Legens filosofi — antropologi og fenomenologi

Samfundet forandrer sig, og med samfundet forandrer sig folks legekultur. Hvilken betydning
har leg i vort samfund, og hvilke udviklingsmuligheder ligger der i legen?

Legens positivitet

Vort daglige samvaer udfordrer os. P& den ene side stormer det virtuelle liv pa nettet frem og
fortryller os med romantiske billeder og interaktive muligheder. Hvad der foregar pa skaermen,
ger livet spaendende.

Pa den anden side er der ikke ret meget nyt under solen der, hvor vi ferdes i det daglige.
Arbejdslivet, festen, fritidslivet og det civile samfunds mader er praeget af siddekultur og
forudsigelige ritualer, som ikke virker sarligt speendende.

Det er i forholdet mellem spanding og uspaendende liv, at leg og beveegelse far betydning
—som bgrnenes leg pa gaden, som rollespil, som idret, som dans, som bevagelseskultur. Mellem
den virtuelle spaending og den hverdags-kropslige kedelighed indtager leg en tredje position.
Men hvordan og i hvilke former?

Legeforskningen pa SDU tager udgangspunktet i de positive betydninger, som tilleegges
legen i den aktuelle bevagelsespolitik og den paedagogiske praksis.

- Projektet ”Leg og leering” analyserer unge menneskers leg med parkour-lgb.

- Projektet ”Legens rum” fokuserer pa barnenes beveegelse pa legepladser og legesteder.

- Og projektet "Leg og teknologi” undersgger, hvordan den legende brug af nye
teknologier forholder sig til traditionelle teknologier, til bolden.

Forskellige legeformer skal sammenlignes — legens komparative feenomenologi.

Legens kolonisering?

Den almindelige positive omtale af legen suggererer, at vi ved, hvad leg er — det geelder bare at
udbrede og anvende den? Ved naermere betragtning er det imidlertid ikke helt sa klart, hvad leg
er.

Hvor man taler om leg og leering, sker det ofte under et paeedagogisk brugsaspekt. Man
benytter sig af leg som underholdende beleering, som “edutainment”. Betyder dette til syvende
0g sidst, at legen paedagogisk koloniseres — altsa at leg bliver til noget andet, til ikke-leg?

Hvor man skaber rum for leg, legepladser og legesteder, ligger der en verden omkring,
som virker som at veere ’renset” af leg. Kan vi tale om legens udparcellering — i en verden af
ikke-leg?

Legeteknologi udvikles med hgj skonomisk indsats mellem vareproduktion og
markedsfaring af legetgj. Der er penge i leg — og produktionsstress: Hvert ar eller hvert andet ar
skal der en ny leg pa markedet... Leg bliver til produkt — ikke-leg?

Faelles for de forskellige positiviteter er s, at de har en bagside — legens funktionalisering
og kolonisering. Med andre ord, legeforskning har en kritisk, antikolonial pointe.

Overordnet rejser sig desuden spargsmal af filosofisk art om, hvad leg er, og hvad der
ikke er leg. Legens filosofiske antropologi skal tages op igen til et (selv-) kritisk gennemsyn.



Fra legepraksis til legefilosofiske spgrgsmal

Der legges op til nye filosofiske studier. Det er ikke mindst aktuelt, efter at legeforskeren Brian
Sutton-Smith i vaerket The Ambiguity of Play (1997) grundigt har gjort op med de etablerede
legeteorier — herunder med sine egne. Hvad betyder dette for vore forskellige
legeforskningsprojekter?

| forhold til leg og leering dominerer synet om, at legens kerne er at udvikle kompetencer
for det fremtidige liv. Derfor er det primaert bgrn, der leger — lige som unge hunde leger for at
leere for livet. Sutton-Smith har kaldt dette the rhetorics of progress. Og studierne om bgrnenes
leg fylder biblioteker — med gode grunde. Men: Hvorfor (og hvordan) leger aldre? Her er
forskningen sa godt som fravaerende. Det kan godt veere, at legen — set ud fra de aldres leg — har
helt andre sider.

Ogsa i forhold til legens rum er der etableret et normalt syn: Farst er der subjektet,
individet, det legende menneske, og pa denne basis udfolder legen sig i det omkringliggende
rum. Det legende individ leger legen, og rummet er en del af denne sekundare struktur. Dette er
the rhetorics of self, som Sutton-Smiths udtrykker det. Men hvad sker, hvis nu legen leger 0s?
Hvis rummet ikke kun er en om-verden, en ydre omstendighed for selvet, men en del af selve
legen — hvis rummet er en medspiller? Der er behov for en differentiel fanomenologi af
legepladser og af legens steder mere generelt.

Ser man pa leg i sammenhang med teknologi og produktion, sa er det normale syn, at leg
star i skarp kontrast mod arbejde. Arbejde foregar i ngdvendighedens rige, mens legen foregar i
frihedens rige. Der star alvor mod lyst, rationel produktion mod “irrationel” leg, produktivt
teknologisk arbejde mod den uproduktive, ”frie” leg. Der er igen mange gode grunde til dette
syn, og alligevel: Er der maske noget tredje? Hvilken rolle spiller leg i produktionen — og
arbejde som leg? Man taler om arbejdets legificering, playification. Findes der produktiv leg,
eller skal legen henvises til forbrugssfeeren, til konsumption (lige som til
underholdningsindustrien)? Spargsmalet har en bagside: Hvad er produktion, og hvad er
produktivitet — og hvad er reproduktion? Findes der maske uproduktivt arbejde? Hvad er teknik
for noget — i forhold til menneskenes garen? Maske fortjener de etablerede begreber en grundig
kritisk revision.

Legefilosofi oplyser om mere end leg

Leg indeholder i hvert fald udfordringer for forskning og forstaelse. Leg kreever, at vi sgger nye
veje hen imod en komparativ og differentiel fenomenologi — en antropologi af legens
mangfoldighed.

Legefilosofi er ved naermere betragtning ikke kun til for at forsta legen, men abner ogsa
op for en bredere, kritisk forstaelse af — bl.a. — leering, af rum og sted, af teknologi, produktion og
reproduktion. Teoretisk forundring om legen bidrager til oplysning om menneskelig praksis og
beveaegelse — om menneskenes liv.



