009)
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Lek kan faktiskt ha en viktig roll, skriver Burghardt (2005). Den paverkar individens beteende och
inflyter pa det sociala, emotionella, kognitiva och fysiologiska planet 1 manniskans utveckling. Men
lekens roll ar nyanserad, den ar foranderlig och ofta involverar komplexa, indirekta och subtila
processer. Det ar denna komplexitet som gor att lek ofta ar ett paradoxalt och socialt kontroversiellt
amne. Vetenskapliga bevis saknas for att stodja den funktionella rollen av lek eller sa ar de
begriansade och darfor har inte lek gatt in 1 den traditionella inriktningen av beteendevetenskaplig

forskning inom biologi, psykologi, eller samhallsvetenskap. (Burghardt 2005)

“Play: Ignored or Idealized?” den fragan stéller sig professorn Peter Smith 1 det avslutande kapitlet
av sin bok Children and Play (2010). Han menar att lek verkar ofta falla mellan tva motsatser -
antingen ignoreras leken eller idealiseras den. Smith redogor for hur leken negligeras i manga av de
stora och viktiga verken inom diverse forskningsomraden, sa som evolutionar psykologi, psykologi
och utvecklingspsykologi. Samtidigt finns det en mangd forskare, forfattare och praktiskt verksamma
personer inom forskoleundervisning som tycker att lek ar bade avgorande for utveckling och ett
viktigt satt att lara sig. Forfattaren menar att den starkt kontrasterande synen kan bero pa den

bristande uppmarksamheten som ges barnen:

’It contrasts sharply with the lack of attention given to play by many writers outside
these areas, and the lack of priority often given to play in wider society. Perhaps this is
the explanation of the play ethos.”* (Smith 2010, s. 215).

Den idealiserade synen har ofta anvands under senaste aren for att forsvara lekens position bade 1
skolan och utanfor den. Trots att Smith ar skeptisk till denna filosofi, sympatiserar han med syftet att
forsvara barns ratt att leka 1 det moderna samhallet - samhallet dar barnens lek har en lag prioritet
vad galler de offentliga investeringar; dar barn ofta saknar platser for lek; dar skolan och laroplanen
omformas till att vara resultatinriktat dven 1 de tidiga skolaren. Oavsett om de evolutiondra,
antropologiska eller psykologiska bevisen saknas for att stirka pastaendet att lek dar "nodvandig”,
tycker Smith att det finns tva mycket goda skal for att sakerstalla barnens lek. Forsta anledningen ar
sjalvklar och kommer fran lekens definition: lek ar kul. Den andra ar att: oavsett om lek ar
nodvandig eller inte sa ar den nyttig - vilket har pavisats (Bjorklund & Pellegrini, 2000; Henricks et
al 2015; Pellegrini, 2009; Singer et al, 2009). Lek ar ett sétt for barn att fa erfarenhet och att utforska
den fysiska och den sociala varlden. Smith valjer att ta vagen mellan de tva motsatta (idealisera -
ignorera) antaganden med sitt pastaende “the middle way”. (Smith 2010)

Oavsett om man tycker att lek spelar en avgérande roll 1 individens utveckling eller inte, sa dr den
viktig. Neuroforskaren och psykobiologen Jadk Panksepps (Panksepp 2015) ord tyder pa det nar han
uttalar sig om den epidemi-liknande 6kningen i antalet storningar man diagnosticerar hos barn.
Han héavdar att problemet reflekteras 1 det minskande utrymmet den fysisk-sociala leken far 1

barnens liv: "I would predict that plentiful access to normal play activities will ameliorate the milder

* "Det star i skarp kontrast med den bristande uppmirksamheten som leken fir av manga forfattare utanfér dessa omraden, och med
bristen pa prioriteringen av lek 1 samhéllet. Kanske detta ar forklaringen till lekens ethos. "
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variants of ADHD more permanently than drugs.”™ (Panksepp 1998a). Panksepp menar att leken
har positiva effekter pa barns hélsa och att manga av dagens problem ar av kulturellt - inte biologiskt
- ursprung. Fysisk lek kan ge langsiktiga neurokemiska och utvecklingsmassiga fordelar, som inte kan
uppnas med medicinering (Panksepp 1998a): ”I would suggest that giving the kids extra
opportunities to play - to really play - may work wonders.” (Panksepp 1998b).

Lek ses ofta som en gata, ett mysterium fullt av paradoxer som inte tillater sig forklaras med de enkla
metoderna och analyserna som forskare foredrar (Burghardt 2005). Det har visat sig att amnet "lek’
ar svart att definiera och for komplext for att forsta vilken roll det spelar 1 bade vara och barnens liv.
Professor Burghardt gar sa langt att han pastar att leken kan vara det avgorande testet for
vetenskapens formaga att 16sa och forsta “mysteries” (gator) (Burghardt 2005). Pellegrini (2009)
anser att leken har en flerdimensionell konstruktion och bor betraktas fran strukturella, funktionella
och kausala® kriterier. Han har granskat bade traditionella, utvecklingspsykologiska och
evolutionsbiologiska teorier av lek, och hittat att grunden till nagra av dessa ar tyngden som laggs 1
de ontogenetiska’ erfarenheter/upplevelser som bidrar till formningen av individens utveckling och

mojligtvis aven evolution. Fagan (1981, s. 65) daremot utryckte sig om lek:

”I view play as behavior that functions to develop, practice, or maintain physical or
cognitive abilities and social relationships, including both tactics and strategies, by
varying, repeating and/or recombining already functional subsequences of behavior

outside their primary context.” 8

Professorn Jaak Panksepp papekade att den fulla mognaden av vara sociala hjarnor kraver full
nedsankning 1 den verkliga, sociala och fysiska leken (Panksepp 2015). Hjarnans LEK-kretssystem ar
en viktig hjarnprocess och for att vara sociala hjarnor ska blomma fullt ut, beh6ver den naring 1

form av den dagliga gladjen av att ha roligt - som leken medfor.

For att summera detta kapitel tankte jag citera Jaak Panksepp (TEDxTalks 2013): ’Science does not
answer why-questions, science answers how-question.”. Detta avsnitt svarar till en stor del pa fragan

’hur?’ och inte *varfor?’.

% "Tag skulle forutsiga att en god tillgéng till normala lekaktiviteter kommer att lindra mildare varianter av ADHD permanent, i

hégre grad 4n vad medicinering gor."
6 kausal - som avser orsak (Nationalencyklopedins ordbok 2004).

7 Begreppet ontogenes i behaviorismen I behaviorismen syftar ordet ontogenetisk vanligen pa hur nya beteenden tar form genom
larande. "Onto-" betyder alltsa i behaviorismen individuell och "genetisk" avser att det ér ett larande som sker stegvis genom
forstarkning, bestraffning och utslackning. En funktionsanalys (beteendeanalys) borjar darfor alltid med att man forsoker faststilla hur
beteendet som man intresserar sig for har uppkommit som en funktion (en f6ljd) av vissa yttre omstandigheter i form av forstarkande
stimuli.” (Psykologiguiden 2016)

8 Jag ser lek som ett beteende vilkens funktion &r att utveckla, trina/bibehélla fysiska eller kognitiva férmégor och sociala relationer,
inklusive taktiker och strategier, genom att variera, upprepa och/eller rekombinera redan funktionella sekvenser av beteenden utanfor
deras primdra sammanhang
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Fysisk lekvarld 1 relation till den virtuella

Barnperspektio kontra barns perspektio

Forra avsnittet avslutades med ett citat av Panksepp som menar att forskning svarar pa fragan "hur?’
och inte 'varfor?’. I detta kapitel kommer just varfor?” fa mer utrymme. Denna del av arbetet beror
amnet barnperspektiv och barnens perspektiv. Boken Child Perspectives and Children’s Perspectives in
Theory and Practice (Sommer et al. 2010) forklarar att barnperspektiv ar ett perspektiv dar vuxnas
uppmarksamhet riktas mot en forstaelse for barns uppfattningar, upplevelser och handlingar.
Forfattarna menar att barnperspektivet skapas av de som soker sig till att rekonstruera ett realistiskt
barns perspektiv - som 1 slutindan alltid forblir vuxnas objektavisering av barn. Barns perspektiv
beskrivs & andra sidan 1 boken som en representation av deras egna upplevelser, uppfattningar och
deras forstaelse for den omgivande varlden - har laggs fokus pa barnet som subjekt 1 hens egna varld
(Sommer et al. 2010). Som doktorn i landskapsplanering Maria Kylin (2004, s. 19) skriver: ”Starkt
forenklat kan man saga att: 'Barns perspektiv’ innebar att fanga ett perspektiv som ar barnets eget,

medan ’barnperspektivet’ innebar en kontextrelaterad tolkning”.

Barnens plats 1 det offentliga rummet

I dagens samhalle, diar konkurrensen om utrymme ar stor, krymper barnens lekvarld (Heurlin-
Norinder 2005). Spontan lek forsvinner fran stadernas gator, skriver Joe L. Frost (2007) som har
arbetat med barnens lekmiljoer 1 6ver 30 ar. Han ger ett exempel pa hur detta marks genom att
beskriva iakttagelser som gjorts av fotografen Keiki Haginoya, som 1 sitt arbete dokumenterade de
yngstas livliga lek pa Tokyos gator. Efter 17 ar markte Haginoya att han faktiskt inte hade nagot kvar
att fotografera. De en gang barnfyllda gatorna och 6detomterna fylldes nu istallet av bilar och
byggnader, samtidigt som barnens tid var upptagen av massproducerade leksaker, T'V- och dataspel
och skolan (Frost 2007). Flera studier pavisar hur gatornas utformning paverkar barns
rorelsemonster 1 det offentliga rummet (Cloutier 2010; Islam et al. 2016; Karsten & Van Vliet 2006).
Forskningen visar att gatustrukturen kan bidra till eller hamma uteleken. Barn som bor 1 hart
trafikerade omraden spenderar vanligtvis mindre tid utomhus an barn 1 mer trafiksikra kvarter

(Islam et al. 2016). Den okade trafiken har diarmed bidragit till barns minskade rorelsefrihet -
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rorelsefrihet som betecknar barns frihet till att vistas 1 utemiljon utan vuxenassistans (Bjorklid &
Gummesson 2013; Faskunger 2008; Villanueva et al. 2012).

Trafikverkets studie Children’s Independent Mobility i Sweden (Bjorklid & Gummesson 2013) som
handlar om barns mobilitet 1 det offentliga rummet, betonar vikten av den hemnara utemiljon.
Forfattarna menar att barn foredrar att leka 1 narheten av sitt hem, men att de samtidigt vill kunna
ha tillgang till och rora sig fritt 1 hela staden. Barn vill vara en del av samhallet, istallet for att
begransas till speciellt utsedda lekplatser och stangas av fran ’vuxenlivet’ (ibid.). Mia Heurlin-
Norinder 1 sin doktorsavhandling Platser for lek, upplevelser och moten: Om barns rirelsefrihet 1 fyra
bostadsomrdden (2003, s. 28) skriver:

”Narmiljon ska kunna bidra till att barn kanner sig trygga och sjalvstandiga pa ett satt
som 1 sin tur bidrar till deras mojlighet att beharska och ha kontroll 6ver sadant som kan

upplevas fraimmande och konstigt.”.

Det ar just dar de tillbringar stora delar av sitt liv. Det medfor att den bostadsnara miljon maste ha
en lek- och utvecklingsfunktion (Heurlin-Norinder 2005). Varldshélsoorganisationen (WHO 2016)
uppmanar barn 1 aldern 5-17 till minst 60 minuters fysisk aktivitet om dagen. Aktiviteten, som enligt
Faskunger (2008) ar starkt kopplad till barnens sjalvstandighet och formaga att fatta egna beslut
kring sin fritid och resande, fas nar barn tar sig mellan olika malpunkter eller genom /lek. Dagens
planering har begransat majligheter for barn att dagligen rora sig ute 1 sin narmiljo, vilket har lett
till negativa konsekvenser for deras hilsa (Boverket 2015). Halsan, som 1 artikel 24 §I av
barnkonventionen (UN 1989), ska garanteras 1 dess hogst uppnaeliga standard.

Det finns flera orsaker till att barnens utelekmiljo krymper. Marianne B. Staempfli (2009) fran
University of Waterloo ndmner: riskerna som associeras till den omstrukturerade leken, den 6kade
tillgangligheten till de interaktiva digitala medier samt samhallets forandrade varderingar och syn pa
leken. Fredrika Martensson (2004) tillagger dven att familjernas vardagsstruktur har inverkan pa
barns utomhusvistelse. I den moderna varlden far den spontana leken ge vika for de mer uppstyrda
aktiviteterna (Kylin & Lieberg 2001). Storre tidspress 1 vardagen 6kar foraldrarnas behov av kontroll
6ver barnens fritid (Martensson 2004). Antropologen David F. Lancy (2015) menar dven att den
organiserade och vuxenstyrda barndomen uppstar till f6ljd av foraldrarnas 6verdrivna oro for

barnens sakerhet.

Medan den fysiska varlden krymper, vaxer den digitala spelvarlden fram. I dagens samhalle har
barn blivit konsumenter av olika varor och tjanster (Lenninger & Olsson 2006). Detta har resulterat
1 en utveckling av nya produktomraden, dar barn star i1 fokus. Det galler aven den globala
spelindustrin som 1 Sverige omsatte 6ver 8,8 miljarder kronor ar 2014 (Dataspelsbranschen 2015).
Enligt en brittisk rapport har 87% av Storbritanniens barn tillgang till en spelkonsol 1 sitt hem - 2 av
3 dger en egen (Byron 2008). I den virtuella spelvarlden ar barn en stark grupp - 1 USA utgor barn
27% av alla spelanvandare pa den amerikanska marknaden (Entertainment Software Association

2016).
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Forskarna Lauren Langman och Andras Lukacs menar att den teknologiska utvecklingen har lett till
att spelvarlden har blivit en viktig plattform for att uppleva, vittna och delta 1 socialt
gransoverskridande handlingar (Wright et al. 2010). Den later spelarna att komma undan
begransningarna som finns 1 det verkliga livet. Likt Vigotskys (1966) syn pa latsasleken som beskrivs
tidigare 1 uppsatsen, kan aven spel ses som ett sitt att uppfylla sina drommar som inte gar att
realisera 1 verkligheten (Wright et al. 2010). Enligt Rebecca Carlson och Jonathan Corliss,
doktorerande antropologer, har TV- och dataspelens utveckling aven mojliggjort en virtuell
rorelsefrihet, dar anvandarna kan interagera, chatta, samarbeta eller spela mot varandra (ibid.).
Denna okade mobilitet skrider over fysiska och geografiska granser och tillater en samverkan med
spelare fran andra delar av varlden. Joe L. Frost (2012) menar att den digitala varlden kompenserar
for avsaknaden av lekmiljoer 1 den bostadsnara omgivningen, de fa tillgangliga ytor 1 staderna,
foraldrarnas brist av tid for sina barn och naturens franvaro. Det data-genererade landskapet ar sa
tillgangligt for barn att de tar det for givet och forkastar utomhusleken tillsammans med den fysiska

varlden till forman av den digitala (ibid.).

Upplevelsen av den_fysiska och virtuella milyon

Barn upplever sin narmilj6 med hela kroppen - nagot som skiljer sig fran vuxnas satt att ta del av
omgivningen, menar miljopsykologen Fredrika Martensson (2004). Hon pastar aven att det ar viktigt
att forsta betydelsen av rummet, fysisk rérelse och barnens mer kvalitativa tidsuppfattning, for att fa
en bild av miljon ur barns egna perspektiv. Det ar viktigt for barn att komma 1 kontakt med den
fysiska varlden; genom att kanna, rora och testa olika foremal, utforskar dem den (Lindblad 1993;
Martensson 2004). I artikeln Barnperspektiv pa utemifjon skriver Maria Kylin tillsammans med sin
kollega Mats Lieberg (2001) att vuxna dr mer passiva 1 sin interaktion med omvarlden jamfort med
barn - man kan sdga att vuxna agerar observatorer, medan barn ar aktorer. Sattet pa vilket miljon
beskrivs skiljer sig ocksa mellan dessa grupper. Barn berittar om platserna utifran aktiviteter som

kan utforas pa dem, medan vuxna upplever omgivningen med sina 6gon:

“Det som skilde sig mest mellan barn och vuxnas beskrivningar var sattet att beskriva
karaktdrer och kvalitéer 1 utemiljon. Medan vuxna anvande termer som “variationsrikt”,
“vilt” och ”inte valskott”, talar barnen endast undantagsvis om platsernas direkta
karaktar. (...) Detta stimmer val med de barn vi intervjuat eftersom platserna oftast
beskrivs utifran vad man kan GORA dar. Platser som ar bra ar platser dir man kan “gora
manga olika saker” och dar “man bade kan springa, gomma sig, aka pulka och bygga
kojor...ja allt man kan o6nska sig”. Endast vid nagra tillfillen talade barnen om att det
var bra platser for; ”Dar finns trad och buskar och mer olika stallen liksom”.” (Kylin &
Lieberg 2001, s. 73)

Det visar att sattet att skildra utemiljon pa ar annorlunda hos dessa grupper vad galler
detaljeringsgrad samt aktivitetsbeskrivningar (Kylin 2004; Kylin & Lieberg 2001). Barn drar nytta av
den fysiska miljon genom att aktivt anvinda den, vilket kan tydligt ses under utomhusleken
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(Martensson 2004). De forknippar platser med de upplevelser som uppnas genom lek och deras
potential till att inspirera till olika aktiviteter. Lek skapar minnen - enligt Anna Lenninger och Titt
Olsson (2006). Forfattarna av den popularvetenskapliga boken Lek dger rum: Planering for barn och
ungdomar (ibid.) anser att utomhusleken, och darmed dven den fysiska miljon, kan kopplas till sa

starka och positiva minnen, att de varar livet ut.

Den virtuella spelverkligheten upplevs med hjalp av handlingar: ”If photographs are images, and
films are moving images, then video games are actions™ (Galloway 2006, s. 2). Oavsett om det ar
vuxna eller barn som ar anvandare, utan aktivt agerande vore TV- och dataspel endast en statisk
datakod (ibid.). Den virtuella lekvirlden kan inte lasas som en bok eller lyssnas som musik; den
maste erfaras genom ett aktivt spel: ”Playing is integral, not coincidental like the appreciative reader
or listener. The creative involvement is a necessary ingredient in the uses of games.”'’ (Aarseth
2001). Utforskning av denna digitala miljo sker genom en mus, joystick, kontroller eller ett
tangentbord - varje handling styr det som visas pa bildskirmen (Comstock & Scharrer 2010; Wright
et al. 2010). Spelandet involverar och engagerar kroppsligt - utdvarna rér pa handerna, 6gonen,
munnen och andra delar av kroppen nar de spelar (Galloway 2006). Den virtuella lekvarlden vicker

tankar och kédnslor, men den leder aven till konkreta handlingar (Wright et al. 2010).

Barn 1 relation Gl planering

I konventionen Convention on the Rights of the Child (UN 1989), som aven Sverige har ratificerat, 1

artikel 31 erkdnner Forenta Nationerna barnens ratt till vila, lek och fritid:

”1. States Parties recognize the right of the child to rest and leisure, to engage in play
and recreational activities appropriate to the age of the child and to participate freely in
cultural life and the arts.

2. States Parties shall respect and promote the right of the child to participate fully in
cultural and artistic life and shall encourage the provision of appropriate and equal

opportunities for cultural, artistic, recreational and leisure activity.”!! (UN 1989, s. 9)

Trots det prioriteras inte barnens ytor 1 det offentliga rummet (Heurlin-Norinder 2005). De ungas
behov och intressen 1 stadens rum har en svag position 1 den nordiska lagstiftningen (Martensson
2004). Det rader delade asikter huruvida hansyn till barn maste tas i stadens alla delar samt om plats

for barn maste ges overallt (ibid.). Sedan mitten av 1900-talet har speciellt anordnade platser for

9"Om fotografier ar bilder och filmer rorliga bilder, d4 4r videospel handlingar"

10 "Spelandet integrerar, det dr inte slumpartat som i fall av en ldsare eller lyssnare. Den kreativa inkluderingen dr ngdvindig i
anvandningen av spel.”

1], Konventionsstaterna erkénner barnets ritt till vila och fritid, till lek och rekreation anpassad till barnets alder samt ratt att fritt
delta 1 det kulturella och konstnarliga livet.
2. Konventionsstaterna skall respektera och framja barnets rétt att till fullo delta 1 det kulturella och konstnéarliga livet och skall
uppmuntra tillhandahallandet av lampliga och lika méjligheter for kulturell och konstnérlig verksamhet samt for rekreations- och
fritidsverksamhet.” (Rddda Barnen u.a.)
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barn blivit allt mer populdra och fatt en allman utbredning (Malmé Gatukontor 2006). Planering for
barn fokuserar framst pa lekplatser, forskolegardar och skolgardar som blivit igenkanningsfaktorer
for de minstas rum 1 staden (Boverket 2015a; Martensson 2004). Samtidigt har lekplatserna pa
tomtmark vid nybyggnationer blivit mindre och farre under de senaste tio aren (Malmé Gatukontor
2006). I en rapport namner Boverket (2015a) lekplatser, bostadsgardar, parker, naturomraden och
skolviagar som infrastruktur i utemiljén som bidrar till och 6kar barns kontakt med naturen och
deras vardagsrorlighet. Eftersom den moderna stadsutvecklingen har bidragit till en kraftigt minskad
rorelsefrihet hos barn, ser Boverket skolgarden och forskolegarden som betydelsefulla, da det ar ”de
utemiljoer som barn har storst chans att utnyttja 1 vardagen” (Boverket 2015a, s. 17). Men vilka

tankar finns det kring lekplatserna?

Utav de tidigare namnda ytorna som tillagnas barn 1 det offentliga rummet, utgor lekplatser ett slags
markorer som visar att barn far ta plats 1 staden (Lenninger & Olsson 2006). Det ar ocksa
huvudsakligen de som utformas for fritiden, till skillnad fran forskole- och skolgardar. Det finns en
kritisk rost bland forskare som tyder pa att lekplatserna inte ger utrymme for en psykiskt och fysiskt
stimulerande lek (Mufioz 2009). Dessutom ar lekmiljoernas utformning ofta standardiserad och
enhetlig, aven kallad for “cookie-cutter appearance”'? av Joe L. Frost (2006, s. 3). Dessa faktorer

bidrar till att barns behov inte tillgodoses, vilket aterspeglas 1 citatet:

“Many playgrounds featured mammoth concrete and rock structures representing
animals, fantasy figures, pyramids, geometric shapes, and other forms where children

parked their coats while they slid down natural hillsides on cardboard boxes...”'* (Frost
2006, s. 2)

Flera studier har visat att barn njuter av att vara ute 1 naturen och att naturinslag kan stimulera till
en mer kreativ och fysisk lek (Frost 2006; Munoz 2009; Martensson 2004; Talbot & Frost 1989):
“Leken ar ofta mer fysisk utomhus eftersom barnen tycker att naturen ar sa intressant att de kan
leka mer fritt dar.” (Lenninger & Olsson 2006, s. 14). Lenningar & Olsson forklarar att det kognitiva
och kroppsliga samspelet med omgivningen blir mer tydlig. Naturliga féremal och vaxter dar unika
och har ofta en mystisk aura 1 barns 6gon (Talbot & Frost 1989). Forfattarna av Magical Playscapes
(ibid.) menar att det finns en magi kopplad till vaxternas utseende, alder och historia, vilket vacker
fantasi och bidrar till rika upplevelser. Den rika naturmiljon bidrar darmed till att forma leken pa

manga olika satt.

Manga av dagens lekplatser baseras pa standardlosningar, vilket kannetecknas av diverse lekredskap
som placeras ut utan en djupare eftertanke (Martensson 2004). Dessa ar viktiga for leken, men inte
tillrackliga for att erbjuda en stimulerande milj6 (Lenninger & Olsson 2006; Malmo Gatukontor
2006). Enligt Lekplatsprogram for Malmi (Malmo Gatukontor 2006) bor lekredskapen komplettera en
for ovrigt inspirerande miljo. Malmo har tagit fram en plan for hur lekplatser bor utformas, vilken

har varit en inspirationskalla for flera kommuner 1 Sverige (Kylin & Bodelius 2015). Planen

12 cookie-cutter=kakmatt. (tyder pa enformig planering)

13 "Manga lekplatser innehéll stora betong- och stenstrukturer som forestéllde djur, fantasifigurer, pyramider, geometriska och andra
former dér barn hiangde sina jackor medan de gled nerfor naturliga sluttningar pa kartonger ..."
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foresprakar att lekplatserna utformas pa ett satt som erbjuder platser for rorelse- och rollekar samt
stimulerar barnens fantasi (Malmo Gatukontor 2006). De ska ge en kansla av mystik, trygghet och
skonhet samt trigga de olika sinnena genom materialval. Till programmets viktigaste mal hor en rik
och naturlik vegetation lamplig for lek, platser dar vuxna ocksa kan trivas, sakra och anpassade for
olika aldrar redskap, behaglig rumslighet och skala med majlighet till 6verblick samt logisk koppling
till omkringliggande ytor.

Det ar markbart att sakerhet ar en viktig fraga 1 dagens planering av lekplatser. Ett exempel pa detta
ar Malmo stad, dar av totalt 220 lekplatser 1 kommunen bara 94 dr godkinda utifran
sakerhetsperspektiv (Malmo Gatukontor 2006). Lekytornas utformning styrs av olika sakerhetsregler
och lagar. Dessa ar (Boverket 2015b):

o Plan- och bygglagen (PBL) satter krav pa underhdll av anldggningen for att minska risken av
olycksfall; anger krav pa att utformningen anpassas till individer med nedsatt rorelse- eller
orienteringsformaga. Den namner att ansvaret for sdkerhet och tillginglighet ligger pa

kommunens byggnadsnamnd.

« Boverkets foreskrifter, daribland Boverkets byggregler (BBR) galler vid nyanlaggning, utbyggnad
och andring av lekplatser. Den reglerar hur utformningen pa skydd mot olycksfall ska genomforas
vid fasta lekredskap pa tomter. Bland foreskrifterna stélls ocksa krav pa tillganglighet - BF'S 2011:5
ALM 2 och BFS 2013:9 HIN 3.

 Produktsidkerhetslagen (PSL) - SFS 2004:451 - sager att varor och tjanster som tillhandahalls ska
vara sikra. Aven den giller lekredskap pé lekplatser - till skillnad fran PBL avser den redskap

oavsett deras alder.

¢ Europastandarder (EN) - SS-EN 1176 och SS-EN 1177 - innehaller minimikrav for sakerhet som
tillampas vid sakerhetshedomning enligt PBL. och PSL.

Den moderna planeringen av ytor for unga har en god avsikt om att sakerstélla en trygg lekmiljo for
barnen. Det finns dock en rost bland forskare som sdger att dagens sakerhetsstandarder skapar
problem och skulle kunna forbéttras. I artikeln 7The Dissolution of Children’s Outdoor Play: Causes and
Consequences skriver Joe L. Frost (2006) rekommendationer pa hur sakerhetskraven kan korrigeras.
Forfattaren anser att lekplatsernas utformning bor skydda barn fran funktionshindrande skador och
dodsfall, medan mildare olyckor bor forebyggas genom vuxnas tillsyn. I hans mening bor
standarderna endast fokusera pa tillverkade lekredskap och lamna naturliga element till bedomning
av de vuxna som ansvarar for barnen. Frost menar inte att sikerhetskraven borde sankas eller
bortses ifran, utan att de bor ta hansyn till den stora kunskapsbank som finns om lek och vad som
kravs for att den ska bli utvecklande. Han anser att lekplatserna ska stodja social, kognitiv och fysisk
utveckling genom att uppmuntra till risktagande via aktiviteterna sasom klattring, balansering pa
lekredskap och andra fysiska lekar (Frost 2015). Lekytorna ska enligt honom forse barnen med l6st
material som framjar kreativt skapande och fantasi. Miljon ska kontinuerligt utmana, vacka

nyfikenhet, inspirera och stimulera barnens sinnen med sin variationsrikedom och ett rikt innehall.
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I boken Handbook of the Study of Play (Frost 2015) har en lista med rekommendationer gallande
gestaltningen av lekplatser tagits fram. Denna baseras pa forfattarens langa erfarenhet av arbete
med lekmiljoer, dar landskapsarkitekter, pedagoger, barn och foraldrar varit inblandande 1
designprocessen. Frost menar att lekplatser som stimulerar till utveckling bor inkludera: varierande
och kuperad terrang, inslag av vatten, olika sorters rum - bade stora och sma, 6ppna, privata och
semi-privata - for organiserade och spontana lekar samt utrymmen, dar barn kan bygga och skapa
saker av 1ost material. Blommande véxter, naturinslag, djur, lekstugor, byggmaterial sasom stenar
och tegel, vaxthus och gronsaksland aterfinns bland de element som tycks vara betydelsefulla (ibid.).
Forfattaren anser aven att det ar viktigt med vaderskyddade sittplatser, tillgang till dricksvatten och

toaletter samt material och redskap anpassade for individer med olika funktionsférmagor.

Satsningar gors for att utformningen av lekytor ska bli mer inspirerande. Planeringen idag har
borjat integrera tillverkade och platsbyggda lekredskap 1 naturliga miljéer som inkluderar
tradgardar, djurliv och rinnande vatten (Lancy 2015). Det finns ett pagaende arbete bland forskare
vars syfte ar en dokumentation av lekens forlopp, vilken kan bidra till en 6kad forstaelse kring hur
lekytorna fungerar i praktiken (Martensson 2013). Ett verktyg som tagits fram 1 detta syfte ar OPEC
(Outdoor Play Environment Categories), vilket bestar av olika kategorier for miljovardering
(Boldemann et al. 2011). Ett poangsystem tillampas pa var och en av dessa, dar 1 ar det lagsta och 3
det hogsta betyget (Boldemann et al. 2011; Martensson 2013). Kategorierna ar kopplade till tre
miljodimensioner: (1) utomhusarea, (2) andel yta med buskar, trdd eller kuperad terrang samt (3)
integration mellan vegetation, 6ppna ytor och lekytor. Den forsta dimensionen indikerar storleken
pa lekytan som barnen har tillgang till vid utevistelsen. Ju storre yta, desto mer potential och
utrymme f{or utforskning. Den andra kategorin ar ett matt pa naturens narvaro - ett hogre betyg
pekar pa en storre naturrikedom som gynnar lek, forhandling och konfliktlosning. Den tredje och
sista dimensionen bedomer sammanhang mellan de olika ytorna pa lekplatsen. Integrationen av
vaxter och 6ppna ytor bland lekanordningar ger fler poang, da den ger en 6kad flexibilitet. OPEC-
verktyget kan ses som ett hjalpmedel 1 utvecklingen av halsoframjande lekmiljéer och ett instrument

som formedlar barnperspektiv pa utemiljon (Martensson 2013).

Som det tidigare har skrivits 1 uppsatsen, utgor lekplatser ett slags markoérer som visar att barn far ta
plats 1 staden. De ar ofta riktade till de yngre individerna. Detta kan exemplifieras 1 Malmo
kommun, dar basutbud av lekparker bestar av nar-, omrades- och stadsdelslekplatser som ar
utformade for barn upp till 6, 9 respektive 12 ars dlder (Malmo Gatukontor 2006). Dessutom
erbjuds det sa kallade temalekplatser med specialtillverkat lekmaterial, dar malgruppen ar barn upp
till 12 ar. Vad hander da med tonaringarna? Vad ar deras plats 1 det offentliga rummet? Flera
studier visar att tonaringar ofta negligeras 1 stadsplaneringen (de Coninck-Smith & Gutman 2004;
Matthews et al. 1998). Forfattarna av artikeln Children and Youth in Public: Making places, learning lessons,
clavming territories (de Coninck-Smith & Gutman 2004) menar att eftersom ungdomarnas behov
bortses, ar de tvungna till att skapa sina egna platser, ofta kopplade till stadens bortglomda ytor.
Matthews et al. (1998) har listat fyra typer av platser som ar betydelsefulla for tonaringarna, som de
kallar for “The ‘special places’ of teenagers”. Bland dessa finns platser: borta fran auktoriteter, for
umgange med vanner, for aventyr och for avskildhet. Bristen av tillhorighet 1 det urbana landskapet

gor att de unga soker sig till den digitala varlden, som fungerar som en utrymningsvag (de Coninck-
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Smith & Gutman 2004). Forskare ar kritiska till att ungdomarnas réster inte hors och till att gruppen
ignoreras av planerare (Landsdown 2001; Matthews et al. 1998). De ar enade om att tonaringar och
barn maste inkluderas 1 planeringsprocesser och ges mojlighet till att uttrycka sina asikter och vilja,
vilket ytterligare starks av Barnkonventionen (UN 1989). Matthews et al. (1998) anser aven att de
ungas medverkan kan bidra till att fostra lojala medborgare och bor darfor implementeras redan

fran en tidig alder:

“Likewise, the skills of responsible and participatory citizenship do not suddenly arise in
adulthood through maturation, but are something that need to be encouraged and
developed from an early age“!* (Matthews et al. 1998, s. 200)

I den fysiska planeringen ses barn som oerfarna individer som saknar kompetens for att inkluderas 1
planeringsprocesser (Landsdown 2001; Matthews et al. 1998). Vuxnas likgiltighet for barnens
lekvanor resulterar allt for ofta 1 bristfalliga leklandskap, som inte tillgodoser anvandarnas behov
(Factor 2004). Detta skiljer sig starkt fran spelvarlden - en marknadsstyrd varld som varderar hogt
konsumenternas behov, preferenser och forvantningar (Fabricatore 2007). Enligt speldesignern
Carlo Fabricatore (2007) ar spelutvecklarnas viktiga mal att halla sina kunder néjda. Detta gors
genom en kontinuerlig dialog med anvandarna. Designprocessen involverar en aktiv aterkoppling

fran speltestare for att stindigt utvardera och forbattra produkten (Tremblay & Verbrugge 2015).

Ett dataspel ar en mjukvara definierad av regler, vars anvandare stravar mot att uppna ett sorts mal
(Galloway 2006; Smed & Hakonen 2003). Det involverar tre komponenter - spelare, regler och syfte
- som kontinuerligt relaterar till varandra, sa att olika forhallanden skapas. Ett spel bygger pa olika
konflikter, utmaningar och handelseforlopp, diar anvindaren har en central roll och styr det som
visas pa skarmen genom an aktiv interaktion (Smed & Hakonen 2003). Spelaren forses med
information 1 form av bild och text och gor olika val som leder till att uppna spelets mal (Fabricatore
2007). Ibland kan det jamforas med mentalvarlden av en tvaaring: allting kretsar kring anvandaren
och ingenting hander nér hen inte ar narvarande (Belkin & Noveck 2006). Individen har hela tiden
mojlighet till att paverka spelets forlopp: ”When people play, they impose their own schemes on
otherness; they make the world dance to their own tune.”!® (Wright et al. 2010, s. 28).

Wright et al. (2010) forklarar att den virtuella varlden begransas av teknologin, men aven av
spelarnas egna fantasi. I rapporten Towards a Definition of a Computer Game (Smed & Hakonen 2003)
skriver forfattarna att det ar just begreppet limitation som kopplas till daliga spel. De menar att
svarigheten ligger 1 att hitta en balans mellan de regler som begransar spelet och syftet bakom dem.
Enligt Smed och Hakonen lamnar ett bra spel utrymme for modifieringar for bade anvindare och
utvecklare. Forfattarna av Development of Game Design Guidelines menar att planeringen av spel bor ta
hansyn till fyra dimensioner: handlingen, estetiken, beloningssystemet och syftet (Brungula et al.
2014). De forklarar att en spelare fangslas av unik, fascinerande och underhallande handling och det

ar den som utgor grunden till ett valdesignat spel. Estetiken ar daremot viktig for att presentera

4 "P4 samma sitt, uppstar inte ansvariga och samhillsengagerade medborgare plétsligt i vuxen &lder genom mognad, utom ar
nagonting som behdver uppmuntras och utvecklas fran tidig alder"

15 Nar méinniskor spelar, infor de egna arrangemang for annanhet; De far virlden att dansa till deras egna melodi.”
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spelet pa ett visuellt tilltalande satt. Vidare pastas beloningssystemet viacka anvandarnas intresse nar
det ar kopplat till ett 6verraskningsmoment. Forfattarna menar slutligen att syftet bor vara lockande,
lattforstaeligt och flerdimensionellt - likt beloningen bor det varken vara for svart eller for enkelt att

uppnas (ibid.).
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Slutsats

Definitionen av leken ar svarfangad, vilket ar orsaken till att flera begreppsforklaringar existerar och
anvands. Ett beteende som ar frivilligt, latsad, separerat fran verkliga handelser och som utévas 1
nojessyfte kan anses vara lek. Leken spelar en vasentlig roll 1 utvecklingen av manniskans
emotionella, kognitiva och fysiologiska formagor. Vetenskapliga bevis saknas for att stodja den
funktionella rollen av leken, dock finns det tre modeller som beskriver den: (1) leken kan ses som en
forberedelse infor framtiden, (2) den har omedelbara fordelar, (3) den bidrar tll att paskynda

individens utveckling.

Konkurrensen om det urbana utrymme, den o6kade trafiken och foérdldrarnas oro for barnens
sakerhet har bidragit till att den fysiska lekvarlden krymper och barnens rorelsefrihet minskar. Detta
kan ha orsakat att barn dras till den virtuella lekmiljon som ar mycket mer tillganglig. Bristen av
tillhorighet 1 det urbana landskapet, bristfalliga lekytor och vuxnas vagran att inkludera barn 1
planeringsprocesser gor att de ungas behov inte tillgodoses. Den virtuella lekmiljon utformas med
anviandarnas medverkan, vilket - just ndr det giller barn - star i1 stark kontrast till den fysiska
planeringen. Den kretsar ofta kring spelarna, ar flexibel och lamnar utrymme for andringar, vilket

gor att barn sjdlva kan styra den digitala lekens forlopp.
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Diskussion

Malet med denna kandidatuppsats var att fa en djupare forstaelse for dmnet lek och dess funktion
samt undersoka hur lekvirldarnas utformning paverkas av planering. Genom litteraturstudien har
jag kommit fram till att barnens utrymme 1 det offentliga rummer ar knappt och att deras behov inte
tillgodoses (Bjorklid & Gummesson 2013; Heurlin-Norinder 2005; Staempfli 2009; Titman 1992).
Flera studier visar att de allt mer trafikerade gatorna (Boverket 2015a; Heurlin-Norinder 2005),
foraldrarnas brist av tid for sina barn (Martensson 2004) och vuxnas vigran att inkludera dem 1
planeringsprocesserna (Landsdown 2001; Matthews et al. 1998) kan bidra till att barn soker sig till
den virtuella varlden (Frost 2007; Lancy 2015).

Jag kom snabbt fram till att det finns manga definitioner av lek. Den beskrivs pa flera olika satt 1 de
olika forskningsdisciplinerna. Brian Sutton-Smiths bok Ambiguity of Play (2001) exemplifierar
komplexiteten av dmnet, da den handlar just om lekens tvetydlighet. Funktionen av leken ar, som
Pellegrini (2009) uttryckte sig, svarfangad. Vetenskapliga bevis for att stodja den funktionella rollen
av lek ar begransade. Trots det har man kommit fram till tre modeller som beskriver dess funktion.
Man kan tolka att modellerna fungerar var for sig - leken forbereder individen infor vuxenlivet; den
har omedelbara fordelar, respektive bidrar den till att paskynda individens utveckling - eller att de
fungerar samtidigt. Oavsett vilket, har forskningen pavisat att leken ar viktig for halsan och den
mentala utvecklingen (Bjorklund & Pellegrini, 2000; Boldemann 2011; Henricks et al 2015; Munoz
2009; Martensson 2005; Panksepp 1998a; Panksepp 1998b; Panksepp 2015; Pellegrini 2009; Singer
et al, 2009). Det ar darfor viktigt att varna om leken, speciellt 1 dagens samhalle dar den far lag

prioritet och ofta saknar utrymme 1 den fysiska miljon.

Litteraturstudien var, 1 min asikt, ett lampligt satt att ta sig an uppgiften, da jag inte hade nagon
kunskap om amnet sedan tidigare. Den teoretiska metoden forsag mig med tillracklig information
for att kunna besvara fragan "Hur definieras leken och vilken funktion har den?”. I denna del av
arbetet forsokte jag ha en neutral stillning till leken och representera den pa ett satt som Peter K.
Smith (2010) valjer att kalla the middle way” - varken idealisera eller ignorera lekens betydelse. Jag
hade kunnat presentera alla synsdtten - den neutrala, idealiserande och ignorerande - men istallet
valde jag det neutrala perspektivet. For att besvara den andra fragan ”Varfor dras barn till den
virtuella lekmiljon?” var jag tvungen att fordjupa mig 1 spelvarlden - ett amne som jag bara kande
till fran ett anvandarperspektiv. Det var svart att hitta relevant litteratur, da jag inte varit 1 kontakt

med spelutveckling sedan tidigare. Min metod hade kunnat breddas genom att inkludera intervjuer
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med representanter for spelindustrin. Att skriva uppsatsen tillsammans med exempelvis en
studerande inom omradet spelutveckling, skulle sakerligen ger ett storre djup at arbetet. Detta

kandes dock som omojligt 1 detta skede av utbildningen.

En stor del av forskningen om lekmiljoer som jag fann, fokuserade kring skolgardar, forskolegardar
och lekplatser. Samtidigt har studier pavisat att dessa platser inte ar tillrackliga - barn vill vara en del
av samhallet istallet for att uteslutas fran vuxnas varld. De ar ofta planerade utan barns medverkan,
da barn ses som oerfarna individer som saknar kompetens for att inkluderas 1 planeringen av den
fysiska miljon. Det som jag anser ar viktigt att ta med sig fran min jamforelse med den virtuella
spelvirlden, ar att utformningen bor ligga storre vikt pa anvandaren. Den fysiska planeringen av
lekmiljoer bor inkludera barn genom dialog och aterkoppling. Gestaltningen bor aven innehalla
flexibla element som kan paverkas av brukarna. Som Smed och Hakonen (2013) uttryckte sig -
daliga spel kopplas till begreppet limitation. En parallell kan dras till den fysiska varlden dar

bristfilliga rum kannetecknas av begransad mobilitet och krankt rorelsefrihet.

”Most people who care about child development know nothing about design, and most people who
design know nothing about child development.”! (Shell 1994, s. 80 se Frost 2006, s. 1). Jag tycker
darfor att amnet lek borde fa mer utrymme 1 utbildningar inom landskapsarkitektur och planering,
eftersom man arbetar med miljéer dar barn vistas och leken utgor en stor del av deras liv. En
djupare forstaelse for den skulle kunna bidra till en mer hallbar stadsplanering. En
samhallsplanering med barnperspektiv ser barn som delkonstruktorer 1 samhaéllets utveckling och
inte passiva objekt - statister for vuxnas doktriner om samhallsnormer (Sommer et al 2010). Flera av
dagens forskare argumenterar att det allmdnna urbana landskapet staller barnen 1 mitten av
vuxenvarlden - en sfir som materialiseras med vuxnas intressen, allegorier och farhagor (de
Coninck-Smith & Gutman 2004). Denna varld programmeras med ekonomiska strukturer for att
representera den vuxna ménniskans syn pa ’bra’ barndom och ’gott' foraldraskap. Barn ar tamligen
en social maktlos grupp. Forenta Nationerna betonar i Barnkonventionen (1989): ”the child, by
reason of his physical and mental immaturity, needs special safeguards (...)”. Barns rost maste
framforas av starka representanter pa olika nivaer 1 samhallsplaneringen - lekens rum maste

tillgodoses.

Avslutande reflektion

Hela definitionen av lek ligger djupt 1 antagandet att den inte dr obligatoriskt - den ar frivillig
Leken, 1 min asikt, ar den ultimata representationen av frihet. Den later en att forestélla sig en varld
utan granser - och for den korta stund man deltar 1 leken, blir denna granslosa varld verklig. Leken
ar viktig. Den bor inte begransas till ett fatal rum utspridda 1 det urbana landskapet, utan ska fa ta

sin plats.

16 De flesta ménniskor som bryr sig om barns utveckling vet ingenting om design, och de minniskor som designar vet ingenting om
barns utveckling
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